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PENGEMBANGAN APLIKASI GAME BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN KINEMATIKA GERAK LURUS PESERTA DIDIK KELAS X
SMA N X MANGUNJAYA

Annisa Nuraini

17106090047

INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk 1) menghasilkan aplikasi game berbasis android
sebagai media pembelajaran kinematika gerak, 2) mengetahui respon peserta didik mengenai
aplikasi game berbasis android sebagai media pembelajaran, 3) mengetahui kualitas dan
kelayakan produk menurut para ahli media, ahli materi dan praktisi pembelajaran (guru)
terhadap aplikasi game berbasis android sebagai media pembelajaran kinematika gerak lurus
peserta didik kelas X SMA N 1 Mangunjaya.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation).
Pada penelitian ini dilakukan hanya sampai pada tahap implementasi. Instrumen penelitian
berupa lembar validasi, lembar penilaian dan lembar angket respon peserta didik. Sebelum
diujicobakan, aplikasi game berbasis android divalidasi terlebih dahulu oleh 2 validator yaitu
1 validator ahli materi dan 1 validator ahli media. Penilaian kualitas aplikasi game berbasis
android dan angket respon peserta didik menggunakan skala likert dengan skala 4. Jumlah
penilai aplikasi game berbasis android sebanyak 2 ahli materi dan 2 ahli media. Uji coba
penelitian ini dibagi menjadi 2 yaitu uji.coba terbatas dengan jumlah responden sebanyak 10
orang dan uji coba,luas dengan jumlah respanden sebanyak 40 arang.

Hasil penelitian ini-menghasilkan aplikasi game Kinematika Gerak Lurus berbasis
android. Kualitas game kinematika gerak lurus berdasarkan-penilaian ahli materi dengan skor
3.29 dengan kategori Sangat‘Baik-(SB) dan“ahli*media dengan skor 3.32 dengan kategori
Sangat Baik (SB). Kedua skor tersebut mendapatkan kategori Sangat Baik (SB). Respon
peserta didik terhadap game pada uji coba terbatas dan uji coba luas memperoleh rerata skor
berturut-turut 3.64 dengan kategori Sangat Baik (SB) dan 3.35 dengan kategori Sangat Baik
(SB). Dari hasil penilaian kualitas dan respon peserta didik dapat disimpulkan bahwa produk
penelitian sudah layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran di kelas.

Kata kunci: media pembelajaran, Adobe Flash CS6, kinematika gerak lurus



DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED GAME APPLICATION AS A MEDIA
FOR LEARNING THE KINEMATICS OF RECTAIN MOTION OF CLASS X
STUDENTS OF SMA N X MANGUNJAYA

Annisa Nuraini

17106090047

ABSTRACT

This study aims to 1) produce an Android-based game application as a learning
medium for motion kinematics, 2) determine students responses regarding Android-based
game application as a learning medium, 3) determine the quality and suitability of the product
according to media experts, material experts and learning practitioners (teacher) on an
Android-based game application as a learning medium for the kinematics of rectilinear motion
for class X students at SMA N 1 Mangunjaya.

This research is an Research and Development (R&D) research with the ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) development model. In this
study was carried out only up to the implementation stage. The research instruments are
validation sheets, assessment sheets and student response questionnaire sheets. Before being
tested, the Android-based game application was validated first by 2 validators, namely 1
material expert validator and 1 media expert validator. The quality assessment of Android-
based game application and student response questionnaires used a Likert scale with a scale
of 4. The number of Android-based game application assessors was 2 material experts and 2
media experts. This research trial was divided into 2, namely limited trials with a total of 10
respondents and extensive trials with a total of 40 respondents.

The results of this research produced an, Android-based Sraight Motion Kinematics
game application. The quality of the straight motion kinematics.game is based on the
assessment of material experts with a score of 3.29 in the Very Good (SB) category and media
experts with a score of 3.32 in the Very Good (SB) category. Both scores received the Very
Good (SB) category. Students’ responses to the game.in limited trials and extensive trials
obtained an average score of 3.64 respectively in the Very Good (SB) category ang 3.35 in the
Very Good (SB) category. From the results of the quality assessment ang student responses, it
can be concluded that the research product is feasible and can be used for classroom learning.

