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Abstract − Pembelajaran materi sistem peredaran darah manusia 

di SDN 2 Gandulan kelas V masih menghadapi kendala, terutama 

karena materi yang abstrak dan metode pembelajaran yang 

kurang variatif, sehingga berdampak pada rendahnya 

pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan tahapan 

konseptualisasi, perancangan, pengumpulan materi, perakitan, 

pengujian, dan distribusi. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Sistem dirancang menggunakan 

Unified Modeling Language (UML) yang meliputi use case, class, 

activity, dan sequence diagram. Media pembelajaran diuji 

melalui pre-test dan post-test pada 20 siswa kelas V. Hasil 

evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dengan rata-rata 

nilai pre-test sebesar 68,4% menjadi 82,6% pada post-test, 

meningkat sebesar 20,8%. Temuan ini mengindikasikan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate efektif 

dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran sistem peredaran darah manusia. 

 

Kata Kunci − Media pembelajaran interaktif, Adobe Animate, 

sistem peredaran darah manusia, MDLC, UML. 

 

I. PENDAHULUAN 

Pembelajaran pada materi sistem peredaran darah manusia 

di SDN 2 Gandulan masih menghadapi tantangan yang cukup 

besar. Materi ini tergolong abstrak karena melibatkan proses 

yang tidak dapat diamati langsung oleh siswa. Sayangnya, 

metode pembelajaran yang digunakan guru sebagian besar 

masih bergantung pada buku teks dan Lembar Kerja Siswa 
(LKS), serta alat peraga sederhana yang tersedia di sekolah. 

Akibatnya, siswa cenderung mengalami kebosanan, kurang 

termotivasi, dan mengalami kesulitan memahami konsep yang 

diajarkan. Pada tahun ajaran 2024/2024, jumlah siswa di SDN 

2 Gandulan secara keseluruhan mencapai 115 siswa, dengan 

20 siswa berada di kelas V. Untuk mengukur kesiapan dan 

pemahaman awal siswa, guru melaksanakan asesmen 

diagnostik pada bulan Maret 2024 terkait materi sistem 

peredaran darah manusia, yang termasuk dalam Capaian 

Pembelajaran (CP) mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Hasilnya menunjukkan bahwa hanya 6 siswa 

(30%) yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran, sementara 

14 siswa (70%) belum menunjukkan pemahaman yang 

memadai terhadap materi. Hasil tersebut menjadi cerminan 

bahwa proses pembelajaran yang berlangsung belum optimal 
dalam mendukung ketercapaian pemahaman siswa secara 

merata. Hal ini menunjukkan pentingnya inovasi media dan 

metode ajar yang mampu menarik perhatian dan memfasilitasi 

gaya belajar beragam. Salah satu pendekatan yang relevan 

adalah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

animasi digital. 

Adobe Animate merupakan perangkat lunak animasi yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan media belajar yang 

visual, dinamis, dan menarik. Dengan menggunakan animasi, 

materi yang sebelumnya sulit dipahami secara abstrak dapat 

divisualisasikan secara konkret dan menyenangkan. Selain 

membantu siswa memahami proses peredaran darah secara 

lebih utuh, media interaktif juga meningkatkan keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini sangat 

selaras dengan semangat Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pembelajaran berdiferensiasi, kontekstual, 

dan berpusat pada peserta didik. Selain itu, pengembangan 

media interaktif ini juga mendukung terbentuknya Profil 
Pelajar Pancasila, khususnya dalam hal bernalar kritis, kreatif, 

dan mandiri. Melalui transformasi pembelajaran dengan media 

interaktif Adobe Animate, diharapkan siswa tidak hanya 

mampu memahami materi secara lebih baik, tetapi juga lebih 

antusias, aktif, dan tertantang untuk terus mengeksplorasi ilmu 

pengetahuan secara menyenangkan dan bermakna. 

