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ABSTRAK 
 
 

Judul  :  PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK FISIKA BERBASIS 
ANDROID BERMUATAN SAINTIFIK PADA MATERI 
TEKANAN ZAT KELAS VIII 

Nama      :     Muhammad Yusuf 
 

NIM         :     1403066065 
 

Komik bermuatan saintifik yang dibuat oleh peneliti merupakan 
komik yang bertujuan untuk memberikan informasi atau materi yang 
terintegrasi dengan saintifik atau pengetahuan alam khususnya 
tentang materi tekanan zat. Tujuan dari penelitian ini yaitu : 1) 
Mengembangkan Media Komik Fisika berbasis Android Bermuatan 
Saintifik pada Materi Tekanan Zat kelas VIII; 2) Untuk mengetahui 
kualitas Media Komik Fisika Android Bermuatan Saintifik pada Materi 
Tekanan Zat kelas VIII. Hasil penelitian ini yaitu : 1) Pengembangan 
media pembelajaran komik berbasis android pada materi tekanan untuk 
siswa SMP/MTs dibuat menggunakan aplikasi berbasis web Kodular; 2) 
Berdasarkan hasil uji angket ahli media didapatkan skor 3,5 dengan 
persentase kelayakan sebesar 88,89% dengan kategori sangat baik (SB). 
Menurut ahli materi didapatkan skor 3,46 dengan persentase kelayakan 
sebesar 86,61 % dengan kategori sangat baik (SB). Berdasarkan hasil uji 
angket guru mata pelajaran IPA, aspek media mendapatkan skor 3,72 
dengan persentase kelayakan sebesar 93,06 % sedangkan untuk aspek 
materi mendapatkan skor 3,57 dengan persentase kelayakan sebesar 
89,28 % dengan kategori sangat baik (SB). 

 
Kata kunci : Android, Komik, Saintifik, Tekanan Zat. 
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BAB I 

    PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Abad ke-21 ditandai dengan derasnya arus 

globalisasi serta ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

berkembang pesat mendorong upaya pembaruan dalam 

bidang pendidikan (Suyanto, 2018). Pembaruan harus 

selalu dilakukan dalam bidang pendidikan untuk 

memaksimalkan kualitas pendidikan agar dapat 

menghadapi tantangan baru yang muncul dalam dunia 

pendidikan. Pendidikan harus dikelola dengan tertib, 

efektif, efisien dan teratur agar dapat meningkatkan 

keberhasilan dalam proses pembelajaran.  

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses 

interaksi antara peserta didik dengan guru dan juga 

sumber belajar didalam suatu lingkungan pendidikan. 

Pembelajaran adalah proses pengembangan potensi dan 

pembentukan karakter peserta didik sebagai hasil dari 

sinergi antara pendidikan yang terjadi di sekolah, 

keluarga dan masyarakat (Permendikbud No. 103 Tahun 

2014). Pembelajaran juga merupakan suatu proses 

interaksi yang terjadi diantara peserta didik dengan 

pendidik pada suatu lingkungan belajar dan melibatkan 



2 
 

 
 

sumber belajar. Sumber belajar dapat diperoleh dari 

media pembelajaran yang diperlukan untuk menunjang 

proses belajar mengajar, karena media pembelajaran 

mampu membantu memperjelas materi yang 

disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik dalam 

mata pelajaran tertentu. 

Mata pelajaran yang diberikan pendidik kepada 

peserta didik, salah satunya adalah fisika. Fisika 

merupakan salah satu cabang ilmu Sains yang didalamnya 

mempelajari tentang interaksi fenomena-fenomena alam. 

Pembelajaran fisika tentu tidak bisa diperoleh jika hanya 

melalui transaksi informasi saja, akan tetapi juga harus 

menghadirkan proses keterampilan dan pengalaman agar 

peserta didik terlibat langsung dan merasa termotivasi 

dalam berlangsungnya pembelajaran. Pembelajaran harus 

disampaikan secara relevan dengan kehidupan nyata 

(Karsumi, 2012). Usaha terpadu diperlukan untuk 

membuat fisika menjadi pelajaran yang lebih familiar lagi 

bagi peserta didik. Salah satu usaha terpadu tersebut yaitu 

dengan cara mengembangkan media pembelajaran yang 

inovatif dan bersifat menarik, karena pada umumnya 

peserta didik lebih menyukai bahan ajar yang didalamnya 

terdapat gambar sebagai ilustrasi yang berguna  dalam 

mengembangkan daya imajinasi peserta didik. Namun, 
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diimbangi dengan gambar yang mengilustrasikan sesuatu 

yang benar-benar terjadi atau yang ada dilingkungan 

kehidupan peserta didik. Adanya perkembangan 

teknologi memudahkan pembuatan media pembelajaran 

yang inovatif dan menarik. Salah satu perkembangan 

teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam upaya 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan 

juga menarik yaitu Android. 

Berdasarkan hasil informasi data dari situs 

Android, ditemukan ada lebih dari satu juta perangkat 

android yang diaktifkan setiap harinya dan diperkirakan 

akan terus mengalami kenaikan (Huda, 2005). Android 

adalah sebuah sistem oprasi Linux yang digunakan untuk 

perangkat teknologi bergerak seperti smartphone atau 

tablet yang didesain secara khusus (Huda, 2005). Android yang 

bersifat ‘open source’ telah membuka peluang bagi 

programmer untuk terlibat andil dalam menggembangkan 

aplikasi android. 

Telepon genggam atau HP memiliki potensi luar 

biasa yang berguna dalam membantu memaksimalkan 

proses pembelajaran (Anesia, dkk, 2018). Kecanggihan 

smart phone Android saat ini bisa dimanfaatkan untuk 

menunjang kebutuhan didunia pendidikan dalam proses 

belajar peserta didik. Sehingga memungkinkan 
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pembelajaran dapat digunakan disekolah maupun 

dirumah guna membantu proses pembelajaran mengingat 

pendemi yang mengharuskan siswa untuk belajar mandiri 

dirumah. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti bermaksut 

membuat media pembelajaran sebagai jalur alternatif 

dalam penyampaian materi dengan membuat suatu komik 

fisika berbasis saintifik yang berisi  ilustrasi gambar 

berwarna dari cerita dan didalam ceritanya memuat 

materi fisika yang nantinya menjadi suatu bacaan yang 

lebih menarik bagi peserta didik (zare, 2013) Akan tetapi 

juga diimbangi dengan keilmiahan atau gambar yang 

memuat fenomena yang terjadi dilingkungan peserta 

didik. Komik fisika yang dibuat disajikan dalam bentuk 

aplikasi android yang bisa dibaca dimanapun mengingat 

perkembangan teknologi yang maju seiring  

perkembangan zaman dan adanya pandemi yang 

mengharuskan peserta didik untuk belajar mandiri 

dirumah. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, penulis 

dapat merumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan Media Komik Fisika 

berbasis Android Bermuatan Saintifik pada Materi 

Tekanan zat kelas VIII? 

2. Bagaimanakah kualitas Media Pembelajaran Komik 

Fisika berbasis Android Bermuatan Saintifik pada 

materi Tekanan Zat kelas VIII yang telah 

dikembangkan? 

C. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada rumusan masalah tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk :  

a. Mengembangkan Media Pembelajaran Komik 

Fisika berbasis Android Bermuatan Saintifik pada 

Materi Tekanan Zat kelas VIII. 

b. Mengetahui kualitas Media Komik Fisika Android 

Bermuatan Saintifik pada Materi Tekanan Zat 

kelas VIII. 
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2. Manfaat Penelitian 

        Peneliti berharap, penelitian ini dapat 

memberikan manfaat pada pihak-pihak yang terlibat 

dan memiliki keperluan yang berhubungan terkait 

masalah yang diteliti, khususnya : 

a. Bagi peserta didik 

1) Sebagai media pembelajaran yang bermutu dan 

menarik peserta didik dalam belajar fisika 

selain pembelajaran yang berlangsung secara 

tatap muka di kelas. 

2) Alat pembantu dalam memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi dan konsep dari 

pokok bahasan tekanan zat. 

3) Menambah minat belajar fisika peserta didik. 

b. Manfaat Bagi Guru 

1) Sebagai alternatif media pembelajaran dalam 

kegiatan pembelajaran fisika di kelas. 

