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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk  mengembangkan  mobile game drag & drop berbasis Smart 

Apps Creator 3 (SAC) pada materi pesawat sederhana. Desain pengembangan yang 

digunakan adalah  model waterfall (Requirements, Design, Implementation, Verification dan 

Maintenance). Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli media dan ahli materi. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: Rata-rata persentase validator 1 dan 

validator 2 dari validasi ahli media sebesar 100% dengan kriteria sangat valid, dan 

reliabilitas sebesar 98,6% dengan kriteria sangat reliabel. Rata-rata persentase validator 1 

dan validator 2 dari validasi ahli materi sebesar 94,7% dengan kriteria sangat valid dan 

reliabilitas sebesar 97,6% dengan kriteria sangat reliabel, sehingga mobile game drag & drop 

berbasis  Smart Apps Creator 3 (SAC) pada  materi  pesawat sederhana layak digunakan 

oleh siswa. 

 

Kata kunci: Game Simple Machine, Pesawat Sederhana, Smart Apps Creator 3 (SAC). 

Abstract This study aims to develop a drag & drop mobile game based on Smart Apps Creator 3 

(SAC) on a simple machine. The development design used is the waterfall (Requirements, 

Design, Implementation, Verification and Maintenance). The instruments used were media 

expert validation sheets and material experts. Based on the results of the study, it can be 

concluded that: The average percentage of validator 1 and validator 2 from media expert 

validation is 100% with very valid criteria, and reliability is 98.6% with very reliable 

criteria. The average percentage of validator 1 and validator 2 from material expert 

validation is 94.7% with very valid criteria and 97.6% reliability with very reliable criteria, 

so that drag & drop mobile games based on Smart Apps Creator 3 (SAC) on aircraft 

materials simple suitable for use by students.  

Keywords: Game Simple Machine, Simple Machine, Smart Apps Creator 3 (SAC). 

Pendahuluan 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah disiplin ilmu yang memiliki topik kajian mengenai 

alam semesta dan keberadaannya telah diuji secara sistematis. Ilmu pengetahuan alam berkembang 

dari sebuah pengamatan mengenai fenomena yang terjadi di alam semesta dan dikaji secara terus 

menerus sehingga didapatkan sebuah konsep ilmu (Ismiyanti, 2020). Ilmu Pengetahuan Alam 

merupakan konsep pembelajaran alam dan mempunyai hubungan yang sangat luas terkait dengan 

kehidupan manusia. IPA sangat berkaitan tentang objek dan fenomena alam yang berasal dari hasil 

pemikiran dan eksperimen yang dilakukan oleh para ilmuwan dengan menggunakan metode ilmiah 

(Salamah, 2019).Kesimpulannya pembelajaran IPA dapat diartikan sebagai suatu proses yang 

dilakukan guna mengkaji ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan alam dan permasalahan yang 

meliputi organisme, bumi dan alam semesta, proses materi dan sifatnya, serta energi dan 

perubahannya.  

Astalini et al. (2018), menyatakan bahwa banyak siswa yang kurang tertarik dengan IPA. 

Sebagian besar siswa beranggapan bahwa IPA merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan. 
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Berdasarkan penelitian  Rusniati et al. (2020), siswa cenderung pasif selama pembelajaran, 

partisipasi siswa masih kurang, dan pada saat pembelajaran berlangsung masih ada beberapa siswa 

yang sibuk dengan kegiatannya sendiri.  Partisipasi siswa yang kurang dalam pembelajaran 

mengakibatkan siswa menjadi kurang memahami materi pelajaran. Hal ini dapat dilihat dari nilai 

rata-rata ulangan harian pada materi Pesawat Sederhana kelas VIII A 67 dan VIII B 65 (Rusniati et 

al., 2020). Rendahnya nilai rata-rata  ulangan harian disebabkan oleh beberapa faktor antara lain 

kurangnya minat siswa dalam pembelajaran IPA, interaksi guru dengan siswa dalam proses 

pembelajaran masih kurang (cenderung satu arah pembelajarannya), dan penggunaan media 

pembelajaran yang monoton. 

