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INTISARI

Fungsi dari Perancangan Media pembelajaran Sains ini adalah sebagai
penunjang belajar anak di lingkungan Sekolah Dasar, pembuatan aplikasi ini
bertujuan untuk membantu meringankan tugas guru memberikan penjelasan

tentang sistem metabolisme tubuh manusia.

Media pembelajaran ini juga bertujuan untuk lebih menarik minat belajar
dan memperhatikan apa yang disampaikan guru di depan kelas, sehingga anak
didik -tidak akan merasa bosan mendengarkan penjelasan. Media pembelajaran
Sains ini ditujukan utuk kelas 5 Sekolah Dasar, Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash CS3.

Dari Penjelasan di atas maka Developer berusaha untuk membuat Media
Pembelajaran yang dapat meringankan tugas guru dalam mengajarkan pelajaran
limu Pengetahuan Alam (Sains), dengan adanya tersebut developer berusaha
untuk membuat aplikasi yang mudah dijalankan oleh guru serta anak-anak.
Dengan adanya media pembelajaran ini , developer berharap agar anak-anak dapat
lebih tertarik dan mudah mengenal apa yang diajarkan oleh guru, karena media

pembelajaran ini dipadukan dengan gambar menarik agar anak mudah memahami.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Sains, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

Function of Design Media is as learning science supporting children's
learning in primary school environment, making this application aims to help
ease the task of the teacher gives an explanation of the human body's metabolic
system.

Instructional media also aims to attract more interest in learning and pay
attention to what the teacher presented to the class, so that students will not get
bored listening to the explanation. Media science learning is aimed weeks to
grade 5 Elementary School, these applications created using Adobe Flash CS3.

From the explanation above, the Developer seeks to create a learning
media that can ease the task of the teacher in teaching lessons Natural Sciences
(Science), with the developers trying to create an application that is easy to
administer by teachers and children. With the learning media, the developers
hope that the children may be more interested and easy to know what is being
taught by the teacher, because this learning medium combined with interesting
pictures so that children easily understand.

Keywords: Learning Media, Science, Adobe Flash CS3
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