2) Membantu guru dalam  penyampaian materi 

agar menjadi lebih menarik untuk dipelajari 

dirumah. 

c. Bagi Peneliti 

1) Sebagai motivasi untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi. 
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2) Menjadikan calon pengajar untuk lebih kreatif, 

inovatif, dan inspiratif dalam kegiatan mengajar. 

d. Bagi Peneliti Lain 

1) Sebagai informasi telah diadakannya penelitian 

mengenai Pengembangan komik berbasis 

android sebagai media pembelajaran 

2) Sebagai referensi untuk mengadakan kembali 

penelitian lebih lanjut mengenai 

pengembangan komik berbasis android  

sebagai media pembelajaran. 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk pengembangan komik berbasis 

android sebagai berikut : 

1. Aplikasi komik fisika bermuatan saintifik pada materi 

tekanan zat yang disusun untuk kelas VIII. 

2. Materi fisika yang disajikan dikaitkan dengan 

fenomena yang ada dalam kehidupan sehari-sehari. 

3. Bagian-bagian pada aplikasi komik fisika bermuatan 

saintifik, antara lain : 

a. Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

b. Komik 

c. Soal 

d. Profil 

e. About 
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E. Asumsi Pengembangan 

1. Materi yang disajikan hanya materi pada pokok 

bahasan tekanan zat. 

2. Pengujian produk pada penelitian ini hanya meliputi 

penilaian kualitasnya saja dan tidak sampai diuji 

cobakan. 
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BAB II 

   LANDASAN TEORI 

A. DISKRIPSI TEORI 

1. Media Pembelajaran 

a. Pembelajaran IPA  

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan 

proses interaksi antara peserta didik dengan guru 

dan juga sumber belajar di suatu lingkungan 

pendidikan. Pembelajaran adalah proses 

pengembangan potensi dan pembentukan karakter 

peserta didik sebagai hasil dari sinergi pendidikan 

yang berlangsung di sekolah, keluarga dan 

masyarakat (Permendikbud No. 103 Tahun 2014). 

Pembelajaran juga merupakan sesuatu hal yang 

bermafaat dan tidak dapat dipisahkan dalam 

kehidupan manusia karena dalam proses 

pembelajaran itulah peserta didik akan mengalami 

pembelajaran moral, ke-agaaman, aktivitas 

langsung dan berbagai pengalaman dari hasil 

interaksi antara pendidik dan peserta didik. 
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b. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah kumpulan dari 

berbagai jenis komponen yang ada dalam 

lungkungan peserta didik. Sehingga peserta didik 

terbantu untuk mengikuti pembelajaran dengan 

baik. Menurut Ely dan Gearlach (1971) dalam 

Arsyad (2005) mengemukakan bahwa garis besar 

media yakni manusia, materi, atau kejadian yang 

berlangsung pada saat membangun kondisi yang 

membuat peserta didik dapat mendapatkan 

pengetahuan dan keterampilan serta sikap. 

Menurut Fleming (1987) dalam Arsyad (2005) 

mengemukakan bahwa media bisa disebut juga 

sebagai meditor, yaitu alat yang ikut campur yang 

ada pada saat interaksi dua pihak dan bisa 

mendamaikannya. Istilah mediator tersebut 

mempunyai fungsi atau peranya, yakni mengatur 

hubungan kedua pihak utama dengan efektif dalam 

proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran yang ada disekolah 

sangat bergantung pada media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor 

penting dalam menentukan keberhasilan 

pembelajaran. Menurut Sanjaya (2011) prinsip 
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pokok dari media pembelajaaran adalah dijadikan 

sebagai arahan untuk mempermudah siswa belajar 

dalam upaya memahami materi pembelajaran. 

Menurut Kemp & Dayton dalam Arsyad (2005), 

media pembelajaran memiliki tiga fungsi utama 

saat media digunakan untuk perorangan, 

kelompok, ataupun kelompok pendengar yang 

jumlahnya besar, yaitu untuk memotivasi minat 

atau tindakan dan menyajikan informasi serta 

memberikan intruksi. 

Menurut Ath-Thabari (2009) fungsi penting 

media dalam penyampaian ilmu pengetahuan juga 

disampaikan dalam Al-Quran surat Al-Alaq ayat 4-5 

yang berbunyi : 

ِي عَلذمَ بٱِلۡقَلمَِ  نسََٰنَ مَا لمَۡ يَعۡلَمۡ  ٤ٱلَّذ مَ ٱلِۡۡ
 ٥عَلذ

“yang mengajari manusia dengan qalam. Dia 
mengajarkan manusia apa yang tidak 
diketahuinya.” 

Maksut ayat diatas yaitu mengajari manusia 

melalui qalam apa yang mereka tidak ketahui. 

Maksut qalam disini (ath-Tharbari, 2009) juga 

dijelaskan di surat Al-Qalam ayat 1 yang bunyinya : 

ۚٓ وَٱلۡقَلمَِ وَمَا يسَۡطُرُونَ   ١ن 

“nuun, demi kalam dan apa yang mereka tulis” 
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Kedua ayat tersebut menjelaskan tentang 

media qalam yang membantu dalam pembelajaran 

manusia, dalam bahsa indonesia, qalam itu berarti 

pena. Sehingga dapat dipahami bahwa begitu 

pentingnya penggunaan media untuk 

mampermudah pengajaran atau penyampaian 

ilmu. 

c. Fungsi dan manfaat media Pembelajaran 

Menurut Dayton dan Kemp (1985) dalam 

Arsyad (2005), ada tiga fungsi utama apabila itu 

digunakan yaitu : 

1) Berfungsi untuk memotivasi minat atau 

tindakan. 

2) Berfungsi untuk menyajikan informasi. 

3) Berfungsi untuk memberi intruksi. 

Manfaat dari media pembelajaran menurut 

Wahyu (2016), media pembelajaran mampu 

membantu mengiringi penjelasan atau 

penyampaian ilmu pendidik sehingga peserta didik 

lebih mudah ketika memahami sesuatu yang 

disampaikan. Penggunaan media pada peserta 

didik bisa langsung melihat atau mengalami hal 

yang sama dan tidak ada hal berbeda-beda diantara 

peserta didik yang lain. Asumsi peserta didik akan 
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lebih mengarah kepada kesamaan dan 

keseragaman dalam menerima materi yang 

disampaikan. Peserta didik tentunya tetap 

memiliki imajinasi masing-masing tetapi akan lebih 

terarah dan juga akan lebih tertata. 

Manfaat lain dari penggunaan  media dalam 

belajar mengajar menurut Arsyad (2005),yakni : 

1) Media pembelajaran berguna untuk 

memperjelas materi, pesan informasi yang 

disampaikan, sehingga mempermudah dan 

meningkatkan proses belajar mengajar dan 

hasil belajar. 

2) Media pembelajaran bisa mengarahkan 

perhatian peserta didik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar, membantu 

untuk berinteraksi secara langsung antara 

peserta didik dan lingkungannya, sehingga 

memungkinkan peserta didik untuk bisa 

belajar mandiri sesuai dengan minat dan 

kemampuannya. 

3) Media pembelajaran bisa membantu 

mengatasi keterbatasan indra, ruang dan 

waktu. 
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4) Media pembelajaran bisa memberi 

kesamaan pengalaman terhadap peserta 

didik terkait peristiwa yang ada 

dilingkungannya, sehingga memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, 

masyarakat, dan lingkungannya, misalnya 

melalui karyaawisata, kunjungan ke 

museum, kebun binatang dan lain 

sebagainya. 

2. Komik 

a. Pengertian Komik 

Menurut Mc Cloud (2008) Komik adalah 

gambar atau lambang-lambang yang teratur 

diurutan tertentu, untuk memberi informasi agar 

bisa mencapai tujuan pemahaman entitas dari 

penonto atau pembaca. Menurut Sudjana dan Rivai 

(2010) definisi komik sebagai suatu bentuk kartun 

atau sesuatu yang menyajikan gambar cerita yang 

menggunakan karakter untuk memerankan suatu 

cerita dengan urutan tepat yang diwujudkan dalam 

bentuk gambar dan dirancang untuk memberi 

hiburan kepada yang melihat atau para pembaca. 

Komik juga memiliki pengertian media yang  dapat 

digunakan untuk mengekspresikan ide yang 
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berbentuk gambar-gambar dan sering kali 

digabungkan dengan teks atau informasi visual 

lain-lain (Wikipedia, 2021).  

