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INTISARI 

 

 
 

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu dalam proses belajar 
dan mengajar di sekolah terutama siswa-siswa sekolah dasar. Sistem peredaran 
darah merupakan salah mata pelajaran ilmu pengetahuan alam di sekolah dasar di 

SD Negeri Gajasari. Namun dalam penyampaian mata pelajaran kurang didukung 
dengan adanya media pembelajaran yang memberikan informasi tentang sistem 

peredaran darah.  
Namun penulis memiliki alternatif untuk membuat media pembelajaran 

interaktif mengenai sistem peredaran darah serta organ tubuh mana saja yang 

terlibat dalam proses peredaran darah pada manusia. Metode pembelajaran  ini 
dilengkapi dengan animasi, gambar,  musik sehingga meningkatkan semangat 

belajar siswa. Selain itu media interaktif ini akan  mempermudah pengajar untuk 
menyampaikan materi sistem dan sistem peredaran darah . 

Adapun media pembelajaran interaktif meliputi tahap analisa kebutuhan dan 

tujuan, tahap konsep tampilan dan isi, serta implementasi media pembelajaran 
sistem peredaran darah di Sekolah Dasar Negeri Gajasari. Hasil penelitian ini 

nantinya adalah terbentuknya media pembelajaran interaktif sebagai saranabelajar 
tentangsistem peredaran darah pada manusia. 

 

Kata Kunci  : Media Interaktif, Sistem Peredaran Darah, Adobe Flash 
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ABSTRACT 
 

 
 

 
Instructional media is one tool in the process of learning and teaching in 

school sespecially elementary school students. The circulatory system is one of the 
subject sof natural science in primary school Gajasari.  

But in the delivery of subjects less supported by the media that provide 

information about the circulatory system. However,the authors have alternatives to 
create interactive learning media about the circulatory system and which organs 

are involved in the process of blood circulationin humans. This learning method is 
equipped with animation, images, music, there by increasing students enthusiasm 
for learning. In addition,interactive media will facilitate teachers to deliver 

material system and circulatory system.  
As for interactive learning media includes the step of analyzing the need 

sand goals, the concept stage look and content, as well as the implementation of 
instructional media circulatory system in Public Elementary SchoolGajasari. The 
results of this study will is the creation of interactive learning medias a means of  

learning about the human circulatory system. 
 

Keywords: Interactive Media, Circulatory System, Adobe Flash 
 
 

 

 