 Menurut Purbawati et al., (2020), penggunaan media pembelajaran yang menarik 

meningkatkan motivasi siswa serta  menarik  minat siswa dalam kegiatan belajar. Media  

pembelajaran adalah alat yang digunakan agar kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung dengan 

baik serta memperlancar jalan mencapai  tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. Manfaat dari 

suatu media pembelajaran sesuai pada  kemauan serta kemampuan guru dan siswa dalam menjalin 

komunikasi dan interaksi terkait pesan-pesan yang terkandung dalam media pembelajaran (Alwi, 

2017). Menurut Kartini & Putra (2020) Pembelajaran yang menarik membuat siswa merasa gembira 

serta mudah memahami topik kajian dari pembelajaran yang terlihat dari respons siswa selama 

proses pembelajaran. Respons siswa adalah bentuk reaksi sosial yang ditunjukkan siswa dalam 

menanggapi rangsangan dari situasi yang dilakukan oleh orang lain  

Seiring perkembangan teknologi media pembelajaran beragam sehingga dapat menunjang 

proses belajar. Perkembangan teknologi memberikan kemudahan dalam mengakses  media 

pembelajaran dan pembuatan media pembelajaran menjadi lebih mudah (Astuti et al., 2017). 

Perkembangan teknologi yang semakin maju sangat berpengaruh terhadap berbagai bidang dalam 

kehidupan manusia. Perkembangan ini turut berperan dalam perkembangan sebuah media 

pembelajaran. Media pembelajaran menjadi semakin menarik dan semakin ringkas meskipun tidak 

mengurangi esensi dari materi (Mustaqim & Nanang, 2018). Perkembagan teknologi memberikan 

akses belajar lebih mudah, lebih fleksibel dengan memanfaatkan smartphone. Perangkat seluler 

pintar (smartphone)  ini telah mendapatkan popularitas di pendidikan  karena  memperluas  

kemungkinan belajar di luar kelas. Salah satu pengembangan media pembelajaran dengan 

menggunakan perangkat seluler pintar (smartphone) yakni, pengembangan “Mobile Game Drag & 

Drop berbasis SAC (Smart Apps Creator 3) pada materi pesawat sederhana yang dapat diguanakan 

sebagai penunjang proses belajar. Game tersebut tidak hanya digunakan sebagai media hiburan 

semata, tetapi juga digunakan untuk menambah wawasan, pengetahuan, dan juga pengalaman 

khususnya dalam dunia pendidikan. Adanya penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

dari Mobile Game Drag & Drop berbasis SAC (Smart Apps Creator 3) pada materi pesawat 

sederhana. 

Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan ini termasuk pengembangan murni. Pengembangan yang 

dilakukan, yaitu pengembangan Mobile Game Drag & Drop berbasis SAC (Smart Apps Creator 3) 

pada materi pesawat sederhana. Model pengembangan yang digunakan adalah model WATERFALL. 

Pelaksanaan pengembangan pada penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2020/2021 

dalam bulan Desember, berlangsung di Kecamatan Batumarmar, Kabupaten Pamekasan. Jenis data 

yang akan diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitatif. Skala pengukuran yang digunakan, 

yaitu skala likert. 

Prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini berdasarkan tahapan-tahapan yang dimiliki oleh 

model pengembangan waterfall yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu Requirements (analisis 

kebutuhan), Design (perancangan dan pemodelan), Implementation (penerapan), Verification 

(pengujian), dan Maintenance (pemeliharaan). Tahap analisis kebutuhan (Requirements) pada 

tahapan ini melaksanakan analisis karakteristik siswa dan kebutuhan software (perangkat lunak) 
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serta Hardware (perangkat keras) yang dibutuhkan dalam pengembangan yang akan dibuat. Tahap 

perancangan (Design) dilaksanaakan dengan pemilihan materi yang telah di tentukan sesuai dengan 

kebutuhan siswa serta dilanjutkan dengan pembuatan aset-aset game seperti gambar, audio, tombol 

navigasi dan storyboard game guna mempermudah dalam pembuatan game nantinya. Tahap 

penerapan (Implementation) pada tahap ini produk yang dikembangkan  sudah memasuki tahap 

finising “Game Simple Machine”   dapat dilakukan pengecekan kembali terkait fitur- fitur untuk 

mengetahui kesesuaian tombol  navigasi sebelum diuji cobakan pada validator. Tahap pengujian 