Komik juga dapat diartikan pesan yang 

memuat dalam sebuah cerita yang dihadirkan 

secara visual dalam wujud gambar-gambar 

berurutan, dilengkapi dengan teks dan narasi baik 

berupa informasi maupun pengetahuan yang 

diberikan pembuat kepada pembaca. 

b. Komik sebagai Media Pembelajaran 

Komik sebagai media pembelajaran 

mempunyai peran utama yaitu untuk menarik 

minat peserta didik agar tertarik dan punya 

keinginan membaca materi secara mandiri atau 

tanpa disuruh. Menurut Elis (2011), media 

pembelajaran yang berbentuk komik ini 

mempunyai kemampuan untuk menumbuhkan 

minat belajar serta mempermudah peserta didik 

dalam hal mengingat materi atau pelajaran yang 

terkandung dalam sebuah komik yang dibaca atau 

dipelajarinya. 
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3. Android 

a. Pengertian Android 

Android adalah suatu sistem oprasi 

berbassis Linnux yang didesain kusus untuk 

perangkat yang digunakan untuk bergerak, seperti 

halnya smartphone. Sistem oprasi android ini 

bersifat open source, yang berarti bahwa Android 

menyuguhkan platform terbuka untuk para 

pengembang dalam menciptakan suatu aplikasi 

sendiri yang bisa dijalankan atas  perintah android, 

sehingga ada banyak progammer yang mencoba 

membuat aplikasi ataupun memodifikasi sistem 

oprasi android, karena itulah yang bisa menjadikan 

android tersebut mampu dalam bersaing dan 

meramaikan pasaran smartphone (Huda, 2013). 

b. Perkembangan Sistem Android 

Sistem android yang pertama dirilis yaitu 

android beta. Versi android ini diluncurkan pada 

bulan November 2007 (Wikipedia, 2021). 

Kemudian android dikembangkan secara terus 

menerus oleh Google dan juga Open Handset 

Alliance (OHA), yang sudah merilis beberapa 

pembaharuan sistem oprasi sejak peluncuran versi 

yang pertama. Android dikembangkan dengan 
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nama kode yang dinamai berdasarkan makanan 

pencuci mulut dan makanan manis sejak April 

2019. 

4. Komik Bermuatan Saintifik 

Scientific merupakan sebuah kata berasal dari 

bahasa inggris yang berarti ilmiah atau yang bersifat 

ilmu, jadi mempunyai makna ilmu pengetahuan atau 

bisa diartikan juga berdasarkan ilmu pengetahuan 

(Ummiati, 2015:15). Komik bermuatan saintifik ini 

dibuat berdasarkan teori tertentu yang ilmiah dan juga 

menerapkan karakteristik yang ilmiah. Jadi, komik 

bermuatan saintifik ini dikembangkan sedemikian rupa 

dalam urutan tertentu agar pesertadidik  yang 

membaca komik, secara aktif membaca dan memahami 

konsep, hukum atau suatu prinsip melalui tahap 

melihat, mengamati, mengidentifikasi dan menemukan 

masalah yang dalam komik, kemudian mengumpulkan 

data (membayangkan yang sebenarnya terjadi dalam 

kehidupan nyata), menganalisis data, menarik 

kesimpulan dan mengomunikasikan konsep, hukum 

atau prinsip yang ditemukan dalam komik dan 

kehidupan sehari-hari. 

 

 



18 
 

5. Tekanan Zat 

a. Tekanan Zat Padat 

Saat berjalan di atas tanah berlumpur, jejak 

kaki akan terlihat membekas lebih dalam apabila 

dibandingkan jejak kaki saat berjalan di tanah tak 

berlumpur. peristiwa ini menunjukkan bahwa 

tekanan kaki di tanah berlumpur, lebih besar jika 

dibandingkan tekanan kaki di tanah yang tak 

berlumpur. Contoh lainnya dari peristiwa ini yaitu 

saat menancapkan paku runcing tentu saja akan 

lebih mudah menancap daripada paku tumpul. 

Contoh lainnya adalah pisau yang tajam  (bagian 

yang lebih titip) memudahkan untuk memotong 

benda. Tekanan merupakan besarnya gaya tekan 

dibagi luas bidang tekan. Faktor-faktor 

yang mempengaruhi tekanan yaitu besar gaya tekan 

dan luas bidang tekan. Secara matematis tekanan zat 

padat dapat di rumuskan sebagai berikut ini : 

𝑃 =  
𝐹

𝐴
  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pers. 1) 

dengan: 
P = tekanan (N/m2) 
F = gaya tekan (N) 
A = luas bidang (m2) 
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b. Tekanan Zat Cair 

Tekanan zat cair dipengaruhi oleh massa 

jenis, gaya, ketinggian zat cair. Zat cair akan 

bermassa jenis sama ketika berada dalam keadaan 

diam didalam suatu bejana berhubungan  akan 

selalu mempunyai permukaan yangsejajar. ketika 

ada suatu zat cair yangbermassa jenis tidak sama 

tersebut dimasukan kedalam bejana berhubungan, 

kedua benda cair itu tidak akan pernah bercampur, 

sehingga permukaan ke duazat cair tersebut 

menunjukan tidak sama tinggi. 

Secara sismatematis tekanan zat cair di 

rumuskan : 

𝑃 =  𝜌 𝑔 ℎ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pers. 2) 

dengan : 
P = tekanan. (N/m2) 
p = massa jenis zat cair. (kg/m3) 
g = percepatan gravitasi. (m/s2) 
h = tinggi zat cair. (m) 
 

Bejana berhubungan adalah suatu 

bejana yang memiliki beberapa pipa yangsaling 

terhubung. Bunyi Hukum dari bejana 

berhubungan yakni jika bejana berhubungan 

diisi oleh zat cair sejenis pada keadaan 

seimbang, maka permukaan zat cair tersebut 
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akan berada dalam satu bidang sejajar. 

Contoh aplikasi peralatan yang mempunyai 

prinsip kerja berdasarkan hukum bejana 

berhubungan yaitu teko, kendi, pembuatan 

dam, dan juga penampung air yang 

ditempatkan diatas menara. 

Hukum dari bejana berhubungan tidak 

berlaku apabila bejana diisi dengan zat 

cair yangtidak sejenis, pada saat bejana 

digoyang-goyangkan, akan menunjukkan salah 

satu kaki bejana itu juga ada yang berupa pipa 

kapiler, dan dari hal itu diketahui bahwa bejana 

ada yang mendapat tekanan yang tidak sama. 

Tekanan dalam zat cair ternyata banyak 

digunakan dikehidupan sehari-hari. Salah 

satunya seperti yang telah dirumuskan oleh 

Pascal bahwa “Tekanan yang diberikan pada 

zat cair dalam ruang tertutup akan diteruskan 

kesegala arah dengan sama besar”. Ada banyak 

sekali peralatan yang memakai prinsip Pascal 

contohnya adalah dongkrak hidrolik,rem 

hedrolik, mesin hidrolik pengangkat mobil, dan 

pompa hidrolik. Hukum pascal dapat 

dirumuskan: 
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𝐹1

𝐴1
=  

𝐹2

𝐴2
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pers. 3) 

dengan: 
F1 = gaya pada tabung 1. 
F2 = gaya pada tabung 2. 
A1 = luas area pada tabung 1. 
A2 = luas area pada tabung 2. 

             Suatu benda yang dicelupkan ke dalam zat 

cair akan mendapat gaya angkat yangsebanding 

dengan volume zat cair yang dipindahkan benda 

itu. Sebuah benda yangdicelupkan sebagian atau 

seluruhnyua akan mendapat gaya angkat oleh zat 

cair sebesar berat zat cair yang dipindahkan, hal 

ini merupakan bunyi dari hukum Archimedes. 

Alat – alat yang prinsip kerjanya berdasarkan 

hukum Archimedes antara lain pembuatan kapal 

laut, galangan kapal, kapal selam, balon udara. 

Secara matematis yang ada hubungan gaya 

apung dapat dituliskan sebagai berikut ini : 

𝑤′= w - 𝐹𝑎 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pers. 4) 

dengan: 

Fa=gaya apung atau gaya ke atas (N) 

w=gaya berat benda di udara (N) 

w'=gaya berat benda di dalam air (N) 
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Gaya apung yaitu gaya dorongan keatas  

permukaan air. Benda dikatakan terapung 

apabila berat jenis benda tersebut lebih kecil 

daripada berat jenis zat cair dan Berat benda 

samadengan gaya ke atas zat cair. Benda 

dikatakan melayang apabila berat jenis benda 

tersebut samadengan berat jenis zat cair dan 

berat benda samadengan gaya ke atas zat cair. 