II. PENELITIAN YANG TERKAIT 

Dalam penelitiannya Astuti(2019.8) bahwa pembelajaran 

sistem tata surya yang masih berpusat pada guru membuat 

siswa kurang aktif. Untuk itu, dikembangkan media interaktif 

berbasis multimedia agar pembelajaran lebih menarik dan 

responsif. Media dikembangkan dengan metode MDLC, lalu 

diuji pada 21 siswa. Hasil paired t-test menunjukkan 

peningkatan hasil belajar sebesar 22,27%[1]. Kemudian 

Dinata(2022.8) menyebutkan pengembangan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Aurora 3D Presentation 

2012 dilakukan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bangun ruang siswa kelas VIII di SMPN 10 Kotabumi. Latar 

belakangnya adalah kurangnya pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran matematika. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Sugiyono dengan 7 tahapan. Validasi oleh ahli 

materi, media, dan bahasa menunjukkan kelayakan sangat 
tinggi (90%–98%), begitu pula penilaian praktisi pendidikan 

*) penulis korespondensi: Kapti 
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(100%) dan respon siswa (86%). Hasil ini menunjukkan media 

sangat layak digunakan untuk pembelajaran bangun ruang[2]. 

Adapun menurut Yamanto(2024.4) bahwa Penelitian ini 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis Adobe 
Animate CC untuk IPA kelas VI SDN 10 OKU. Melalui empat 

tahap uji (ahli, perorangan, kelompok kecil, lapangan), hasil 

menunjukkan kelayakan tinggi dengan skor 80,72%–91,16%. 

Produk dinyatakan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran[3]. Hal lain menurut Kumalasari(2021.8) dalam 

Penelitiannya dalam pengembangan media interaktif untuk 

materi peredaran darah kelas V SDN Pucangsimo 2 dengan 

model 4D. Hasil validasi ahli (92% & 92,5%), respon siswa 

(86,6%), dan kepraktisan guru (94%) menunjukkan media 

sangat layak. Uji-t juga menunjukkan peningkatan signifikan 

hasil belajar[4].Dan menurut Teguh setiadi(2022.2) 

penggunaan media konvensional di TK Muslimat NU 03 

menyebabkan siswa kurang fokus. Untuk mengatasinya, 

dikembangkan film animasi 2D interaktif yang menarik, 

membantu pemahaman, dan mendukung pembelajaran yang 

berulang tanpa penjelasan terus-menerus[5]. 

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 
efektif meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. 

Penggunaan teknologi seperti multimedia, Aurora 3D, dan 

Adobe Animate terbukti membuat pembelajaran lebih menarik 

dan hasil belajar lebih baik, khususnya pada materi sains. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 
Pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini 

mengacu pada metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC)[6]. Mengacu pada pendapat Luther(dalam 

Damanhari, 2022), proses pengembangan multimedia terdiri 

dari enam tahapan utama, yaitu: Konseptualisasi, Perancangan, 

Pengumpulan Materi, Perakitan, Pengujian, dan Distribusi[7]. 

Tahapan ini membentuk alur kerja sistematis dalam pembuatan 

produk multimedia interaktif. 

 

 
Gambar 1. Metode Pengembangan MDLC 

 

B. Metode Pengumpulan Data 
Pengumpulan dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu 

observasi langsung, wawancara terstruktur, dan pengumpulan 

dokumen. Teknik observasi digunakan untuk melihat secara 

nyata bagaimana proses pembelajaran berlangsung serta 

bagaimana respon siswa terhadap media yang digunakan. 

Wawancara dalam hal ini untuk menggali informasi lebih 

mendalam dari guru maupun peserta didik terkait kebutuhan, 

kendala, dan efektivitas media. Sementara itu, dokumentasi 

berfungsi sebagai pendukung dalam bentuk[8].  

data tertulis, foto kegiatan, atau catatan lain yang relevan. 

Kombinasi ketiga metode ini memberikan data yang lebih 

menyeluruh dan terpercaya dalam mendukung analisis 

penelitian.  