(Verification) pada tahapan  ini dilakukan uji coba oleh ahli media dan ahli materi. Uji coba 

dilaksanakan oleh validator dengan harapan game yang dihasilkan dapat sesuai dengan materi dan 

aplikasi yang baik. Tahap perawatan (Maintenance) tahapan ini “Game Simple Machine”   

diimplementasikan kepada siswa  kelas VIII MTs Sabilal Haq sebanyak 15 orang untuk mengetahui 

kelyakan game  serta  merevisi game jika dibutuhkan berdasarkan saran validator.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu angket, observasi dan 

dokumentasi. Adapun instrumen penelitian yang digunakan adalah angket lembar validasi. Validasi 

dilakukan oleh validasi ahli materi, ahli media, dan guru IPA. Angket validasi dilakukan bertujuan 

untuk menguji kelayakan media pembelajaran sebelum diterapkan kepada siswa. Hasil penilaian 

validasi kemudian dihitung persentase validitas dan reliabilitas dengan menggunakan rumus 

validitas pada Rumus (1) dan reliabilitas pada Rumus (3). 
 

Rumus (1) untuk menghitung validitas 
 

Nilai Validasi = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
  × 100 %   (1) 

 (Diadaptasi dari Marlangen et al., 2021). 

 

V = 
𝑉𝑎ℎ1+𝑉𝑎ℎ2

2
       (2) 

(Diadaptasi dari Akbar dalam Sistyarini & Nurtjahyani, 2017). 

Keterangan : 

V : Validasi (keseluruhan) 

Vah : Nilai validasi (masing-masing ahli) 

 

Hasil nilai validitas disesuaikan dengan tingkat kriteria penilaian, kriteria tingkat penilaian 

validitas dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1.  Kriteria Uji Validasi Pakar 
Persentase (%) Kriteria 

75 < V ≤ 100 Sangat valid tanpa revisi 

50 < V ≤ 75 Valid dengan revisi kecil 

25 < V ≤ 50 Kurang valid revisi besar 

0 ≤ V ≤ 25 Tidak valid untuk digunakan 

(Diadaptasi dari Hakky et al., 2018).  

Setelah memperoleh nilai validitas, kemudian melakukan perhitungan Reliabilitas dengan 

menggunakan rumus (3) 

R = (1 − 
𝐴−𝐵

𝐴+𝐵
 ) × 100%    (3) 

 

Diadaptasi dari Wahyudi dalam (Lestiana et al., 2018). 

Keterangan : 

R : Reliabilitas instrumen 

A : Skor tertinggi yang diberikan oleh validator 

B : Skor terendah yang diberikan validator 

Kemudian hasil dari perhitungan reliabilitas dikategorikan sesuai tabel 2. 
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Tabel 2.  Kriteria Uji Reliabilitas 

Persentase (%) Tingkat reliabilitas 

75 < R ≤ 100 Sangat reliabel 

50 < R ≤ 75 Reliabel 

25 < R ≤ 50 Kurang reliabel 

0 ≤ R ≤ 25 Tidak reliabel 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Analisis data yang dilakukan pada pengembangan Mobile Game Drag & Drop Berbasis 

Smart Apps Creator 3(SAC) pada materi pesawat sederhana yaitu analisis uji kelayakan produk. 

Model pengembangan yang digunakan merupakan model pengembangan Waterfall. Model 

waterfall adalah model yang  mudah untuk dipahami dan di setiap fase pada model waterfall 

pendefinisian kegiatan sangat jelas dan sangat mudah dipahami. proses pengerjaannya terus 

mengalir dari atas ke bawah (mirip air terjun) melalui fase-fase Requirements (analisis kebutuhan), 

Design (perancangan dan pemodelan), Implementation (penerapan), Verification (pengujian), dan 

Maintenance (pemeliharaan) (Purliano & Sudarmilah, 2020). 