Benda dikatakan tenggelam apabila berat jenis 

benda tersebut lebih besar daripada berat jenis 

zat cair dan berat benda itu lebih besar daripada 

gaya ke atas zat cair. 

c. Tekanan Udara 

        Tekanan udara pada permukaan berkisar 

sebesar 1 atm atau 76 cmHg, semakin rendah 

suatu tempat maka smakin besar pula tekanannya. 

Begitu juga sebaliknya, semakin tinggi suatu 

tempat semmakin rendah pula tekananya. Setiap 

kenaikan 10 meter tekanan udara ditempat 

tersebut berkurang sebesar 1 mmHg. Udara 

merupakan suatu benda gas yang berhubungan 

erat dengan kehidupan yang terjadi sehari-hari. 

Udara yang terdapat dalam planet bumi 

mempunyai berat yang dipengaruhi oleh gaya 
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gravitasi bumi dikarenakan udara juga memiliki 

massa yang berarti udara juga memiliki tekanan. 

Alat ukur tekanan Udara disebut barometer yang 

merupakan sebuah alat yang digunakan untuk 

mengukur tekanan udara luar. Sedangkan 

Manometer merupakan suatu alat yang berfungsi 

untuk mengukur tekanan gas di ruang tertutup. 

Semua jenis zat itu memiliki massa dan 

menempati ruang, tanpa terkecuali zat gas, sebagai 

contohnya apabila kita memompa sebuah ban 

sepeda, udara dari pompa bisa masuk kedalam ban 

saat pompa penghisap ditekan, pada akhirnya 

udara tersebut masuk dan mengisi ruang ban 

sepeda. Secara matematis Hukum Boyle dapat 

dirumuskan: 

𝑃1 . 𝑉1 =  𝑃2 . 𝑉2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pers. 5) 

dengan : 
P1 =Tekanan pertama(atm) 
P2 =Takanan kedua(atm) 
V1 =Volume pertama 1(m3) 
V2 =Volume kedua(m3)  
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B. KAJIAN PUSTAKA 

Kajian pustaka pada dasarnya bersumber dari 

penelitian yang telah dilakukan ataupun sumber-

sumber yang sudah ada sebelumnya, yang sudah teruji 

keabsahannya dalam penelitian yang sudah dilakukan 

oleh ahli sebelumnya sebagai refernsi pertimbangan. 

Beberapa penelitian yang sudah dilakukan yaitu: 

1. Penelitian yang sudah dilakukan oleh Tri Sutrisno 

dengan Judul “Pengembangan Komik IPA Fisika 

Sebagai Media Pembelajaran Peserta Didik Pokok 

Bahasan Gerak” menyebutkan bahwa 

Pengembangan Komik IPA Fisika sebagai media 

pembelajaran peserta didik kelas X SMK pokok 

bahasan gerak untuk peserta didik SMA/SMK/MA 

untuk kelas X secara keseluruhan menurut ahli 

materi, ahli media, serta guru fisika dikategorikan 

Sangat Baik dengan presentase keidealan masing-

masing adalah 85,42 %; 93,13%; dan 86, 25%; 

serta Efektifitas produk dalam uji coba skala 

terbatas atau uji coba skala luas adalah sangat 

efektif terhadap komik fisika pembelajaran yang 

dikembangkan.  
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Reni Hidayah 

dengan Judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Fisika Menggunakan Aplikasi Toondo 

Berbasis Pendekatan Kontekstual pada Pokok 

Bahasan Gerak Melingkar” menyebutkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran komik fisika 

menggunakan aplikasi Toondo berbasis 

pendekatan kontekstual layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Nuning 

Budiarti dan Haryanto dengan Judul 

“Pengembangan Media Komik Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Keterampilan 

Membaca Pemahaman Siswa Kelas IV” 

menyebutkan Media Komik layak digunakan dalam 

pembelajaran dan memberikan pengaruh yang 

signifikan dan terhadap motivasi belajar Bahasa 

Indonesia serta Keterampilan membaca 

pemahaman siswa.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Werdani Sulistya 

Hadi dengan judul “Pengembangan Komik Fisika 

Berbasis Android Sebagai Suplemen Pokok 

Bahasan Radioaktivitas untuk Sekolah Menengah 

Atas”. Memiliki skor kelayakan mencapai angka 
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77,91% yang berarti memiliki kriteria baik. 

Penelitian ini menggunakan penelitian R&D dan 

model ADDIE. 

 

C. Kerangka Berfikir 

Kegiatan belajar adalah kegiatan yang bertujuan 

mengembangkan inferensi logika dan membuat 

generalisasi dari sebuah fakta yang diubah kedalam 

konsep. Konsep itu sendiri merupakan ide yang disusun 

melalui kata, simbol-simbol, dan tanda. Konsep juga dapat 

diartikan  sebagai sebuah jaringan terhubung dalam objek 

kejadian yang memiliki ciri-ciri tetap dan bisa diobservasi. 

Konsep memiliki hal-hal yang bersifat umum dari beberapa 

objek dan peristiwa (M. Thobroni, 2016) untuk membantu 

peserta didik memahami dan mengerti konsep dimana 

peserta didik dapat membedakan benda-benda, peristiwa, 

dan kejadian yang ada dalam lingkungan sekitar 

diperlukan media pembelajaran. Kenyataan yang terjadi 

dalam suatu pembelajaran, masih terdapat beberapa 

kendala atau masalah yang menjadikan beberapa peserta 

didik sulit memahami betul materi yang dipelajarinya. 

Salah satunya adalah terbatasnya ruang dan waktu 

pembelajaran serta materi yang disampaikan cenderung 

abstrak dan monoton. Oleh karena itu, dibutuhkan media 
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pembelajaran yang dapat menarik minat belajar peserta 

didik dan yang bisa digunakan dimana saja, kapan saja 

sehingga mampu meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik.  

Berdasarkan uraian tersebut, kerangka berfikir dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 Kerangka berfikir penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

atau bisa disebut research and divelopment atau R&D, 

karena peneliti mengembangkan sebuah media 

pembelajaran komik fisika berbasis android bermuatan 

saintifik. Hasil dari penelitian berupa produk yaitu komik 

fisika berbasis android.   

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitan ini yakni 

penelitian R&D (Reseach and Development) memakai model  

ADDIE yang merupakan model yang terdiri dari limafase, 

diantaranya Analysis, Design, Development, Implementasi, 

dan Evaluation. (Winarni, 2018) 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan) 

 Tahapan Analysis yaitu fase pertama atau 

sebuah awal yang bermula pemikiran atau ide untuk 

dijadikan sebuah produk baru yang akan dibuat dan 

di kembangkan. Tahap ini merujuk pada produk agar 

sesuai dan bisa digunakan peserta didik demi tujuan 

belajar dengan menyajikan materi pembelajaran. 
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2. Design (Desain Produk) 

 Tahapan Design yaitu tahapan dimana proses 

sistematik dimulai dari menetapkannya tujuan 

belajar, kemudian membuat rancangan skenario 

atau proses pembelajaran, selanjutnya menyusun 

perangkat pembelajaran dan menyusun materi 

pembelajaran serta menyusun suatu alat evaluasi 

dari hasil belajar. 

3. Development (Pengembangan Produk) 

 Tahapan Development merupakan Tahap 

pengembangan perangkat dari sebuah produk yang 

memuat materi, bahan dan alat. Hasil dari rancangan 

produk pada tahapan ini, produk mulai dari materi, 

bahan dan alat dibuat sesuai dengan struktur model. 

Produk yang sudah selesai dibuat akan dinilai 

kinerjanya dengan instrumen yang telah disiapkan. 

4. Implementation (Implementasi) 

 Tahapan Implementation merupakan tahap 

penggunaan produk dalam proses pembelajaran 

atau pada kehidupan nyata, mengingat tujuan dari 

pengembangan produk yakni interaksi yang terjadi 

antara peserta didik serta mendapatkan feedback 

atau umpanbalik dari produk yang telah dibuat. 

