
 

 

 

 

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN RUMUS FISIKA 

“KINEMATIKA GERAK LURUS” BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

Ana Nurlaela 

13.11.7430 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

UNIVERSITAS  

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

 

i 

 

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN RUMUS FISIKA 

“KINEMATIKA GERAK LURUS” BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Ana Nurlaela 

13.11.7430 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

UNIVERSITAS  

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

 

ii 

 



 

 

iii 

 



 

 

iv 

 



 

 

v 

 

MOTTO 

 

 

  Ain’t over till it’s over, so trying hard till it’s over. 

  Know what you’re saying not saying what you’re know. 

  Permasalahan hidup itu seperti soal fisika, susah memang jika tidak tau cara 

menyelesaikannya. Tapi setiap persoalan pasti ada jawaban dan 

penyelesaiannya, dan bisa diselesaikan dengan banyak cara.
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INTISARI 

Perkembangan teknologi smartphone mempengaruhi berbagai bidang 

kehidupan manusia. Dalam bidang pendidikan salah satu peran smartphone adalah 

sebagai media pembelajaran pengganti buku konvesional. Pembelajaran Berbasis 

Android adalah sebuah media elektronik yang menyajikan materi-materi ajar dan 

belajar bagi pengguna yang berbentuk simulatif yang dibuat semenarik mungkin agar 

pengguna dapat mudah menangkap dan memahami isi yang hendak disampaikan.  

. Kinematika adalah cabang Fisika yang mempelajari gerak benda tanpa 

mempersoalkan penyebab gerak itu. Kinematika berasal dari yunani “kinema”. 

Sedangkan gerak lurus adalah gerak yang lintasannya berupa garis lurus ( tidak 

berbelok – belok). Dalam kinematika gerak lurus, dapat dirumuskan dua jenis gerak 

gerak lurus beraturan dan gerak luus berubah beraturan. Benda dikatakan bergerak 

lurus beraturan jika lintasan gerak benda tersebut  lurus dan kecepatannya tetap ( v 

konstan). Pada gerak ini lintasan benda yang ditempuh berupa garis lurus dan arah 

geraknya selalu tetap. Sedangkan Benda dikatakan bergerak lurus beraturan jika 

lintasan geraknya berupa garis lurus, dan perubahan kecepatannya tetap  

(percepatannya konstan). 

Judul skripsi “PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN DAN 

PERHITUNGAN RUMUS FISIKA “KINEMATIKA GERAK LURUS” BERBASIS 

ANDROID” dipilih untuk menghadirkan media pembelajaran tentang kinematika 

gerak lurus yang lebih interaktif untuk pengguna. Terdapat soal atau ujian yang 

bersifat evaluasi untuk para penguna. Memanfaatkkan smartphone sebagai sarana 

penyajiannya  untuk mempermudah pengguna bisa belajar kapanpun dan dimanapun. 

Kata-kunci: Android, Kinematika gerak lurus, GLB, GLBB, Pembelajaran 
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ABSTRACT 

Smartphone technology developments affecting various areas of human life. 

In the field of education is one of the smartphone's role is as a learning medium 

substitute conventional book. Android-Based Learning is an electronic media 

providing material teaching and learning for students or teachers who shaped 

simulative made as attractive as possible so that users can easily capture and 

understand the contents to be delivered. 

Kinematics is the branch of physics that studies the motion of objects 

irrespective of the causes of that motion. Kinematics derived from Greek "kinema". 

While the straight motion is motion which the course form a straight line (not turn – 

turn). In a straight motion, kinematics can be formulated two types of motion, motion 

straight regular and irregular luus changed motion. An object is said to be moving 

straight regularity if the motion path is straight and keep its velocity (v is constant). 

On the motion path of the object that is in the form of a straight line and the direction 

of motion is always fixed. While the Objects are said to be moving straight irregular 

if the path has the form of a straight line, and changes its velocity fixed (its 

acceleration is constant).  

Title of thesis “MAKING APPLICATION OF LEARNING AND 

CALCULATION FORMULA PHYSICS "KINEMATICS OF MOTION STRAIGHT" 

ANDROID-BASED” was selected to provide media learning about the kinematics of 

motion straight more interactive for users. There is a question or test consequential 

evaluation for the users. Using smartphone as a means of presentation to simplify the 

user can learn anytime and anywhere.  

. 

Keywords: Android, Kinematics of motion sraight, GLB, GLBB, Learning  

 