Keywords: learning media, Adobe Flash CS6, rectilinear motion kinematics
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini berkembang sangat pesat.
Dengan adanya perkembangan teknologi, manusia lebih mudah mendapatkan informasi
secara cepat. Teknologi membawa manusia melihat lebih jauh dunia luar, membuka
wawasan berfikir, serta membangun kreatifitas untuk menciptakan hal-hal baru. Salah
satu teknologi yang saat ini berkembang pesat adalah smarthphone berbasis android.
Tingkat perkembangan perangkat smartphone yang semakin tinggi dan relatif semakin
murah merupakan faktor pendukung pengguna smartphone meningkat. Lembaga riset
digital marketing Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif
smartphone di Indonesia akan mencapai lebih dari 100 juta orang. Dengan jumlah
sebesar itu, Indonesia akan menjadi negara dengan pengguna aktif smartphone terbesar
keempat di dunia setelah Cina, India, dan Amerika (Solikin, 2018).

Dalam era di mana teknologi semakin berkembang pesat, pendidikan juga harus
beradaptasi dengan perubahan ‘tersebut. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
tidak hanya memungkinkan peserta didik untuk-lebih terlibat.dan bersemangat dalam
proses pembelajaran,-tetapt-juga memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas yang lebih
besar terhadap sumber daya pendidikan. Salah satu bentuk teknologi yang sangat
populer saat ini adalah aplikasi game berbasis Android.

Kemajuan teknologi menjadi tumpuan dalam proses belajar mengajar, namun
harus diimbangi dengan cerdasnya para guru untuk bisa menjadikan teknologi dapat
memberi manfaat bagi para peserta didik. Oleh karena itu sektor pendidikan harus

mampu menggunakan IPTEK untuk mengembangkan sistem pendidikan, namun pada



kenyataannya metode pembelajaran yang bersifat konvensional masih diterapkan oleh
guru di dalam kelas (Ashyar, 2018). Guru dapat mengarahkan para peserta didik untuk
dapat memanfaatkan kemajuan teknologi khususnya smartphone berbasis android
kepada hal-hal yang lebih positif. Pendidikan di Indonesia sangat dipengaruhi oleh
media-media berbasis teknologi yang digunakan untuk mendukung kelancaran proses
belajar mengajar.

Dengan menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk permainan yang
menarik, aplikasi game dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap pelajaran
yang diajarkan. Aplikasi game memungkinkan peserta didik untuk belajar secara
mandiri dan pada waktu yang mereka tentukan sendiri, memungkinkan fleksibilitas
dalam proses pembelajaran. Disisi lain, salah satu tantangan utama adalah memastikan
bahwa permainan tersebut dirancang dengan baik dan sesuai dengan kurikulum sekolah.
Hal ini membutuhkan kolaborasi antara pengembang aplikasi, guru, dan ahli
pendidikan untuk memastikan bahwa materi pembelajaran yang disampaikan melalui
permainan tersebut sesuai dengan standar akademik yang diinginkan.

Selain itu, penting juga untuk memastikan bahwa aplikasi game tersebut dapat
diakses oleh semuapeserta didik; -termasuk: mereka -yang mungkin memiliki
keterbatasan akses terhadap teknologi  atau internet. Upaya untuk memastikan
inklusivitas dalam pengembangan aplikasi game ‘pendidikan menjadi kunci untuk
memastikan bahwa semua peserta didik dapat memanfaatkan potensi pembelajaran
dengan media pembelajaran yang disediakan.

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Membuat media pembelajaran yang
berbasis android dibutuhkan sebuah software yang akan mendukung dalam

pengembangan aplikasinya, salah satu software yang ada adalah Adobe Flash CS6.



Software tersebut cukup mudah dipelajari dan menyediakan fitur yang beragam yang
dapat dimanfaatkan untuk pengembangan media pembelajaran yang berbasis android.
Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran untuk mempermudah
proses pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, dan
membantu konsentrasi peserta didik dalam proses pembelajaran fisika.