 

 



30 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

 Tahapan Evaluation merupakan tahapan 

dimana produk dievaluasi secara menyeluruh. Tahap 

ini dilakukan dalam dua bentuk, yakni evaluasi 

formatif  yang dilaksanakan pada setiap akhir tatap 

muka dan evaluasi sumatif yang dilaksanakan 

sesudah keseluruhan (semester) berakhir. 

 Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini 

menggunakan model ADDIE, akan tetapi 

disederhanakan menjadi beberapa langkah, karena 

aspek pertimbangan yaitu waktu dan biaya.  

 Model penyederhanaan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan 

  Pengembangan media pembelajaran 

komik fisika berbasis android ini diawali 

dengan menganilis beberapa kebutuhan, 

diantaranya yaitu memilih materi, menentukan 

pemakai(user), kriteria kerja dan aplikasi 

dalam pengembangan media pembelajaran. 

materi yang dimasukan pada aplikasi ini yaitu 

tekanan zat di kelas VIII. Sasaran aplikasi ini 

untuk pengguna (user) peserta didik SMP/MTs. 

Kriteria aplikasi yang digunakan dalam 

menentukan kelayakan produk yang 
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dikembangkan didasarkan pada referensi-

referensi dan artikel-artikel dari beberapa 

jurnal ilmiah. 

2. Desain Produk (Design) 

             Pengembangan desain produk yang 

berupa media komik fisika berbasis android 

dikembangkan dengan memakai Photoscap 

sebagai media penggambaran dan aplikasi 

AIDE sebagai pengembangan dalam bentuk 

android. 

3. Development (Pengembangan Produk) 

  Tahap ini, produk dirancang secara 

detail dan melengkapi semua bagian 

sesempurna mungkin agar mempermudah 

langkah selanjutnya. Pada tahap 

pengembangan, produk divalidasi oleh 3 

kelompok responden, yaitu 2 ahli materi, 2 ahli 

media dan 2 guru IPA. Setelah divalidasi, 

terdapat beberapa hal yang harus direvisi 

supaya produk yang dibuat lebih layak. 
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C. Subjek Penelitian 

Subjek penilitian pada penelitian ini yaitu para ahli 

yang terdiri dari 2 ahli materi yang juga merupakan ahli 

media dan 2 guru IPA kelas VIII. Dua Ahli materi yang juga 

merupakan ahli media yaitu dosen UIN Walisongo 

Semarang dalam bidangnya. Dua Guru IPA yang dijadikan 

penilai yaitu guru dari MTs Yasi Kronggen Brati. 

 

D. Teknik Pengumpulan data 

1. Metode Angket 

Metode Angket adalah teknik pengumpulan 

data dengan cara memberi beberapa pertanyaan 

langsung atau pertanyaan tertulis terhadap responden. 

Metode ini digunakan untuk mengukur seberapa tinggi 

kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan 

untuk dinilai oleh responden. 

2. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah metode yang 

digunakan untuk mendapatkan data terkait informasi 

yang terhubung pada penelitian yang dilaksanakan. 

Data yang  didapatkan dari metode ini berupa data dari 

dua ahli media yang juga merupakan ahli materi dan 

dua guru IPA yang dijadikan responden. 
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E. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh pada peneltian ini berupa 

data kualitatif dan data kuantitatif. Menurut Sugiono 

(2010), data kualitatif adalah data berbentuk kalimat, 

kata atau gambar. Sedangkan data kuantitatif adalah 

data yang berbentuk angka atau data kualitatif yang 

diangkakan (Skoring). Data yang diperoleh nantinya 

berupa nilai kualitas dari media pembelajaran 

berdasarkan pada penilaian media oleh ahli media yang 

juga merupakan ahli materi, guru dan siswa. Data 

kualitatif ini dikuantitatifkan dengan memberi skor dan 

rangking. Data berupa skor didapatkan dari penilaian 

kualitas media berupa lembar chek list yang dinilai oleh 

ahli materi, ahli media, guru dan siswa. Kategori 

kualitas media yaitu kategori sangat baik(SB), baik(B), 

kurang(K), sangat kurang(SK). 

Data kuantitatif yang didapatkan berupa skor 

penilaian setiap point kreteria penilaian yang dilakukan 

oleh para ahli, guru dan siswa yang sudah 

menyelesaikan pembelajaran materi tekanan zat pada 

lembar penilaiaian kualitas dari media tersebut 

menggunakan skala likert, yakni : 4 yang berarti sangat 

baik, 3 berarti baik, 2 berarti kurang dan 1 yang berarti 

sangat kurang. Setelah didapatkan data kualitatif dan 
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kuantitatifnya, maka dilakukan dengan menghitung 

rata-rata sebagai berikut: 

1. Menghitung skor rerata setiap aspek yang 

dinilai dengan menggunakan persamaan : 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑁
 

Keterangan : 

𝑋  : Skor rerata peniliaian oleh ahli 
∑𝑋 : Jumlah skor yang didapat ahli 

𝑁 : Jumlah butiran pertanyaan 

2. Mengubah skor rerata yang didapatkan menjadi 

data kualitatif 

Kategori kualitatif ditentukan terlebuh 

dulu dengan cara mencari interval jarak antara 

jenjang kategori sangat baik(SB) hingga sangat 

kurang(SK) dengan memakai persamaan : 

𝐽𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 (𝑖)

=  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 

=
4 − 1

4
= 0.75 

Sehingga mendapatkan kategori penilaian media 

pembelajaran seperti yang ditampilkan dalam Tabel 

3.1. 
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Tabel 3.1 Kategori Penilaian Media 

Pembelajaran 

Skor rata-rata(X ̅) Kategori 

3.25 <𝑋 ̅≤4.00 Sangat Baik(SB) 

2.50 <𝑋 ̅≤3.25 Baik(B) 

1.75 <𝑋 ̅≤2.50 Kurang(K) 

1.00 ≤ 𝑋 ̅≤1.75 Sangat Kurang(SK) 

3. Menghitung persentase kelayakan 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑖 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100 

Hasil analisis data penelitian dua ahli 

media yang juga merupakan ahli materi dan dua 

guru IPA diperoleh hasil dengan kategori Sangat 

Baik(SB) atau Baik(B), maka media fisika 

berbasis aplikasi android menggunakan AIDE 

hanya perlu direvisi kemudian menjadi produk 

akhir. Apabila memperoleh kategori Kurang(K) 

atau Sangat Kurang(SK) maka media komik 

fisika berbasis android ini perlu direvisi 

kemudian diujikan kembali kepada tim ahli 

sampai memenuhi kualitas yang layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Persentase kelayakan dapat dilihat pada Tabel 

3.2 
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Tabel 3.2 Persentase Kelayakan 

No Kriteria Validasi Tingkat Vaidasi Kategori 

1 85,01 % - 100,00 

% 

Sangat valid, atau 

bisa 

dipergunakan 

tanpa revisi. 

Sangat 

baik (SB) 

2 70,01 % - 85,00 % Cukup valid, atau 

bisa 

dipergunakan 

namun perlu 

direvisi kecil. 

Baik (B) 

3 50,01 % - 70,00 % Kurang valid, 

disarankan untuk 

tidak 

dipergunakan 

karena perlu 

adanya revisi 

besar. 

Kurang 

(K) 

4 01,00 % - 50,00 % Tidak valid yang 

berarti tidak 

boleh 

dipergunakan 

Sangat 

kurang 

(SK) 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

A. Pengembangan Produk 

Komik adalah kumpulan dari serangkaian gambar-

gambar dan lambang-lambang yang telah diatur dalam 

urutan tertentu dan bertujuan untuk menyampaikan 

informasi untuk mencapai tujuan tanggapan entitas dari 

pembaca (Sudjana, Rivai : 2010). Awalnya Komik hanya 

digunakan untuk hiburan saja untuk menceritakan cerita 

cerita fiksi. Namun seiring dengan perkembangan zaman 

dan globalisasi, komik kini tidak hanya digunakan sebagai 

media hiburan saja, melainkan juga digunakan sebagai 

media promosi (iklan), maupun sebagai media 

pembelajaran. 

Adanya gambar dan warna yang menarik, serta 

tulisan yang ringkas membuat  komik cocok untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran.  Selain itu, adanya 

pandemi COVID-19 menjadikan pembelajaran di sekolah 

tidak bisa dilaksanakan secara tatap muka seperti 

biasanya diganti dengan menggunakan pembelajaran 

online.  Pembelajaran online membuat siswa hanya belajar 

melalui Android saja. Oleh karena itu, perlu adanya suatu 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat 
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belajar siswa salah satunya yaitu media pembelajaran 

berupa komik.  

