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INTISARI 

SMP Muhammadiyah Kretek merupakan salah satu sekolah di Kecamatan 
Kretek yang dalam penyampaian mata pelajarannya menginginkan media 
pembelajaran berbasis multimedia. Harapannya dengan menggunakan media 
pembelajaran ini, siswa tidak merasa bosan dan dapat menerima penjelasan 
dengan mudah. Maka dari itu, developer membangun sebuah aplikasi media 
pembelajaran untuk mempelajari Gerak Benda pada mata pelajaran IPA. 

Dalam media pembelajaran Gerak Benda ini, akan dijelaskan materi 
berserta simulasi tentang Kelajuan dan Kecepatan, Kedudukan dan Perpindahan, 
serta Gerak Lurus Beraturan (GLB) dan Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB). 
Dalam pembuatan media pembelajaran ini developer membuat elemen-elemen 
dengan memanfaatkan tool yang ada pada software Adobe Flash CS3, Adobe 
Ilustrator CS3, Adobe Photoshop CS3, Super Voice Recorder dan software 
penunjang lainnya. Selain itu juga menyisipkan musik dan efek suara dengan 
mengimport ke library, sehingga media ini menjadi lebih menarik untuk 
diperhatikan. 

Dari yang telah dipaparkan diatas, aplikasi media pembelajaran ini sebagai 
sarana penunjang dalam proses penyampaian materi Gerak Benda dengan 
menampilkan simulasi berupa animasi sehingga dapat mewujudkan kegiatan 
belajar mengajar yang efektif dan efisien.  
 
Kata kunci : Flash, Gerak Benda, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

Muhammadiyah Kretek Junior High School is one of the schools in the 
Kretek Sub-district. In the school, The teacher wants a learning that is based on 
multimedia, so that the students are not bored and they can study easily. Because 
of the reasons, the developer makes an application of the learning media. It is 
used to learn science especially about thing motion. 

In the thing motion learning media will be explained the materials and the 
simulation about speed and velocity, placement and displacement, uniform 
rectilinear motion and accelerated uniform motion. In the making process, the 
developer makes the elements by using the tools which there are in the adobe 
Flash CS3, Adobe Illustrator CS3, Adobe Photo shop CS3, Super Voice Recorder 
and another supporting software. Besides, the developer inserts a music and a 
voice effect by importing to the library, thus the media can be funner to be paid 
attention. 

The explanation above can be concluded that the learning media 
application is as a supporting  in the teaching of thing motion which shows a 
simulation like a animation, so that it can make teaching and learning activities 
more effective and efficient.  
 
Keys: Flash, Thing Motion, Learning Media 
 