Materi fisika merupakan materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-
hari, banyak peserta didik yang belum bisa mentransfer materi fisika ke dalam bentuk
yang konkret. Sehingga pada akhirnya banyak peserta didik yang malas belajar fisika
karena terlalu banyak persamaan. Dan disini, guru dituntut untuk mampu menjelaskan
konsep tersebut dengan baik. Di dalam pembelajaran fisika sangat diperlukan keaktifan,
baik guru maupun peserta didik sebab pada prinsipnya belajar adalah berbuat untuk
mengubah tingkah laku peserta didik seperti tujuan pembelajaran yang sudah
ditetapkan (Fatimah, Kartika, & Niyartama, 2012). Fisika merupakan bagian dari ilmu
sains yang memiliki hubungan erat dengan matematika. Peranan matematika dalam
fisika yaitu sebagai pengantar dalam mempelajari fisika. Hal lain yang perlu mendapat
perhatian adalah fisika mempelajari peristiwa yang terjadi di alam semesta dan
menuangkannya -dalam;bentuk teorema dan. rumus-rumus-(Munfaatun, Kartika, &
Wibowo, 2013).

Pengembangan iaplikasi game berbasis android memungkinkan sekolah untuk
menyesuaikan kurikulum dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik mereka.
Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang
beragam, konten akan lebih optimal agar peserata didik memiliki cukup waktu untuk
mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. Guru memiliki keleluasaan untuk
memilih berbagai perangkat ajar sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan

kebutuhan belajar dan minat peserta didik (Khoirurijal, et al., 2022). Oleh karena itu



guru dapat mengintegrasikan pembelajaran fisika, khususnya kinematika gerak lurus
ke dalam pengembangan aplikasi game berbasis android dan memberikan kesempatan
bagi guru dan peserta didik untuk mengeksplorasi cara baru dalam proses pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti dengan metode penyebaran
angket kepada peserta didik kelas X dan wawancara terhadap guru fisika, memperoleh
hasil bahwa 67,6 % peserta didik yang tidak menyukai mata pelajaran Fisika dan hanya
32,4 % peserta didik yang menyukai mata pelajaran Fisika. Hal ini didasari oleh
kurangnya peserta didik yang memahami konsep materi Fisika terutama pada materi
Kinematika Gerak Lurus. Salah satu faktor yang menjadi penyebab kesulitan peserta
didik dalam memahami materi fisika adalah pembelajaran yang masih kurang
menekankan peran aktif peserta didik. Pembelajaran seharusnya mampu menciptakan
lingkungan yang dapat membantu peserta didik memahami konsep dan proses sains
(Riantoni, Astalini, & Darmaji, 2019). Ternyata hanya 24,3 % peserta didik yang
memahami konsep pada materi tersebut, hal ini yang menjadi dasar kurangnya minat
peserta didik terhadap mata pelajaran Fisika.

Menurut:hasil wawancara yang telah dilakukan dengan-guru fisika kelas X, lbu
Tintin Hartini Utami, S.Pd., M.Pd. bahwa media pembelajaran yang ada saat ini masih
didominasi oleh. pembelajaran ‘yang' standar. Para gurd menjelaskan materi secara
langsung melalui komunikasi verbal dengan dibantu beberapa alat sebagai mediator
dalam proses pembelajaran. Media belajar masih berupa alat-alat peraga yang
sederhana. Misalnya pada proses pengajaran tentang materi di kelas, peserta didik
hanya diberikan media berupa teks untuk dipelajari. Ini berakibat pada kurangnya minat
para peserta didik terhadap pelajaran yang diberikan oleh guru, sehingga kegiatan

belajar mengajar menjadi membosankan. Padahal, untuk fasilitas yang terdapat di



sekolah ini semuanya sudah tergolong cukup baik, sehingga terjadi ketimpangan antara
harapan dan kondisi yang ada. Nilai rata-rata peserta didik di kelas X masih belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) khususnya pada materi kinematika
gerak lurus.

