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INTISARI 

Sejalan dengan berkembangnya teknologi, komputer mempunyai peranan 

yang sangat penting dalam bidang pendidikan, salah satunya adalah pada bidang 

ilmu pengetahuan alam. Pengetahuan tentang gerhana matahari dan gerhana bulan 

adalah salah satu mata pelajaran yang cara penyampaiannya dengan menggunakan 

buku. Pada sebegian siswa akan merasa malas untuk membaca buku-buku yang 

menjelaskan tentang gerhana matahari dan gerhana bulan.Selain merasakan bosan 

karena melihat banyak tulisan juga menyebabkan rasa kantuk jika membaca terus 

menerus.  

Oleh karena itu penulis mencoba membuat program yang dapat digunakan 

sebagai sarana pembelajaran siswa dalam mengenal ruang lingkup gerhana dalam 

batasan tertentu. Media pembelajaran ini berbasis multimedia. Dalam pembuatan 

program animasi ini penulis menggunakan perangkat lunak Macromedia Flash yang 

dapat menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, suara, 

animasi, dan video serta dengan Action Script sebuah movie interaktif dapat 

menjadi lebih menarik.  

Aplikasi yang dihasilkan dalam media pembelajaran gerhana matahari dan 

bulan ini berektensi .exe, yang ditujukan untuk memberikan informasi tentang 

pelajaran IPA khususnya materi gerhana kepada siswa sekolah dasar. 

 

Kata Kunci : Sekolah Dasar, Media Pembelajaran, Gerhana Matahari dan Bulan, 

Macromedia Flash. 
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ABSTRACT 

In line with the development of technology, computers have a very important role in the 

field of education, one of which is in the field of natural science. Knowledge of solar eclipse and 

lunar eclipse is one of the subjects that way of delivery by using the book. In some students will feel 

lazy to read books that explain about solar eclipses and lunar eclipses. In addition to feeling bored 

because seeing a lot of writing also causes drowsiness if reading continuously. 

Therefore, the author tries to create a program that can be used as a means of student 

learning in recognizing the scope of the eclipse within certain limits. This multimedia-based learning 

media. In the making of this animation program the author uses Macromedia Flash software that 

can combine various multimedia elements such as text, images, sound, animation, and video and 

with Action Script an interactive movie can be more interesting. 

Applications produced in the learning media of the solar eclipse and this month 

bereksensi.exe, which is intended to provide information about science lessons, especially eclipse 

material to elementary school students. 

 

Keywords: Elementary School, Learning Media, Solar Eclipse and Moon, Macromedia Flash. 
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