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INTISARI

Fisika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang membutuhkan
kemampuan kognitif lebih, sedangkan kemampuan penerimaan informasi setiap
orang berbeda — beda. Salah satu cara penyampaian informasi yang efektif adalah
menggunakan simulasi. Dalam simulasi melibatkan tiga sistem penerimaan
informasi manusia antara lain visual, auditorial dan kinetik, dengan melibatkan
lebih dari satu sistem penerimaan informasi manusia secara tidak langsung akan
meningkatkan daya ingat penerima informasi.

Simulasi diimplementasikan kedalam sebuah aplikasi android dalam bentuk
game yang nantinya dirancang menggunakan metode prototyping dalam tujuh
tahap yaitu menentukan ruang lingkup perancangan sistem, pengumpulan data,
analisis data, desain sistem, evaluasi model, implementasi dan pengujian.

Berdasarkan hasil pengujian sistem yang dilakukan dengan menggunakan
metode whitebox dan blackbox, sistem dinyatakan wuser friendly dan Interaktif
sebagaimana hasil pengujian usabilitas dan fungsional yang masing — masing
pengujian mendapatkan persentase 85.17 % dan 100% .

Kata Kunci:  Finite State Machine, Finite Automata, Prototyping, Game,
Simulasi, Android, Pembelajaran, Mobile, LUA, Corona SDK
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UNIFORMLY ACCELERATED MOTION SIMULATION FOR
LEARNING WITH ANDROID BASE

Muhammad Alfiansyah
10650021

ABSTRACT

Physics is one branch of science that requires more cognitive abilities, while
the ability to receive information every person is different. One effective way to
deliver information that is using simulation. In simulations involving three human
information systems acceptance include visual, auditory and kinetic, involving
more than one system of human information reception will indirectly improve
memory and receiver of information.

Simulation implemented into an android application in the form of games that
will be designed using the method of prototyping in seven stages that determine
the scope of the system design, data collection, data analysis, system design,
model evaluation, implementation and testing.

Based on the results of system testing is done by using whitebox and
blackbox, otherwise the system is user friendly and interactive as usability and
functional test results that each test gets a percentage of 85.17% and 100%.

Keyword : Finite State Machine, Finite Automata, Prototyping, Game,
Simulation, Android, Learning, Mobile, LUA, Corona SDK
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan manusia sejak lahir. Pendidikan
sendiri tidak terlepas dari keberhasilan pendidikan dan keberhasilan pendidikan
dipengaruhi oleh banyak faktor antara lain cara belajar yang tidak tepat, pemilihan

metode pengajaran yang salah, kurangnya fasilitas penunjang dan lain sebagainya.

Dalam dunia pendidikan sendiri pendidikan terbagi menjadi banyak cabang
ilmu pengetahuan salah satunya Fisika. Menurut diSessa dkk. dalam (Kim et al.,
n.d.) mempelajari fisika disekolah dan universitas merupakan tantangan besar bagi
siswa dan membutuhkan pemahaman kognitif lebih. Fisika berisi topik - topik
kompleks yang membutuhkan pemahaman tentang tiga dimensi : dinamika benda,
vector gaya, hukum yang berlawanan dengan intuisi dan tidak jarang entitas
teoritis yang sulit divisualkan dan pada kenyataanya kemampuan setiap orang

dalam menerima informasi berbeda.

Salah satu cara penyampaian informasi yang efektif adalah dengan
menggunakan simulasi. Dalam simulasi melibatkan tiga sistem penerimaan

informasi manusia antara lain Visual, Auditorial dan Kinetik (Saguni, 2006).

Data yang dikutip dari Computer Technology and Research (CTR), bahwa
setiap orang memiliki kemampuan penerimaan informasi yang berbeda. Seseorang

hanya mampu mengingat 20% dari yang dilithat dan 30% dari yang



didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar, serta

80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus (Fikri, 2013).

Berdasarkan alasan tersebut maka penulis mencoba untuk membuat sebuah
aplikasi simulasi yang interaktif dan user friendly sehingga membantu user dalam
memahami konsep fisika khususnya Gerak Lurus Berubah Beraturan dengan
metode Prototyping. Metode tersebut dipilih karena Prototyping merupakan salah

satu metode pengembangan sistem cepat.

Sedangkan Gerak Lurus Berubah Beraturan dipilih karena dari data yang
dikutip dari hasil analisis di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 2 Yogyakarta
mengenai analisis kemampuan siswa dalam memahami dan menguasai materi
Gerak Lurus Berubah Beraturan masih kurang. Pengujian dilakukan pada 36 siswa
kelompok eksperimen dengan 10 soal. Dari 10 soal yang diberikan hanya satu soal
yang mencapai ketuntasan dengan persentase ketuntasan rata — rata 34% pada
setiap soal (Dwiastuti, 2012). Begitu juga penelitian yang dilakukan (Bayrak,
2008) menunjukan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan 29,74%

sedangkan kelompok control mengalami peningkatan 23,21%.

1.2 Rumusan Masalah

Dengan latar belakang tersebut dapat dirumuskan beberapa masalah sebagai
berikut : Bagaimana membangun dan merancang simulasi mobile dalam bentuk
game yang interaktif dan user friendly sehingga membantu user untuk memahami
konsep Gerak Lurus Berubah Beraturan yang diharapakan mampu menambah

minat user untuk mempelajarinya.



1.3 Batasan Masalah

Karena terbatasnya waktu dalam pengerjaan Skripsi ini dan berbagai faktor
lain yang mempengaruhi pengerjaan, maka kami sebagai penulis menetapkan

batasan masalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini difokuskan pada gerak parabola atau gerak peluru.
2. Game dibangun hanya untuk single user.

3. Game dibangun hanya dengan dua level atau stage.

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan
sebelumnya penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi simulasi
dalam bentuk game yang mensimulasikan Gerak Lurus Berubah Beraturan yang
interaktif dan wuser friendly untuk menarik minat user untuk mempelajari dan

diharapkan membantu pemahaman konsep user.

1.5 Manfaat Penelitian

Setelah penelitian berikut dilakukan diharapkan penelitian ini memberikan
manfaat sebagai berikut memberikan efektifitas dalam penerimaan informasi bagi

user dan memungkinkan user untuk memahami konsep secara mandiri.



BAB VII
PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada sepuluh responden dengan
device yang berbeda sebelumnya, maka didapat kesimpulan sebagai berikut : Aplikasi
dinyatakan user friendly dan interaktif dengan hasil uji usabilitas 85.17% dapat
disimpulkan bahwa pengguna sangat puas terhadap aplikasi yang dibuat sedangkan
hasil uji fungsionalitas diperoleh hasil.100% yang berarti aplikasi interaktif dan dapat
berjalan dengan baik. Hasil tersebut diperoleh dengan mengabaikan pendapat empat
responden dengan device yang memiliki kebutuhan hardware dan software dibawah

spesifikasi antara lain RAM 512 MB dan android 2.3.3.

7.2 Saran

Penelitian ini tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh karena itu
untuk pengembangan penelitian selanjutnya, berikut beberapa saran yang mungkin

dapat digunakan selanjutnya :

1. Penambahan Stage atau Level Aplikasi
2. Pemberian Feedback Action pada saat Aplikasi dalam keadaan silent

3. Penambahan Sprites atau Motion pada setiap character

69
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