Tahap analisis kebutuhan (Requirements) pada tahapan ini pertama melaksanakan analisis 

krakteristik siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. Muflih et al. (2017) menyatakan 

bahwa remaja mengakses smartphone hampir setiap saat di rumah, di lingkungan bermain bahkan 

saat berada di kelas dalam suasana belajar. Remaja menggunakan smartphone sebagian besar untuk 

bermain sosial media dan bermain game. Dampak kegemaran bermain game, siswa hanya 

mendengar dan memahami penjelasan dari guru tanpa memperhatikan bahan ajar pada saat proses 

pembelajaran di dalam kelas. Selain itu, media pembelajaran yang monoton dapat menjadi salah 

satu faktor siswa kurang memperhatikan bahan ajar. Salah satu solusinya yaitu dengan 

mengembangkan smartphone sebagai media pembelajar untuk menarik minat belajar siswa seperti 

media pembelajaran game simple machine. 

Kedua, kebutuhan software (perangkat lunak) dan Hardware (perangkat keras) yang 

dibutuhkan dalam pengembangan yang akan dibuat terdiri dari aplikasi Corel Draw X7 digunakan 

untuk perancangan sebagian aset-aset game seperti tampilan, ikon dan lainnya, membutuhkan 

Windows diantara Windows XP,Vista,Windows 7,Windows 8,Windows 10. RAM minimal 1,5GB 

dimanfaakan untuk  menginstal platfrom yang akan digunakan untuk membuat game simple 

machine,  platfrom Smart Apps Creator 3 digunakan sebagai merancang dan membuat aplikasi 

game, dan untuk Aplikasi yang telah dibuat bisa digunakan pada Android Phone sesuai dengan 

setting awal game.  

 Tahap perancangan (Design) dilaksanakan dengan pemilihan materi yang telah ditentukan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. Berdasarkan penuturan beberapa siswa di MTs Sabilal Haq 

menyatakan bahwa pembelajaran IPA sulit dan tidak menyenangkan. Hal tersebut didukung dengan 

penelitian Astalini et al. (2018) dan Rusniati et al. (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran 

IPA cenderung pasif, dianggap sulit serta membosankan. Berdasarkan penjabaran tersebut materi 

pesawat sederhana cocok untuk dijadikan materi pada media pembelajaran karena materi tersebut 

seringkali dijumpai dalam kehidupan sehari-hari  sehingga dapat menarik minat siswa dalam proses 

pembelajaran. Setelah pemilihan materi dilakukan dapat dilanjutkan dengan pembuatan aset-aset 

game seperti gambar, audio, tombol navigasi dan storyboard game guna mempermudah dalam 

pembuatan game nantinya. Tahapan perancangan juga membahas mengenai resiko, kendala yang 

akan ditemui, waktu, prosedur pengoprasian, dan anggaran yang dibutuhkan.  

Tahap penerapan (Implementation) pada tahap ini produk yang dikembangkan  sudah 

memasuki tahap finising “Game Simple Machine”   dapat dilakukan pengecekan kembali terkait 

fitur- fitur untuk mengetahui kesesuaian tombol  navigasi sebelum diuji cobakan pada validator. 
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Tahap pengujian (Verification) pada tahapan  ini dilakukan uji coba “Game Simple Machine”   

yang akan dilakukan oleh ahli media dilakukan oleh bapak  Dr. Aditya Rakhmawan S.Si, M.Pd 

selaku dosen Prodi Pendidikan IPA Universitas Trunojoyo Madura, ahli materi dilakukan oleh Dya 

Qurotul A’yun, M.Pd selaku dosen Universitas Trunojoyo Madura, dan guru IPA dilakukan oleh  

ibu Sri Wahyu Widiyati, S.Si selaku guru IPA di MTs  Sabilal Haq Pamekasan. Uji coba 

dilaksanakan oleh validator dengan harapan game yang dihasilkan dapat sesuai dengan materi dan 

aplikasi yang baik. Validator diberikan beberapa angket terkait dengan game yang dikembangkan. 