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem dalam pengembangan media 

pembelajaran ini menggunakan pendekatan Unified Modeling 

Language (UML)[9]. Perancangan mencakup beberapa jenis 

diagram, yaitu use case, class, activity, dan sequence diagram, 

serta disertai dengan desain antarmuka pengguna dan 

spesifikasi proses untuk setiap tampilan layar yang dirancang. 
Pendekatan ini digunakan untuk menggambarkan alur kerja 

sistem secara terstruktur dan jelas. 

1. Rancangan Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan kebutuhan sistem dari 

sudut pandang user dimana memperlihatkan hubungan 

antar actor dan use case dalam sistem yang berjalan. 

Dalam rancangan ini terdapat 2 actor yaitu guru dan 

siswa. 

 

 
 

Gambar 2. Use Case diagram Media Pembelajaran Sistem Peredaran 

Darah Manusia 

 

2. Rancangan Class Diagram 

Diagram kelas terdiri atas sejumlah kelas beserta relasi 

antar kelas yang saling terhubung. Diagram ini 

merepresentasikan struktur sistem yang akan 

dikembangkan secara menyeluruh. Setiap kelas dapat 

merepresentasikan entitas tertentu, seperti data, 

dokumen, objek produk, maupun unit organisasi yang 

terlibat dalam sistem. 

 
 

Gambar 3. Class Diagram Media Pembelajaran Sistem Peredaran 

Darah Manusia 

 

3. Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memvisualisasikan 

alur aktivitas dalam suatu proses kerja sistem, mulai dari 

langkah awal hingga akhir. Diagram ini dirancang 
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berdasarkan use case diagram yang telah dibuat 

sebelumnya, untuk membantu menggambarkan urutan 

aktivitas secara sistematis dalam sistem yang dirancang. 

 

 
Gambar 4. Activity diagram 

 

4. Implementasi Sistem 

 

 
Gambar 5. Tampilan Menu 

 

Menampilkan menu setelah melewati proses loading di 

menu intro. Pada menu utama terdapat 4 tombol yaitu: 

tombol materi, tombol quiz, tombol profil dan tombol 

close yang berada di pojok kanan atas. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Menu 

 

Tampilan menu materi akan muncul setelah pengguna 

menekan tombol "Materi" pada menu utama. Di dalam 

menu ini, pengguna dapat memilih topik pembelajaran 

yang diinginkan, seperti jantung, pembuluh darah, paru-

paru, contoh peredaran darah kecil, maupun peredaran 

darah besar. Untuk kembali ke menu utama, pengguna 

cukup menekan tombol "Kembali" yang telah 

disediakan. 

 
Gambar 7.  Tampilan Menu 

 

Pada halaman ini tersedia tombol "Start" yang akan 

membawa pengguna ke halaman berikutnya saat ditekan. 

Di halaman selanjutnya, pengguna diminta untuk mengisi 

nama dan nomor presensi siswa. Selain itu, terdapat 

tombol "Kembali" yang dapat digunakan untuk kembali 

ke menu utama. 

 

6. Evaluasi Pengguna 

 

 
Gambar 8. Hasil pre dan post test 

 

Dari hasil Pre-test dan Post-test menunjukkan 

peningkatan nilai yang signifikan, di mana rata-rata pre-

test sebesar 68,4 meningkat menjadi 82,6 pada post-test, 

atau terjadi peningkatan sebesar 20,8%. Data ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

digunakan mampu meningkatkan pemahaman siswa 

secara nyata terhadap materi sistem peredaran darah. 

V. KESIMPULAN 

Peneliti telah berhasil membuat suatu rancangan yang 

berjudul Media Pembelajaran Pada Sistem Peredaran Darah 

Manusia Di SDN 2 Gandulan Kelas V Menggunakan Adobe 

animate. Hasil rancangan tersebut memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan prestasi siswa. Berdasarkan data, rata-

rata nilai pre-test sebesar 68,4% dan rata-rata post-test 

meningkat menjadi 82,6%, sehingga terjadi peningkatan 

sebesar 20,8%. 
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