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PERNYATAAN 
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MOTTO 

 

“be your self” 

“jika kau tidak bisa membuktikan sesuatu kepada orang lain, buktikanlah 

kepada dan untuk dirimu sendiri” 

“live for tomorrow” 
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INTISARI 

 

Dengan dikeluarkannya kurikulum baru yaitu kurikulum 2013, para guru 

dan murid harus menyesuaikan diri dengan kurikulum ini. Walaupun sudah ada 

pelatihan untuk para guru namun mempersiapkan materi secara matang untuk para 

murid terbilang sulit karena dengan waktu 1 bulan semua materi harus siap. 

Terlebih untuk murid kelas 4 SD, karena pemahaman mereka tidak bisa 

menggunakan pendekatan secara teori tetapi dengan menggunakan hal yang asing 

namun menyenangkan. Dengan permasalahan tersebut maka dibuat media 

interaktif untuk kelas 4 SD. 

Media interaktif ini telah mengandung intisari dari kurikulum terbaru. 

Media interaktif dibuat untuk memudahkan para guru dan para siswa untuk 

memahami isi dari kurikulum 2013. Dengan cara yang interaktif diharapkan bisa 

memudahkan transfer ilmu antar guru ke muridnya. Di dalam media interaktif ini 

mengandung semua pelajaran untuk sekolah dasar kelas 4 yang akan 

memudahkan guru dan murid memilih pelajaran yang ingin di pelajari. 

Aplikasi yang digunakan untuk membuat media interaktif ini antara lain adobe 

flash, flash player, photoshop dan soundbooth. 

Kata kunci : kurikulum 2013, media interaktif, adobe master collection  
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ABSTRACT 
 

With the issuance of the new curriculum is the curriculum 2013, the 

teachers and students have to adjust to the new curriculum. Although there has 

been training for the teachers, but to prepare material for students in a mature 

somewhat difficult due to the 1-month time all materials must be prepared. 

Especially for 4th grade students, because they can not use a comprehension 

approach in theory but by using a foreign thing but fun. With the problems it is 

made of interactive media for 4th grade. 

This interactive media has to contain the essence of the new curriculum. 

Interactive Media is designed to enable teachers and students to understand the 

content of the curriculum 2013, adding an interactive manner is expected to 

facilitate the transfer of knowledge between teachers to students. In the interactive 

media contains all the lessons for primary school grade 4 which will allow 

teachers and students who want to choose the lessons learned. 

Application used to create interactive media among others adobe flash, flash 

player, Photoshop and Soundbooth. 

Keyword : curriculum 2013, interactive media , adobe master collection