Awalnya komik hanya dijumpai pada media cetak 

saja, namun seiring perkembangan zaman kita bisa 

menikmati atau membaca komik cukup lewat HP Android 

saja. Banyak website maupun aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membaca komik. Selain itu kini juga 

banyak aplikasi-aplikasi yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan suatu komik. 

Komik bermuatan saintifik yang dibuat oleh 

peneliti merupakan komik yang bertujuan untuk 

memberikan informasi atau materi yang terintegrasi 

dengan saintifik atau pengetahuan alam khususnya 

tentang materi tekanan zat. Komik tersebut berisi cerita 

tentang seorang siswa yang mempunyai rasa ingin tahu 

yang besar sehingga ia sering bertanya pada kakaknya 

yang seorang mahasiswa tentang pelajaran IPA di 

sekolahnya.  

Selain bercerita tentang seorang siswa yang 

memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, komik tersebut juga 

memuat penjelasan materi IPA yang dikemas melalui 

ilustrasi gambar yang terintegrasi dengan kehidupan 

nyata.  Komik ini juga dilengkapi dengan latihan soal untuk 

mengetahui sejauh mana pemahaman siswa mengenai 

materi yang disampaikan dalam komik tersebut. 
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Gambar 4.1 Tampilan Percakapan Adik dan Kakaknya 

Komik tersebut dibuat dan dikembangkan dengan 

menggunakan aplikasi kodular sehingga dapat diakses 

oleh semua siswa melalui hp masing-masing. Prototipe 

Produk penelitian pengembangan media komik fisika 

berbasis android bermuatan saintifik pada materi 

tekanan zat kelas VIII dikembangkan dengan model 

ADDIE. Penggunaan model ini, dikarenakan model ADDIE 

memiliki tahapan-tahapan yang sudah terstruktur secara 

sistematis dengan lima fase utama yakni Analysis,Design, 

Development,Implementation, dan Evaluation. 
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Gambar 4.2 Penjelasan Materi dengan Ilustrasi Gambar 
pada Komik 

 
1. Tahapan Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Analisis kebutuhan berguna untuk 

memaksimalkan penggunaan media pembelajaran 

yang akan dibuat. Ada beberapa aspek dalam 

tahapan analisis diantaranya yaitu : 

a. Observasi Sekolah 

Pembelajaran IPA di SMP/MTs memiliki 

tingkat intensitas yang kurang. Proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru secara 

tatap muka hanya 4 x 40menit dalam seminggu. 

Proses pembelajaran tersebut dirasa  masih 
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kurang karena dengan alokasi waktu tersebut 

tidak dapat menyampaikan materi secara 

keseluruhan. 

b. Telaah Kompetensi Inti dan Kompetensi 
Dasar 

Komik fisika yang dikembangkan oleh 

peneliti memuat materi tentang tekanan zat 

yang diperuntukan untuk peserta didik kelas VIII 

SMP/MTs. Berdasarkan hasil telaah Kompetensi 

Inti(KI) dan Kompetensi Dasar(KD) kurikulum 

SMP/MTs tahun 2013 maka pokok pembahasan 

materi yang ditampilkan pada komik fisika 

terdiri dari beberapa sub bab, yakni : 

1) Tekanan Zat Padat 

2) Tekanan Zat Cair 

3) Tekanan Gas 

c. Kebutuhan Software 

Komik Fisika ini dibuat dan dikembangkan 

dengan menggunakan aplikasi web kodular. 

Kodular merupakan sebuah situs web yang 

menyajikan beberapa tools yang menyerupai 

MIT App Inventor yang dapat digunakan untuk 

membuat aplikasi android dengan menggunakan 

block programming (Kumala & Winardi, 2020). 

Aplikasi kodular dapat memudahkan pengguna 
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dalam membuat aplikasi android karena 

pengguna tidak perlu mengetik secara manual 

kode program. 

Penyusunan kode program pada kodular 

dengan menyusun block puzzle dipasangkan 

dengan method tertentu beserta atributnya, 

secara otomatis block puzzle telah tersedia saat 

user menyusun suatu komponen dihalaman 

desain.  penyusunan block puzzle dilakukan 

dengan cara drag and drop pada lembar kerja. 

Block puzzle yang tersedia pada aplikasi ini 

terdapat banyak pilihan mulai dari logic, control 

block untuk fungsi matematika dan lain-

lain(Setiawan, 2020). Aplikasi kodular ini 

terdapat fitur untuk memilih batas minimun 

penginstalan produk pada HP android.  Adapun 

batas minimum penginstallan untuk produk 

pada penelitian ini yaitu Android Jelly 

Bean/Android versi 4. 
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Gambar 4.3 Pengkodean Aplikasi pada Platform 
Kodular 

Pengkodean block puzzle bertujuan untuk 

menggantikan fungsi programming sehingga 

pengembang baru tetap dapat membuat aplikasi 

android dengan mudah tanpa harus memahami 

programming secara mendalam. 

2. Tahapan Design (Perencanaan Produk) 

Tahap design (perencanaan produk) dimulai 

dari membuat suatu rancangan yang terstruktur 

dalam diagram alur(flowchart). Menu utama pada 

aplikasi ini ditampilkan dalam toolbar. Aplikasi ini 

terdiri dari 4 toolbar, diantaranya yaitu: Chapter 

(Komik), KI-KD, Soal, Profil. Sedangkan About 

ditampilkan melalui toolbar. Diagram alir Application 

(App) ditunnjukan pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Diagram Alir Application (App) 

Aplikasi ini dimulai dengan tampilan home 

berupa gambaran sampul komik yang sederhana. 

Pada tampilan home terdapat titlebar, 4 tombol 

dibagian bawah berupa Toolbar dan bagian tengah 

berupa menu chapter.  
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Gambar 4.5. Storylayout Tampilan Utama (Home) 

Tombol pada bagian bawah tampilan home 

berupa Toolbar. Terdapat 4 toolbar pada aplikasi 

tersebut, diantaranya yaitu : Chapter (Komik), KI-KD, 

Soal, Profil. Pengguna dapat menikmati seluruh fitur 

pada aplikasi ini melalui menu toolbar tersebut. 

Adapun diagram alir toolbar pada aplikasi ini 

ditujukkan pada gambar 4.6. 
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Gambar 4.6. Diagram Alir Toolbar 

Tabel 4.1 Story layout menu toolbar 

No Layout Keterangan 

 
1 

 

Menu toolbar home berisi 
menu chapter (komik). 
Terdapat 3 pilihan chapter 
dengan pokok pembahasan 
yang berbeda.  

 
2 

 

 

Menu toolbar KI & KD berisi 
Kompetensi Inti dan 
Kompetensi Dasar tentang 
Materi Tekanan. 
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3 

 
 

  

Konten soal berisi soal yang 
dapat dikerjakan siswa. 

 
4 

 
 

  

Konten profil berisi tentang 
biodata singkat 
pengembang aplikasi. 

Menu toolbar home berisi menu chapter yang 

merupakan menu yang didalamnya terdapat 3 buah 

chapter/komik dengan alur cerita dan materi 

pembahasan yang berbeda. Pada Menu Chapter 

terdapat judul pembahasan materi dari chapter 

tersebut dan disertai dengan gambar, sehingga dapat 

memudahkan user dalam memilih materi mana yang 

akan dipelajari terlebih dahulu. Adapun materi 

pembahasan yang ada pada chapter-chapter tersebut 

meliputi tekanan zat padat, tekanan zat cair, dan 

tekanan gas. Pada setiap chapter terdapat penjelasan 

singkat tentang materi pembelajaran yang didukung 

dengan ilustrasi gambar yang berkaitan dengan 

materi tersebut, sehingga dengan adanya pejelasan 
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singkat dan ilustrasi gambar tersebut, diharapkan 

user dapat memahami materi pembahasan yang ada 

pada chapter tersebut. 

Menu toolbar KI-KD merupak menu toolbar 

yang memuat tentang kompetensi inti dan 

kompetensi dasar yang telah disesuaikan dengan 

kurikulum yang berlaku. Sehingga komik fisika 

tersebut dapat digunakan dalam menunjang 

pembelajaran di kelas. 

Menu toolbar Soal merupakan fitur yang berisi 

soal-soal evaluasi pembelajaran tentang tekanan zat. 