Tahap perawatan (Maintenance) dilakukan pemeliharaan perangkat lunak diperlukan, termasuk 

pengembangannya. Tahapan ini “Game Simple Machine”   diimplementasikan kepada siswa kelas 

VIII MTs Sabilal Haq sebanyak 15 orang. Saat dijalankan, terdapat kendala pada pengistalan game 

simple machine dikarenakan memori smartphone yang digunakan penuh sehingga untuk melakukan 

penginstalan game simple machine diharuskan menghapus beberapa data yang tidak  penting dalam 

smartphone yang akan digunakan untuk menginstal game, kendala tersebut bukan dikarenakan oleh 

game simple machine. Game simple machine masuk dalam kategori game ringan dengan kapsitas 

ukuran 40,1 MB. Kendala tersebut dapat dijadikan evaluasi selanjutnya untuk mengoptimalkan 

penggunaan game simple machine. 

Kelayakan Media 

Uji kelayakan game simple machine dinilai berdasarkan 2 aspek yaitu dari segi aspek media 

dan segi aspek materi. Kedua aspek tersebut dinilai oleh 2 validator dari dosen pendidikan IPA yang 

masing-masing sebagai validator ahli media dan validator ahli materi. Selain itu kelayakan juga 

dinilai oleh guru IPA sebagai validator ke 2 terhadap 2 aspek tersebut. hasil penilaian validasi ahli 

materi dapat dilihat pada tabel 4. 
 

Tabel 4. Hasil perhitungan validasi aspek media 
 

No. 

Aspek 

Penilaian 

 

Validator 

Validitas 

(%) 

 

Kategori 

Reliabilitas 

(%) 

 

Kategori 

1. Tampilan Ahli media  

100 

Sangat Valid  

97,2 

Sangat 

Reliabel Guru IPA 

2. Program  Ahli media  

100 

Sangat Valid  

100 

Sangat 

Reliabel Guru IPA 

Rata-rata 100 Sangat Valid 98,6 Sangat 

Reliabel 

  

Berdasarkan Tabel 4. dapat diketahui bahwa nilai rata-rata validasi pada aspek tampilan yang 

diberikan oleh validator ahli media dan guru IPA sebesar 100%  masuk dalam kategori sangat valid 

dan nilai rata-rata reliabilitas pada  aspek tampilan memperoleh persentase sebesar 97,2% masuk 

dalam kategori sangat reliabel. Sedangkan nilai rata-rata validasi pada aspek program memperoleh 

persentase sebesar 100% dengan kategori sangat valid dan nilai rata-rata reliabel sebesar 100% 

dengan kategori sangat reliabel. Hasil perhitungan rata-rata validitas mencapai 100% dengan 

kategori sangat valid dan nilai rata-rata reliabel sebesar 98,6% dengan kategori sangat reliabel. 

Berdasarkan data yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan layak 

untuk digunakan pada penelitian ini. 

Aspek penilaian validasi materi dalam game “Simple Machine” terdiri dari aspek isi dan 

aspek pembelajaran. Aspek isi meliputi desain kesesuaian dengan kurikulum yang digunakan, 

kesesuaian dengan ruang lingkup IPA, kesesuaian karakteristik siswa dan kesesuaian penyampaian 

materi. Sedangkan aspek penyajian meliputi urutan penyajian materi, kesesuaian tujuan dan materi 

pembelajaran, kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna dan kualitas latihan. Hasil perhitungan 

penialaian validasi aspek materi dapat dilihat pada Tabel 5. 
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Tabel 5. Hasil perhitungan validasi aspek  materi 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 dapat diketahui bahwa nilai validasi materi yang diberikan oleh 

validator masuk dalam kategori sangat valid. Nilai rata-rata validitas pada aspek isi yang diberikan 

oleh validator ahli materi dan guru IPA sebesar 100% dengan kategori sangat valid dan nilai rata-

rata reliabilitas pada sebesar 97,1% dengan kategori sangat reliabel. Nilai rata-rata validitas pada 

aspek pembelajaran memperoleh persentase sebesar 89,3% dengan kategori sangat valid dan nilai 

reliabel sebesar 97,95% dengan kategori sangat reliabel. Hasil perhitungan rata-rata validitas 

mencapai 94,7% atau sangat valid dengan nilai reliabilitas sebesar 97,6% dan masuk dalam kategori 

sangat reliabel.  Sari & Suswanto (2017) menjelaskan bahwa suatu instrumen dikatakan reliabel 

apabila nilai yang diperoleh ≥75%.  