Variasi media pembelajaran yang digunakan saat ini kurang menarik minat
peserta didik, sedangkan pada saat kondisi seperti ini perlu adanya media-media yang
lain seperti halnya penggunaan video pembelajaran ataupun menggunakan aplikasi
yang mudah dipahami oleh peserta didik. Materi pembelajaran yang mempunyai
tingkat kesukaran tinggi tentu sukar dipahami, oleh karena itu diperlukan media sebagai
alat bantu dalam proses pembelajaran, sehingga materi pembelajaran dapat
disampaikan secara efektif dan efisien (Ramlan, 2013) (Anggraini & Resmiyanto,
2018). Media saat ini yang di gunakan oleh guru hanyalah penggunakan modul
pembelajaran. Seharusnya kemampuan analisa guru tentang betapa perlunya media
yang lain sangatlah membantu peserta didik dalam melakukan pembelajaran yang
terjadi pada saat ini.

Peneliti berpendapat bahwa salah satu cara pambelajaran yang efektif adalah
dengan mengimplementasikan smateri— dalam, jhentuk. game yang bisa di akses
menggunakan smartphone. Diketahui bahwa penggunaan smartphone pada peserta
didik itu menunjukan angka 100 % dan rata-rata durasi peserta didik menggunakan
smartphone cukup lama yaitu 21,6 % peserta didik menggunakan selama 2—4 jam, 40,5 %
peserta didik menggunakan selama 4-8 jam, dan 37,8 % peserta didik menggunakan
selama 8-16 jam. Hal ini menjadi dasar untuk guru melakukan penerapan aplikasi
dalam pembelajaran Fisika yang dilakukan pada saat daring. Terlebih lagi peserta didik
lebih memanfaatkan penggunaan smartphone hanya untuk kegiatan yang kurang efektif

dalam pembelajaran. Seperti halnya peserta didik lebih banyak menggunakan



smartphone untuk bermain game dan aktif di sosial media, 75,7 % peserta didik
cenderung lebih menggunakan smartphone untuk membuka aplikasi sosial media dan
18,9% peserta didik menunjukan bahwa mereka cenderung bermain game dan sebagian
lagi untuk melakukan belanja online. Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti
menyimpulkan bahwa salah satu aspek penunjang metode pembelajaran adalah
melibatkan teknologi masa kini sehingga peneliti memilih untuk meneliti
Pengembangan Aplikasi Game Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran

Kinematika Gerak Lurus Peserta didik Kelas X SMA Negeri 1 Mangunjaya.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, ditemukan beberapa permasalahan,
sebagai berikut:

1. Banyaknya pengguna smartphone khususnya peserta didik hanya untuk hal-hal
yang kurang mendukung proses pembelajaran (bermain game).

2. Diperlukan sebuah media yang berbeda dalam menyampaikan materi agar peserta
didik mudah memahami materi yang disampaikan guru khususnya pada materi
kinematika genak lurus!

3. Seluruh peserta didik SMA N 1 Mangunjaya memiliki smartphone, tetapi belum
digunakan sebagai sarana pembelajaran.

4. Proses pembelajaran cenderung satu arah yang mengakibatkan peserta didik cepat
bosan.

5. SMA N 1 Mangunjaya membutuhkan sebuah aplikasi media pembelajaran untuk
menyampaikan materi sehingga materi tersebut tersaji dengan lebih menarik,
interaktif, dan peserta didik dapat memahami serta bersemangat dalam

mempelajarinya.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, dan menghindari

pelebaran masalah yang diuraikan, maka ruang lingkup penelitian dibatasi oleh

permasalahan sebagai berikut:

1.

Materi yang dikembangkan untuk media pembelajaran adalah materi Kinematika
Gerak Lurus.

Peralatan yang digunakan adalah smartphone berbasis android.

Menggunakan model ADDIE yang dibatasi hanya sampai tahap implementasi,

tidak sampai pada tahap evaluasi.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah diuraikan

sebelumnya di atas, maka rumusan masalah yang akan menjadi pembahasan penelitian

sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengembangkan aplikasi game berbasis android sebagai media
pembelajaran kinematika gerak lurus peserta didik kelas X SMA N 1 Mangunjaya?
Bagaimana respon peserta didik terhadap aplikasi game berbasis android sebagai
media pembelajaran kinematika geraklurus peserta didik kelas X SMA N 1
Mangunjaya?

