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MOTTO 

 Keluar dari zona nyamanmu untuk meraih yang kamu inginkan. 
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INTISARI 

Teknologi yang semakin berkembang menuntut seseorang untuk dapat 

menguasai informasi dan pengetahuan. Media interaktif menjadi media yang 

menguntungkan bagi pengembang aplikasi dengan segala hal harus dilakukan 

secara praktis, dan fleksibel, tidak terkecuali dengan pelajaran matematika kelas 

IV semester ganjil di SD N 168/VI Mampun Baru II . Pemahaman materi yang 

kurang menarik tentang ilmu matematika dikarenakan ketidakpraktisan media 

pembelajaran saat ini, karena masih menggunakan cara konvensional seperti buku 

tebal dan sebagainya.  

Oleh karena itu, solusi alternatif yang diajukan ialah dengan merancang 

suatu aplikasi media interakti sebagai metode baru dalam pembelajaran matematik 

yang lebih menarik menggunakan adobe flash. 

Hasil yang dicapai adalah aplikasi kompetensi dasar matematika semester 

ganjil kelas IV  yang lebih visual, interaktif, menari, mudah dan cepat dimengerti. 

Kata Kunci : Matematika, Media Interaktif, Adobe Flash, Kompetensi Dasar. 
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ABSTRACT 

Emerging technology requires a person to be able to master information 

and knowledge. Interactive media into a media that is favorable for application 

developers with all things must be done in a practical and flexible, not least with 

the fourth grade math in elementary school semester N 168 / VI mampun baru II. 

Understanding materials that are less attractive on the mathematical sciences due 

to the impracticality of instructional media at this time, because it is still using 

conventional means such as a thick book and so on. 

Therefore, the proposed alternative solution is to design a more interactive 

media application as a new method of learning mathematics more interesting to 

use adobe flash. 

The result achieved is the application of basic competences semester math 

class IV more visual, interactive, dancing, easy and quick to understand. 

Keyword : Mathematics, Interactive Media, Adobe Flash, Basic Competency. 

 

 

 


