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ABSTRAK 
 

MUHAMMAD HAFIDZ. Pengembangan Aplikasi Android berupa Role Playing 

Game pada Pokok Bahasan Gerak Lurus di SMA. Jakarta: Program Studi 

Pendidikan Fisika, Jurusan Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan 

Alam, Universitas Negeri Jakarta, Juli 2015. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pada pokok 
bahasan kinematika gerak lurus untuk meningkatkan kemampuan analisis siswa. 
Penelitian ini dilatarbelakangi dari pola tingkah laku siswa SMA dalam 
menggunakan gadget mereka, data awal berupa kuisioner studi pendahuluan yang 
diberikan kepada siswa SMA dan pengamatan di kelas mengenai kecenderungan 
siswa belajar terhadap perkembangan teknologi. Penelitian ini dilakukan di SMA 
pada semester genap tahun ajaran 2014/2015. Media yang dikembangkan berupa 
aplikasi android yang dibuat sedemikian rupa hingga menjadi media pembelajaran 
yang efektif dan efisien dimana siswa dapat mempelajari materi kinematika gerak 
lurus kapanpun dan dimanapun melalui gadget mereka. Metode yang digunakan 
adalah metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 
Borg and Gall serta desain pengembangan materi model ASSURE. Langkah-
langkah penelitian dilakukan sampai tahap uji coba produk. Pengambilan data 
validasi media pembelajaran menggunakan instrumen berupa angket kepada ahli 
media dan ahli materi. Dari hasil penelitian diharapkan dengan pengembangan 
media pembelajaran, siswa dapat memahami konsep kinematika gerak lurus 
dengan lebih mudah dan dapat diakses dimanapun dan kapanpun. 
Kata kunci:Pengembangan media pembelajaran, Kinematika gerak lurus, 
Aplikasi android 
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Abstract 
 

The aim of this research was to develop learning media of motion in one 
dimension to increase analysis capability of students. This research is motivated 
from student’s behavior pattern using their gadget, first data form initial 
preliminary questionnaire given by senior high school students and observation in 
class about propensity of students to learn with technology development. This 
research was done in school at even semester on 2014-2015, media which was 
developed form android application made until being learning media works 
effectively and efficiently where students can learn motion in one dimension 
anywhere and anytime by their gadget. Method of this research is Research and 
Development (R&D) by Borg and Gall and also development design by 
ASSURE. Research steps were done still until product trials. Collecting validation 
data of learning media using instrument form questionnaire to media and 
objectives master. Based on research is expected development of learning media, 
students can understand motion in one dimension easier and can be accessible 
anytime and anywhere. 
Key:Learning media development, Motion in one dimension, Android application 
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