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ABSTRAK 

 

  Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar yang 

dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemampuan atau keterampilan pelajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar peserta didik. Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas 6 

SDN 2 Jomboran Klaten. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah bagaimana cara memberikan pemahaman tentang proses terjadinya 

gerhana matahari dan gerhana bulan yang menarik dan tidak membosankan 

bagi siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian metode pengembangan 

sistem yang dipakai adalah dengan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). MDLC adalah salah satu metode pengembangan sistem yang 

cocok dalam desain sistem berbasis multimedia. Bahan dan materi 

penelitian yang dipergunakan peneliti untuk mengerjakan tugas akhir ini 

adalah gambar-gambar dalam bentuk digital, buku mata pelajaran IPA kelas 

6 yang didalamnya terdapat materi tentang gerhana matahari dan gerhana 

bulan dan berbagai sumber di internet serta buku-buku yang berisi materi 

tentang bagaimana cara pembuatan animasi dengan menggunakan Adobe 

Flash. 

Kelebihan dalam animasi pembelajaran gerhana matahari dan 

gerhana bulan adalah mempermudah siswa dalam memahami materi 

mengenai gerhana yang disampaikan oleh guru dan membantu guru untuk 

menjelaskan mengenai gerhana matahari dan gerhana bulan. Apliaksi 

animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan sudah efektif dan 

layak untuk dipublikasikan dan dijadikan media pembelajaran. Dengan 

kekurangan dalam aplikasi animasi pembelajaran gerhana matahari dan 

gerhana bulan adalah perlu mengistall aplikasi tambahan yaitu Adobe AIR 

agar aplikasi dapat dijalankan pada smartphone.  

 

 

Kata kunci : gerhana matahari, gerhana bulan, adobe flash, animasi, 

MDLC.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat, tentu saja 

akan sangat membantu mengingat segala sesuatu yang dilakukan manusia akan 

semakin mudah dengan adanya perkembangan teknologi informasi. Tuntuan 

kebutuhan hampir disetiap bidang pendidikan kian hari kian meningkat, dan 

bentuk layanan yang dihadirkan dalam era modern ini sebenarnya akan sangat 

membantu jika digunakan dengan baik dan benar. Salah satunya di bidang 

Pendidikan sebagai media pembelajaran. 

Secara umum pengertian media pembelajaran adalah alat bantu 

proses belajar mengajar yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemampuan atau keterampilan pelajar sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar peserta didik. Media pembelajaran saat 

ini berkontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas dalam proses belajar 

mengajar, dengan kehadiran media pembelajaran ini dapat membantu pengajar 

dalam menyampaikan materi, selain itu juga dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi yang telah diajarkan oleh guru dan dapat belajar secara 

mandiri. 

Tata surya adalah kumpulan dari matahari, planet, dan benda langit 

lainnya. Anggota tata surya beredar mengelilingi matahari sebagai pusat tata 

surya. Lintasan peredaran benda-benda langit berbentuk ellips. Peneliti 

mengambil materi tentang tata surya sebagai bahan pembuatan media 



2 
 

 
 

pembelajaran karena menganggap media pembelajaran tentang tata surya ini 

dapat mempermudah kegiatan belajar mengajar. Untuk mendukung penelitian 

ini mengambil bahan materi dari buku paket siswa Sekolah Dasar kelas 6. 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, peneliti ingin membuat 

suatu media pembelajaran yaitu animasi pembelajaran tata surya yang berisi 

informasi mengenai proses terjadinya gerhana matahari dan gerhana bulan. 

Oleh sebab itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dibidang 

pendidikan dengan mengambil judul “ANIMASI PEMBELAJARAN 

GERHANA MATAHARI DAN GERHANA BULAN DALAM TATA 

SURYA UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR”.   

B. Alasan pemilihan judul 

Alasan pemilihan judul “Animasi Pembelajaran Gerhana Matahari Dan 

Gerhana Bulan Dalam Tata Surya Untuk Siswa Sekolah Dasar”. Karena 

terbatasnya alat bantu pembelajaran yang menarik sehingga diperlukan suatu 

media pembelajaran alternatif yang bisa menarik bagi siswa sehingga siswa 

mampu menerima materi yang disampaikan oleh guru. 

C. Rumusan masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah siswa di SD Negeri 2 

Jomboran kurang tertarik dengan pembelajaran gerhana matahari dan gerhana 

bulan, sehingga peneliti membuat program atau aplikasi untuk menarik 

antusiasme siswa dalam belajar gerhana matahari dan gerhana bulan. 
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D. Batasan masalah 

Berkaitan dengan identifikasi masalah tersebut, maka sebagai batasan 

masalah dalam penyusunan tugas akhir ini antara lain: 

1. Ruang lingkup pembelajaran pada penelitian ini adalah materi tentang 

gerhana matahari dan gerhana bulan  

2. Penelitian ini mengambil studi kasus di SD Negeri 2 Jomboran terutama 

untuk siswa kelas 6. 

