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ABSTRACT 

 

Betty Nuraina Rahmawati, 2015. MEDIA APPLICATION OF THEMATIC 

LEARNING THEMED EVENTS FOR ELEMENTARY SCHOOL GRADE 2 

SEMESTER 2. Diploma III of Informatics Engineering, Faculty of Mathematics 

and Natural Science, Sebelas Maret University. 

Thematic learning can be defined as a learning activities by integrate the 

material of several subjects in a single theme or topic of discussion. Sutirjo and 

Sri Istuti Mamik (2004: 6) state that thematic learning is an attempt to integrate 

knowledge, skills, values, or the attitude of learning, and creative idea by using 

themes. 

The method used for developing this interactive learning media is 

waterfall method. This method uses some gradually process beginning from 

analysis, design, development, and examination. This learning application has 

been made based on curriculum of KTSP 2011 and created using Adobe Flash. 

This research resulted thematic learning applications covering several 

subjects, those are Indonesian, mathematics, science, social science, and civics 

with events theme. 

 

Keywords: Elementary Schools Thematic, KTSP, Flash 

 

 



v 

 

 

 

ABSTRAK 

Betty Nuraina Rahmawati, 2015. APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN 

TEMATIK BERTEMA PERISTIWA UNTUK SEKOLAH DASAR KELAS 2 

SEMESTER 2 BERBASIS FLASH. Diploma III Teknik Informatika, Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret. 

Pembelajaran tematik dapat diartikan sebagai suatu kegiatan pembelajaran 

dengan mengintegrasikan materi beberapa mata pelajaran dalam satu tema/topik 

pembahasan. Sutirjo dan Sri Istuti Mamik (2004: 6) menyatakan bahwa 

pembelajaran tematik merupakan satu usaha untuk mengintegrasikan 

pengetahuan, keterampilan, nilai, atau sikap pembelajaran, serta pemikiran yang 

kreatif dengan menggunakan tema.  

Metode pengembangan pembuatan media pembelajaran interaktif ini 

menggunakan metode Waterfall. Metode ini menggunakan beberapa proses 

bertahap dimulai dari analisis, perangcangan, pembuatan dan pengujian. Aplikasi 

pembelajaran dibuat berdasarkan kurikulum KTSP 2011 dan dibuat dengan 

menggunakan Adobe Flash. 

Dalam penelitian ini dihasilkan aplikasi pembelajaran tematik yang 

mencakup mata pelajaran Bahasa Indonesia, Matematika, Ilmu Pengetahuan 

Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial dan Pendidikan Kewarganegaraan dengan tema 

Peristiwa. 

 

Kata Kunci: Tematik SD, KTSP, Flash 
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MOTTO 

 

 

Do not give up, the beginning is always the hardest. 

(Unknown) 

 

Be yourself, because an original is worth more than a copy. 

(Unknown) 

 

If you have time to think of a beautiful end, then live beautifully until the end 

(Sakata Gintoki) 

 

Don’t worry about those who talk behind you back, the’re behind you for a reason 

(Unknown) 

 

Dream high made you doing something big! 

(Gea’s Daddy) 
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