Bagaimana kualitas dan kelayakan praduk menurut para ahli media, ahli materi dan
praktisi pembelajaran (guru) terhadap aplikasi game berbasis android sebagai
media pembelajaran kinematika gerak lurus peserta didik kelas X SMA N 1

Mangunjaya?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian di atas maka dapat dirumuskan tujuan penelitian sebagai

berikut;



1. Menghasilkan aplikasi game berbasis android sebagai media pembelajaran
kinematika gerak.

2. Mengetahui respon peserta didik mengenai aplikasi game berbasis android sebagai
media pembelajaran.

3. Mengetahui kualitas dan kelayakan produk menurut para ahli media, ahli materi
dan praktisi pembelajaran (guru) terhadap aplikasi game berbasis android sebagai
media pembelajaran kinematika gerak lurus peserta didik kelas X SMA N 1
Mangunjaya.

F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Bagi peneliti
Peneliti dapat mengimplementasikan aplikasi game berbasis android yang dapat
digunakan keesokan harinya jika peneliti mengajar peserta didik SMA/ MA.

2. Bagi Guru
Aplikasi game Ini dapat membantu guru atau pengajar dalam menyampaikan
materi kepada peserta didik dengan cara yang berbeda sehingga lebih efektif dan
efisien.

3. Bagi Peserta didik
Hasil penelitianiini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang praktis,
menarik dan mempermudah proses pembelajaran di kelas, sehingga dapat
membangun pemahaman peserta didik.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Aplikasi yang akan dibuat merupakan inovasi peneliti sebagai media agar bisa
mempermudah proses pembelajaran fisika khususnya pada materi kinematika gerak

lurus. Aplikasi ini dibuat menggunakan software Adobe Flash CS6, yang nantinya



dapat diakses melalui smartphone peserta didik dengan sistem aplikasi game yang di
dalamnya berisi game kuis berupa soal-soal fisika materi kinematika gerak lurus, yang
di akhir game kuis akan mendapatkan hadiah jika pengguna bisa menjawab minimal
soal yang harus benarnya. Aplikasi ini dibuat diharapkan dapat memenuhi prinsip
pokok pada kegiatan belajar, yaitu media pembelajaran digunakan dan diarahkan untuk
mempermudah peserta didik memahami materi, khususnya materi kinematika gerak

lurus.

. Keterbatasan Pengembangan

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut. Adapun produk yang direncanakan adalah aplikasi game
berbasis android sebagai media pembelajaran kinematika gerak lurus peserta didik
kelas X di SMA Negeri 1 Mangunjaya, maka dari itu peneliti juga ingin menguji
kelayakan produk yang akan dihasilkan tersebut.

Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan ADDIE karena model ini
sesuai dengan kebutuhan peneliti untuk mencapai tujuan yang telah dibuat. Model
ADDIE merupakan- singkatan dari Analysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), and Evaluations (Evaluasi) yang
dikembangkan oleh Dick and Carry,(1996). Untuk memenuhi kebutuhan penelitian,
langkah ini dibatasi sampai pada tahap implementasi saja, karena penelitian ini hanya
berfokus pada uji kelayakan aplikasi saja.

Definisi Istilah
1. Media merupakan sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan
(Sanaky: 2013). Media menjadi sarana penghubung dan komunikasi yang baik

antara dua belah pihak dan digunakan semua kalangan masyarakat. Media
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pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran. Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu
pembelajaran untuk mempermudah proses pembelajaran di kelas, meningkatkan
efisiensi proses pembelajaran, dan membantu konsentrasi peserta didik dalam proses
pembelajaran.

. Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang tumbuh di tengah sistem
operasi lain yang berkembang saat ini. Android adalah platform komprehensif
bersifat open source yang dirancang untuk perangkat mobile. Android merupakan
sistem operasi berbasis Linux yang diperuntukkan untuk mobile device. Android
merupakan sistem operasi yang paling diminati di masyarakat karena memiliki
kelebihan seperti sifat open source yang memberikan kebebasan para pengembang
untuk menciptakan aplikasi.

