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INTISARI 
 

Pada jaman sekarang ini teknologi informasi berkembang secara pesat. Hal 
itu tidak dapat dicegah. Teknologi informasi berkembang secara universal 
mencakup berbagai elemen masyarakat , baik elemen masyarakat menengah 
keatas maupun elemen masyarakat menengah kebawah. Tak hanya mencakup 
elemen masyarakat saja , teknologi informasi juga berpengaruh pada seluruh 
aspek kehidupan didalamnya. Baik aspek sosial , politik , budaya , hukum dan 
pendidikan. 

Pada aspek pendidikan posisi teknologi informasi dapat mempermudah 
sistem pengajaran yang digunakan agar lebih mudah. Merubah sistem pengajaran 
yang monoton menjadi lebih modern. Sebagai contoh studinya diambil pada mata 
pelajaran Biologi. Mata pelajaran Biologi pada siswa SMA terdapat salah satu bab 
yang berisi mengenal dan mempelajari tentang berbagai penyakit pada tubuh 
manusia, khususnya berbagai macam penyakit dalam darah manusia serta dampak 
yang ditimbulkan oleh penyakit tersebut. 

 Media aplikasi ini dirancang agar sistem pembelajaran yang hanya 
berkutat pada buku dan membosankan, akan tetapi dirubah menjadi sistem 
pengajaran yang lebih menarik dan modern mengikuti perkembangan zaman. 
Dengan media aplikasi ini diharapkan dapat membantu para siswa lebih mudah 
mengenal dan mempelajari tentang materi peredaran darah dan macam penyakit 
dalam darah bahkan memudahkan para siswa lebih cepat mengerti dampak yang 
ditimbulkan oleh penyakit tersebut. 

 
Kata Kunci : multimedia, media informasi, media pembelajaran, biologi, 
peredaran darah, penyakit darah 
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ABSTRACT 
 

At today's rapidly evolving information technology. It can not be prevented. 
Developing a universal information technology includes various elements of 
society, both elements of the middle and upper middle-and community elements. 
Not only includes the elements of the course, information technology also has an 
effect on all aspects of life in it. Both aspects of the social, political, cultural, legal 
and education.  

On the educational aspects of information technology positions to facilitate 
the teaching system for easy use. Change the monotonous teaching system 
becomes more modern. For example, studies made on the subjects of Biology. 
Biology courses at the high school students there is one chapter that contains the 
know and learn about the various diseases in the human body, especially the 
various kinds of diseases in human blood as well as the impact caused by the 
disease. 
  Media applications are designed to be a learning system that dwell only 
on the books and boring, but changed into a system of teaching a more attractive 
and modern with the times. With the media application is expected to help 
students more easily identify and learn about the material circulation and range 
of diseases in the blood even more quickly facilitate the students understand the 
impact of the disease. 

 
Keywords: multimedia, media information, instructional media, biology, blood 
circulation, blood diseases. 
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