Terdapat 10 soal pilihan ganda yang terdapat pada 

menu toolbar soal. Setelah semua soal selesai 

dikerjakan, nilai atau skor yang diperoleh oleh user 

akan langsung ditampilkan. Pada tampilan skor juga 

terdapat menu home untuk kembali ke tampilan awal 

dan menu ulangi untuk mengerjakan kembali soal-

soal yang ada pada menu toolbar soal. 

Menu App Profil berisi tentang biodata singkat 

dan foto pengembang. Pada setiap menu tampilan 

dalam menu toolbar, pengguna dapat mengakses 

toolbar lain secara langsung tanpa kembali ke 

tampilan utama karena tombol menu toolbar selalu 

dibagian bawah setiap menu tampilan, kecuali pada 

menu tampilan soal. Pada menu tampilan soal 
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pengguna tidak dapat kembali ke tampilan utama 

sebelum menyelesaikan seluruh soal. 

3. Tahapan Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan ini adalah tahap  pada 

saat pembuatan aplikasi. Hal-hal yang dilakukan 

dalam membuat aplikasi adalah : 

a. Menyiapkan bahan-bahan yang akan dipakai 

dalam pengisian konten pada aplikasi. Seperti 

materi, KI-KD, latihan soal, gambar, icon, dll. 

b. Menyiapkan alat yang akan digunakan untuk 

pengembangan aplikasi. Seperti Laptop atau 

komputer untuk pengembangan aplikasi, HP 

Android untuk uji coba aplikasi, dll. 

c. Memepersiapkan software untuk 

mengembangkan aplikasi yaitu aplikasi Kodular.  

 

Aplikasi ini dimulai dengan tampilan home 

sederhana berupa title bar yang berisi Judul 

Aplikasi Komik (Komik Fisika), Judul Materi, dan 

Tampilan Pilihan Chapter/Materi. Pada tampilan 

home aplikasi terdapat empat menu toolbar. 

Tampilan home aplikasi ditunjukan pada Gambar 

4.7. 
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Gambar 4.7. Tampilan Home 

Menu utama pada aplikasi ini berupa menu 

toolbar yang berada di bagian bawah tampilan 

utama. Menu toolbar bisa tetap diakses atau selalu 

muncul pada saat kita memilih fitur dalam aplikasi 

Komik Fisika. Menu toolbar pada aplikasi ini 

meliputi Home, KI & KD, Soal, dan App. 
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Menu toolbar Home berisi tampilan title bar 

dan menu pilihan chapter. User dapat mengakses dan 

memilih materi melalui toolbar tersebut. Terdapat 3 

materi yang dituangkan dalam komik fisika ini, yaitu 

tekanan zat padat, tekanan zat cair, dan tekanan gas. 

Komik tersebut bercerita tentang seorang siswa yang 

mempunyai rasa ingin tahu yang begitu tinggi 

sehingga ia sering bertanya pada kakaknya yang 

seorang mahasiswa tentang pelajaran IPA di 

sekolahnya. Dilengkapi dengan alur cerita yang 

singkat, penjelasan materi yang ringkas dengan 

disertai ilustrasi gambar diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Tampilan isi 

chapter pada aplikasi Komik Fisika ditujukan pada 

Gambar 4.8. 
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Gambar 4.8. Tampilan Isi Chapter Komik Fisika 

 

Menu KI dan KD berisi Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar. Kompetensi Inti meliputi KI - 3 

dan KI - 4. KI - 3 yaitu memahami dan menerapkan 

pengetahuan konseptual, faktual dan juga prosedural 

berdasar pada rasa ingin tahu terhadap ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata. Sedangkan KI - 

4 yakni mencoba, mengolah, dan menyajikan dalam 

ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, 

memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan 
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mengarang) sesuai dengan sudut pandang teori yang 

dipelajari di sekolah dan sumber lain. Adapun 

Kompetensi Dasar(KD) meliputi KD-3.1 dan KD-4.2. 

Kompetensi Dasar 3.1 menjelaskan tekanan zat 

padat, tekanan zat cair, dan tekanan gas. Kompetensi 

dasar 4.2 menyajikan data benda dalam kehidupan 

sehari-hari yang menggunakan prinsip tekanan zat 

padat, tekanan zat cair, dan tekanan gas. Tampilan 

menu KI-KD dilengkapi fitur scroll pada tampilan KI, 

hal tersebut bertujuan untuk meminamilisir tempat 

yang ada. 
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Gambar 4.9. Tampilan KI-KD 

 

Menu soal disajikan 10 soal pilihan ganda 

sesuai dengan materi yang disajikan. Pada awal 

tampilan menu soal terdapat tombol mulai yang 

berfungsi untuk memulai latihan soal. Pengguna 

tidak dapat kembali ke home sebelum menyelesaikan 

10 soal. Setelah menyelesaikan semua soal, nilai atau 

skor yang diperoleh oleh user akan langsung 

ditampilkan. Pada tampilan skor terdapat juga menu 
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home yang dapat digunakan untuk kembali 

ketampilan awal dan menu ulangi untuk 

mengerjakan kembali soal-soal yang ada diaplikasi. 

 

 

Gambar 4.10. Tampilan Awal Menu Soal 



56 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Soal 

 

Gambar 4.12 Tampilan Akhir Soal 
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Menu profil berisi mengenai informasi singkat 

tentang profil pengembang, dan foto profil 

pengembang. Seperti dapat dilihat pada gambar 4.13. 

 

Gambar 4.13 Tampilan Profil 
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B. Analisis Kualitas Produk 

Uji kualitas produk pada penelitian ini difokuskan 

pada dua poin penting yaitu uji materi dan uji media. Uji 

kualitas produk pada penelitian ini menggunakan uji skala 

likert dengan menggunakan angket dengan skala 

maksimal 4. Uji skala likert diujikan pada dua ahli materi, 

dua ahli media, dan dua guru IPA 

Uji materi pada penelitian ini menggunakan angket 

skala likert sejumlah 20 buah item yang terbagi menjadi 3 

aspek penilaian, yaitu aspek materi, kebahasaan, dan 

penyajian. Pada aspek penilaian terdapat 8 butir soal yang 

terbagi menjadi 4 indikator, yaitu Kesesuaian KI & KD, 

Kesesuaian kebutuhan peserta didik, keakuratan materi, 

dan kemutakhiran materi. Aspek Penilaian Kebahasaan 

terbagi menjadi 2 indikator dengan jumlah butir soal 

sebanyak 4 butir soal. Indikator pada aspek penilaian 

kebahasaan meliputi : kejelasan media, kelayakan 

penyajian materi. Sedangkan pada aspek penilaian 

penyajian terdapat 2 butir soal dengan indikator 

pendukung penyajian. Uji materi pada penelitian ini 

dilakukan kepada 2 ahli materi dan 2 guru IPA. 
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Adapun hasil uji materi produk oleh ahli materi 

ditunjukkan seperti pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2. Tabel Hasil Uji Materi oleh Ahli Materi 

Aspek 
Penilaia

n 
Indikator 

Butir 
Soal 

Ahli 
Materi 

Rerata 
Indikator 

Rerata 
Aspek 

% 
Kelayak

an I II 

Materi 

Kesesuaian 
KI & KD 

1 4 4 
3,75 

3,5 87,5 % 

2 3 4 
Kesesuaian 
Kebutuhan 

Peserta 
Didik 

3 4 3 

3,25 
4 3 3 

Keakuratan 
Materi 

5 3 3 
3,25 

6 3 4 

Kemutakhir
an Materi 

7 4 3 
3,75 

8 4 4 

Kebaha
saan 

Kejelasan 
Media 

1 3 4 3,5 

3,375 84,4 % Kelayakan 
Penyajian 

Materi 

2 3 3 

3,33 3 4 3 
4 4 3 

Penyaji
an 

Pendukung 
Penyajian 

1 4 3 
3,5 3,5 87,5 % 

2 4 3 
Jumlah Skor 50 47 Jumlah Skor Total 97 

Jumlah Rerata Seluruh Butir Soal 3,46 
Jumlah Rerata % Kelayakan 86,61 % 

Berdasarkan hasil uji materi yang dilakukan oleh ahli 

materi didapatkan nilai rerata dari aspek materi sebesar 

3,5 dengan tingkat kelayakan sebesar 87,5 %, nilai rerata 

dari aspek kebahasaan sebesar 3,375 dengan tingkat 

kelayakan sebesar 84,4 %, nilai rerata dari aspek 

penyajian sebesar 3,5 dengan tingkat kelayakan sebesar 

87,5 %. Adapun rerata seluruh butir soal sebesar 3,46 % 

dengan tingkat kelayakan sebesar 86,61% dan termasuk 

ke dalam kategori sangat baik.  
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Hasil uji materi produk oleh guru IPA ditunjukkan 

seperti pada tabel 4.3. dibawah ini : 