E. Keaslian penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini pernah dijumpai penelitian serupa 

yang pernah dilakukan yakni “Animasi Pembelajaran Sistem Tata Surya Untuk 

Anak SD Menggunakan Macromedia Flash Mx 2004” oleh Wijayadewi (2012) 

yang bertujuan menjelaskan materi-materi sistem tata surya, mengenai 

pengertian matahari, planet, fase bulan serta gerhana bulan dan matahari, 

“Animasi Interaktif Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar Kelas 3” oleh 

Susanto (2015) yang bertujuan mempermudah siswa dalam memahami 

pelajaran matematika tentang materi bangun datar, “Animasi Media 

Pembelajaran Interaktif Pengenalan Cita-Cita Profesi Menggunakan 

Macromedia Flash 8” oleh Sawitri (2016) yang bertujuan membantu siswa 

Taman Kanak-Kanak (TK) mengenal profesi kerja yang diminati oleh siswa 

TK. 

Dengan perberbedaan yang terletak pada tujuan, metode, dan hasil 

penelitian, peneliti mencoba melakukan penelitian sejenis membuat animasi 

gerhana matahari dan gerhana bulan dengan obyek yang dimaksud adalah 
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siswa-siswa SD Negeri 2 Jomboran. Dari penelitian pendukung dapat 

disimpulkan, penelitian ini merupakan penelitian yang sifatnya baru di SD 

Negeri 2 Jomboran. 

F. Manfaat penelitian 

Manfaat pada penelitian ini adalah: 

1. Bagi SD Negeri 2 Jomboran 

1) Memberikan kemudahan bagi pengajar untuk mengajarkan materi 

kepada siswa terutama pada ilmu pengetahuan mengenai gerhana 

matahari dan gerhana bulan. 

2) Memberi kemudahan bagi siswa dalam mamahami materi yang 

diajarkan. 

2. Bagi umum 

Menambah wawasan dan pengetahuan tentang tata surya khususnya 

gerhana matahari dan gerhana bulan. 

3. Bagi peneliti  

1) Dapat membuat animasi pembelajaran berbasis 2 dimensi yang 

diperoleh pada masa perkuliahan.  

2) Untuk memenuhi persyaratan formal bagi peneliti dalam 

menyelesaikan tugas akhir di Universitas Widya Dharma Klaten. 

4. Bagi Universitas Widya Dharma 

Menambah kepustakaan akademik dan juga dapat memberikan informasi 

kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk pengembangan penelitian 

lebih lanjut. 
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G. Tujuan penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin dicapai peneliti pada penelitian ini adalah 

membuat animasi pembelajaran tentang gerhana matahari dan gerhana bulan 

yang menarik dan tidak membosankan bagi siswa-siswi kelas 6 di SD Negeri 

2 Jomboran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan aplikasi 

animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan, maka dapat diambil 

kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang 

dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang akan datang. 

Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh penelitan: 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tentang aplikasi 

animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan, peneliti 

menyimpulkan bahwa ada kelebihan dan kekurangan dalam aplikasi 

animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan. Kelebihan 

dalam animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan adalah 

mempermudah siswa dalam memahami materi mengenai gerhana yang 

disampaikan oleh guru dan membantu guru untuk menjelaskan mengenai 

gerhana matahari dan gerhana bulan. Apliaksi animasi pembelajaran 

gerhana matahari dan gerhana bulan sudah efektif dan layak untuk 

dipublikasikan dan dijadikan media pembelajaran. Dengan kekurangan 

dalam aplikasi animasi pembelajaran gerhana matahari dan gerhana bulan 

adalah perlu mengistall aplikasi tambahan yaitu Adobe AIR agar aplikasi 

dapat dijalankan pada smartphone. 
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B. Saran 

Bagi penelitian selanjutnya, hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai 

bahan perbandingan dan referensi untuk penelitian, dan sebagai bahan 

pertimbangan untuk lebih memperdalam penelitian dengan ketentuan 

sebagai berikut: 

1. Materi yang digunakan dalam aplikasi lebih banyak dan lebih 

dispesifikasikan lagi. 

2. Animasi dalam program pembelajaran gerhana matahari dan gerhana 

bulan dikemas dengan lebih detail dan menarik khususnya bagi anak 

usia Sekolah Dasar. 

3. Membuat program atau aplikasi pembelajaran gerhana matahari dan 

gerhana bulan selanjutnya secara online agar siswa semakin tertarik 

untuk belajar. 
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