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APLIKASI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS DENGAN
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NIM : 12 07 06902

INTISARI

Bahasa Inggris merupakan bahasa komunikasi
internasional. Bagl masyarakat Indonesia Bahasa Inggris
menjadi sangat penting dalam menghadapi Masyarakat
Ekonomi Asia (MEA). Salah satu pembelajaran Bahasa
Inggris yang paling sering digunakan adalah tenses.
Tenses merupakan struktur kalimat sesual dengan waktu
berlangsungnya kejadian. Aplikasi Multimedia
Pembelajaran Bahasa Inggris dengan Menerapakan
Gamification yang berjalan di sistem operasi i10S ini
bertujuan untuk membantu pengguna dalam memahami Bahasa
Inggris khususnya tenses. Penerapan Multimedia dalam
suatu aplikasi pembelajaran dapat menambah daya minat
pengguna untuk menggunakan aplikasi tersebut. Tetapi
hanya penggunaan multimedia dirasa kurang cukup, oleh
karena i1tu diterapkan pula Gamification. Gamification
merupakan proses untuk mengubah non-game context
menjadi lebih menarik.

Kata Kunci : Bahasa Inggris, 10S, Multimedia,
Gamification
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