Education Game merupakan paket software yang menciptakan kemampuan pada
lingkungan game yang diberikan sebagai alat bantu untuk memotivasi atau
membantu peserta didik untuk melalui prosedur game secara teliti untuk
mengembangkan ~ kemampuannya. Developer yang membuatnya, harus
memperhitungkan -berbagai :hal, agar; game- ini:;benar-benar dapat mendidik,
menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilan yang memainkannya.
Target segmentasi pemain harus ‘pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan

design visual ataupun animasinya.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang sudah dilakukan adalah
sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran fisika berupa aplikasi game
berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi kinematika
gerak lurus yang berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan analisis peserta didik
kelas X di SMA N 1 Mangunjaya

2. Kualitas media pembelajaran fisika berupa aplikasi game berbasis android dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi kinematika gerak lurus kelas X di
SMA N 1 Mangunjaya berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media secara
berturut-turut adalah 3.29 dengan kategori Sangat Baik (SB) dan 3.32 dengan
kategori Sangat Baik (SB)

3. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran fisika berupa aplikasi game
berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi kinemaika
gerak lurus pada uji terbatas dan uji coba luas secara keseluruhan adalah 3.64
dengan kategori Sangat Baik (SB) dan 3.35 dengan kategori Sangat Baik (SB).

B. Keterbatasan Pengembangan
Penelitian ini.. merupakan penelitian pengembangan-R&D (Research and
Development) untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan.mengujikannya. Model
yang digunakan dalam penelitian ini adalah” ADDIE '(Analyze, Design, Develop,
Implementation and Evalution). Penelitian ini hanya sampai tahap implementasi
(implementation) yaitu mengimplementasikan produk yang telah dibuat kepada peserta

didik untuk bisa mengetahui respon dari peserta didik terhadap produk tersebut.

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Peneliti berharap hasil dari pengembangan aplikasi game berbasis android dengan

menggunakan Adobe Flash CS6 ini dapat dijadikan salah satu media pembelajaran
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fisika pada materi kinematika gerak lurus oleh guru fisika di sekolah-sekolah khususnya
di SMA N 1 Mangunjaya. Dengan menggunakan aplikasi game berbasis android ini
diharapkan dapat memahamkan dan menambah semangat siswa untuk mempelajari
fisika Khususnya pada materi kinematika gerak lurus. Karena dengan media
pembelajaran berupa game, maka diharapkan pembelajaran di kelas menjadi lebih
interaktif, efektif, dan efisien. Hal tersebut sangat membantu guru dalam
menyampaikan materi menjadi lebih bervariasi sehingga pembelajaran di kelas tidak

cepat membosankan karena media yang digunakan hanya bersifat monoton.

Pengembangan aplikasi game berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash
CS6 ini memiliki beberapa fitur, yaitu materi, game edukasi dan evaluasi pembelajaran.
Terdapat beberapa saran dari peneliti yang dapat digunakan untuk mengembangkan

aplikasi ini menjadi lebih berkembang lagi diantaranya sebagai berikut:

1. Isi materi dapat diperbanyak lagi dengan menambahkan fenomena-fenomena
yang dikemas dalam bentuk animasi atau video, yang dapat mendukung
pemahaman materi.

2. Tetap menjaga ukuran aplikasi agar tidak terlalu besar untuk memudahkan
preses pemasangan.

3. Fitur evaluasi pembelajaran yang berupa soal-soal dapat ditambahkan kunci
jawaban atau langkah penyelesaian agar siswa dapat mengetahui penyelesaian
dari soal yang tidak dapat dikerjakan.

4. Aplikasi game berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash CS6 ini
harus mengikuti versi terbarunya supaya lebih mudah dalam proses
pemasangan.

Selain pengembangan lebih lanjut pada isi aplikasi, peneliti juga menyarankan

produk penelitian dapat dilaksanakan sampai tahap evaluasi, mengingat penelitian ini



75

hanya sampai pada tahap implementasi. Pada tahap evaluasi bertujuan untuk melihat
bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa.
Peneliti juga menyarankan agar dapat mengembangkan media pembelajaran aplikasi
game berbasis android menggunakan Adobe Flash CS6 namun pada materi yang

berbeda terutama untuk materi yang membutuhkan lebih banyak visualisasi.
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