Hasil perhitungan rata-rata nilai reliabilitas pada  kelayakan media sebesar 98,6% dan 

perhitungan rata-rata nilai reliabilitas pada  kelayakan materi sebesar 97,6%. Perolehan perhitungan 

tersebut menunjukkan bahwa instrumen penilaian ahli media dan materi dapat dipercaya guna 

menunjang hasil penelitian. Berdasarkan hasil data tersebut menyatakan bahwa  materi layak 

digunakan pada game simple machine. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan Wulandari 

et al. (2019) menunjukkan bahwa 94,04% siswa menyatakan minatnya terhadap pembelajaran 

dengan menggunakan game edukasi materi pesawat  sederhana  kelas VIII  terlaksana dengan baik 

dan siswa mendapatkan peran aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. 

Aspek 

Penilaian 

 

Validator 

Validitas 

(%) 

 

Kategori 

Reliabilitas 

(%) 

 

Kategori 

1. Isi  Ahli materi 100 Sangat 

Valid 

97,1 Sangat 

Reliabel Guru IPA 

2. Pembelajaran  Ahli materi 89,3 Sangat 

Valid 

97,95 Sangat 

Reliabel Guru IPA 

Rata-rata 94,7 Sangat 

Valid 

97,6 Sangat 

Reliabel 
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Gambar (1) Hasil pengembangan Mobile Game Drag & Drop Berbasis Smart Apps Creator 3(SAC)  pada 

materi pesawat sederhana 

Hasil media pembelajaran berupa  game simple machine memiliki kapasitas ringan berukuran 

sebesar 40,1 MB sehingga dalam pengistalannya mudah serta tidak banyak memuat memori 

smartphone. game  simple  machine berisi game drag & drop yang memuat latihan mengenal jenis-

jenis peswat sederhana beserta beberapa latihan soal didalamnya,beberapa materi yang menjelaskan 

jenis-jenis pesawat sederhana dan terakhir terdapat latihan soal untuk  mempertajam daya ingat 

siswa terkait materi pesawat sederhana. Setelah uji kelayakan dengan tim ahli diperoleh hasil revisi 

terkait media pembelajaran sebelum diterapkan kepada siswa. Perbaikan dilakukan bertujuan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang layak digunakan sesuai kebutuhan siswa. Penyempurnaan 

game simple machine dapat dilihat pada Tabel 6 
 

Tabel 6. Revisi Game Simple Machine 

No.  Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

 

 

1. 

   

Revisi aspek materi 

(mengganti kalimat yang 

rancu dengan kalimat 

yang jelas pada materi) 

 

Kesimpulan dan Saran 

Hasil analisis kelayakan media menghasilkan rata-rata presentase kelayakan sebesar 100% 

dengan katagori sangat valid dan reliabilitas sebesar 98,6% dengan kategori sangat reliabel. Analisis 

kelayakan materi menghasilkan rata-rata persentase kelayakan sebesar 94,65% dengan katagori 

sangat valid dan reliabilitas sebesar 97,6% dengan kategori sangat reliabel. Berdasarkan analisis 

kelayakan media dan kelayakan materi dapat diketahui bahwa “Game Simple Machine” layak 

digunakan oleh siswa. 

Saran yang dalam penelitian yang dilakukan ialah: (1) Pengembangan Game Simple Machine 

menggunakan platfrom smart apps creator 3 (SAC) mencakup materi pesawat sederhana bisa 

dikembangkan menggunakan  materi pelajaran yang lain misalnya dengan materi IPA sistem 

percenaan atau yang lainnya. (2) Dalam penggunaan Game Simple Machine perlu diperhatikan 

memori pada smarthphone minimal tersisa ruang 50 MB sebelum melakukan pengistalan aplikasi 

untuk menghindari kendala pada saat penginstalan. 
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