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INTISARI 

Melihat perkembangan aplikasi mobile dan game android akan 

berkembang dan akan terus meningkat setiap tahunnya, ini disebabkan karena 

android merupakan sistem oprasi yang terbuka (OpenSource) yang bisa 

dimodifikasi sesuai yang dinginkan oleh pengguna, Oleh karena itu setiap orang 

mempunyai peluang developer aplikasi android. Penulis mengangkat judul Sistem 

dan Perancangan Game Berbasis Android " Mari Belajar Symbol-Symbol Fisika 

Dan Kimia ". 

Aplikasi ini menggunakan Google App Inventor dalam pemrograman. 

game edukasi yang akan digunakan untuk sarana belajar anak SMP dan SMA. 

Game yang disajikan adalah permainan yang bertujuan untuk menghafal simbol-

simbol fisika dan kimia. 

Game ini terdiri dari dua sub menu fisika dan kimia dan berisi dua 

tingkatan.tingkatan pertama berisi tentang pertanyaan arti dari symbol fisika 

maupun kimia dan yang tingkatan ke dua berisikan pertanyaan seputaran fisika 

maupun kimia.Game ini bertujuan agar anak SMP dan SMA dapat menghafal 

symbol fisika dan kimia,sehingga anak tidak terlalu bosan belajar karena dia bisa 

bermain dan belajar menghafal apalagi anak SMP dan SMA kebanyakan malas 

untuk belajar, dengan game ini dapat menarik minat anak untuk belajar.apalagi 

sekarang banyak anak SMP dan SMA yang menggunakan handphone android. 

 

 

Kata Kunci:  Mari Belajar Simbol Fisika dan Kimia, Google App Inventor. 
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ABSTRACT 

 

See the development of mobile apps and android games will evolve and 

will continue to increase each year ,it is because android is an open system oprasi 

( OpenSource ) which can be modified according to the chill by the user , 

therefore everyone has a chance android application developer. Lift the title and 

author of The system and Designing Game-Based Android "Let's Learn Symbols 

Physics and Chemical" .  

This application uses the Google App Inventor programming . educational 

game that will be used to study the means middle and high school children. 

Presented game is a game that aims to memorize the symbols of physics and 

chemical. 

Game consists of two sub- menus of physics and chemical and contains 

two first level. Level contains questions the meaning of the symbols of physics 

and chemistry and the degree to two contains questions about chemical.Game 

physics and is intended for middle and high school children to memorize the 

symbols of physics and chemical , so that children do not learn too bored because 

he can play and learn to memorize especially middle and high school children 

mostly lazy to learn , the game can attract children to learning.let alone now many 

middle and high school kids who use android phones . 

 

 

Keyword: - Let's Learn Symbols Physics and Chemical, Google App Inventor. 


