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 ABSTRAK 
 

Game untuk pemahaman kinematika gerak lurus (PKGL) adalah game yang didesain untuk 
mengatasi pemahaman peserta didik tentang kinematika gerak lurus. Game PKGL yang didesain 
sebagai alternatif media pembelajaran perlu diuji aspek keterpakaiannya. Penelitian ini bertujuan 
untuk menguji keterpakaian game PKGL beserta dengan kesesuaian materinya. Alasan 
dilakukannya penelitian ini adalah game PKGL belum teruji keterpakaiannya beserta dengan 
kesesuaian materi. Metode penelitian yang digunakan adalah Analysis, Design, Development, 
Implementation dan Evaluation atau yang sering disingkat ADDIE. Penelitian dibatasi hingga tahap 
development. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah game dinyatakan valid dalam segi 
keterpakaian dan dalam segi materi. 
 
 
Kata Kunci : Uji Keterpakaian, Game-Based Learning, 



 

Edo Yudhistira Putra, 2022  
UJI KETERPAKAIAN GAMES (USABILITY) UNTUK PEMAHAMAN KINEMATIKA GERAK LURUS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
 

viii 

Game Usability Testing For Straight Motion Kinematics Comprehension 
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ABSTRAK  

 
Game for straight motion comprehension (PKGL) is a game designed to overcome student's 
comprehension of straight motion. The PKGL game which is designed as an alternative learning 
media needs to be tested especially it’s usability aspect. This study aims to test the usability of the 
PKGL game along with the suitability of the material. The reason for doing this research is that the 
PKGL game has not been tested for it’s usability along with the suitability of the material. The 
research method used is Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation or what 
is often abbreviated as ADDIE. Research is limited to the development stage. The results obtained 
from this study are that the game is declared valid in terms of usability and in terms of material. 
 
Key Words : Usability Testing, Game-Based Learning,  
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