Tabel 4.3. Tabel Hasil Uji Materi oleh Guru IPA 

Aspek 
Penilaia

n 
Indikator 

Butir 
Soal 

Ahli 
Materi 

Rerata 
Indikator 

Rerata 
Aspek 

% 
Kelayakan 

I II 

Materi 

Kesesuaia
n KI & KD 

1 4 4 
4 

3,625 90,625 % 

2 4 4 
Kesesuaia

n 
Kebutuha
n Peserta 

Didik 

3 3 3 

3,25 
4 4 3 

Keakurata
n Materi 

5 4 4 
3,5 

6 3 3 

Kemutakh
iran 

Materi 

7 4 4 
3,75 

8 4 3 

Kebaha
saan 

Kejelasan 
Media 

1 4 4 4 

3,625 90,625 % Kelayakan 
Penyajian 

Materi 

2 3 3 
3,5 3 4 3 

4 4 4 

Penyaji
an 

Pendukun
g 

Penyajian 

1 3 3 
3,25 3,25 81,25 % 

2 3 
4 

Jumlah Skor 51 49 Jumlah Skor Total 100 
Jumlah Rerata Seluruh Butir Soal 3,57 

Jumlah Rerata % Kelayakan 89,28 % 

 

Berdasarkan hasil uji materi yang dilakukan oleh guru IPA 

didapatkan nilai rerata dari aspek materi sebesar 3,625 

dengan tingkat kelayakan sebesar 90,625 %, nilai rerata 

dari aspek kebahasaan sebesar 3,625 dengan tingkat 

kelayakan sebesar 90,625 %, nilai rerata dari aspek 

penyajian sebesar 3,25 dengan tingkat kelayakan sebesar 

81,25 %. Adapun rerata seluruh butir soal sebesar 3,57 % 

dengan tingkat kelayakan sebesar 89,28% dan termasuk 

ke dalam kategori sangat baik. 
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Hasil uji media produk oleh ahli Media ditunjukkan 

seperti pada tabel 4.4. Sebagai berikut : 

Tabel 4.4. Tabel Hasil Uji Media oleh Ahli Media 

Aspek 
Penilaian 

Indikator 
Butir 
Soal 

Validator 
Rerata 
Indikat

or 

Rerata 
Aspek 

% 
Kelayakan 

I II 

Rekayasa 
Perangkat 

Lunak 

Efektif & 
Efisien 

1 4 4 
3,5 

3,625 90,625 % 

2 3 3 
Kemudah

an 
Pengoper

asian 

3 4 4 

3,75 
4 4 

3 

Komunika
si Visual 

Desain 
Media 

1 3 3 

3,33 

3,5 87,5 % 

2 3 4 
3 4 3 

4 3 3 
5 3 4 

Kualitas 
antarmuk

a 
6 3 4 3,5 

Kelayakan 
Gambar 

7 4 4 
4 

8 4 4 

Kelayakan 
Bahasa 

Kejelasan 
Informasi 

1 3 4 

3,5 

3,41 85,42 % 

2 3 3 
3 4 4 

Penyajian 
Materi 

4 3 3 

3,33 5 4 3 
6 3 4 

Jumlah Skor 62 64 Jumlah Skor Total 126 
Jumlah Rerata Seluruh Butir Soal 3,5 

Jumlah Rerata % Kelayakan 88,89 % 

 

Berdasarkan hasil uji media yang dilakukan oleh ahli 

media didapatkan nilai rerata dari aspek rekayasa 

perangkat lunak sebesar 3,625 dengan tingkat kelayakan 

sebesar 90,625 %, nilai rerata dari aspek komunikasi 

visual sebesar 3,5 dengan tingkat kelayakan sebesar 

87,5%, dan nilai rerata dari aspek kelayakan bahasa 

sebesar 3,41 dengan tingkat kelayakan sebesar 85,42 %. 

Adapun rerata seluruh butir soal sebesar 3,46 % dengan 
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tingkat kelayakan sebesar 86,61% dan termasuk ke dalam 

kategori sangat baik.  

Hasil uji media produk oleh guru IPA ditunjukkan 

seperti pada tabel 4.4. Sebagai berikut : 

Tabel 4.5. Tabel Hasil Uji Media oleh guru IPA 

Aspek 
Penilaian 

Indikator 
Butir 
Soal 

Validator 
Rerata 
Indikat

or 

Rerata 
Aspek 

% 
Kelayak

an I II 

Rekayasa 
Perangkat 

Lunak 

Efektif & 
Efisien 

1 4 4 
4 

4 100 % 
2 4 4 

Kemudahan 
Pengoperasi

an 

3 4 4 
4 

4 4 4 

Komunika
si Visual 

Desain 
Media 

1 3 4 

3,5 

3,69 
92,19 

% 

2 3 3 
3 3 3 

4 4 4 
5 4 4 

Kualitas 
antarmuka 

6 4 4 4 

Kelayakan 
Gambar 

7 4 4 
4 

8 4 4 

Kelayakan 
Bahasa 

Kejelasan 
Informasi 

1 3 3 

3,33 

3,583 
89,58 

% 

2 3 4 
3 3 4 

Penyajian 
Materi 

4 4 4 
3,83 5 4 4 

6 3 4 
Jumlah Skor 65 69 Jumlah Skor Total 134 

Jumlah Rerata Seluruh Butir Soal 3,57 
Jumlah Rerata % Kelayakan 89,28 % 

 
Berdasarkan hasil uji media yang dilakukan oleh 

guru IPA didapatkan nilai rerata dari aspek rekayasa 

perangkat lunak sebesar 4 dengan tingkat kelayakan 

sebesar 100 %, nilai rerata dari aspek komunikasi visual 

sebesar 3,69 dengan tingkat kelayakan sebesar 92,19 %, 

dan nilai rerata dari aspek kelayakan bahasa sebesar 3,58 

dengan tingkat kelayakan sebesar 89,58 %. Adapun rerata 
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seluruh butir soal sebesar 3,57 % dengan tingkat 

kelayakan sebesar 89,28% dan termasuk ke dalam 

kategori sangat baik. 

Selain sebagai media hiburan komik bisa juga 

digunakan sebagai media pembelajaran. Komik sebagai 

media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. Menurut Hutchinson dalam (Arulan, 

2013) menyebutkan bahwa dari beberapa guru yang 

disuvey, 74% menganggap bahwa komik dapat membantu 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sedangkan 79% 

mengatakan bahwa komik dapat meningkatkan prestasi 

siswa. Pendapat serupa juga dikemukakan oleh Thomdike 

dan Downes dalam (Arulan, 2013) bahwa media komik 

mampu memotivasi siswa dan menimbulkan ketertarikan. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan 

bahwa komik sebagai media pembelajaran dapat 

mempengaruhi minat siswa dalam belajar. Untuk 

mewujudkan efektivitas dalam pembelajaran maka komik 

harus dibuat dengan memperhatikan bagaimana komik 

tersebut dirancang agar dapat menyampaikan pesan 

dalam pembelajaran secara maksimal sehingga dapat 

menarik minat belajar siswa. Hal tersebut lah yang 

menjadi perhatian peneliti dalam membuat dan 

mengembangkan komik Fisika tersebut.  
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Perhatian peneliti dalam membuat dan 

mengembangkan komik Fisika sebagai media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk menarik minat 

belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPA terbukti 

berjalan dengan cukup baik. Hal tersebut dibuktikan 

dengan adanya nilai yang baik pada hasil angket yang 

diujikan pada ahli media, ahli materi, dan guru. Selain 

dianggap baik oleh ahli media, ahli materi, dan guru, 

Komik Fisika ini juga dianggap layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk peserta didik. 

Media pembelajaran komik tidak bisa dibuat secara 

sembarangan, namun tetap harus memperhatikan ciri-ciri 

komik yang ada. Adapun ciri ciri komik menurut (Arsyad, 

2014) yaitu : 

1. Bersifat proposional yaitu ikut merasakan cerita yang 

ada dalam komik tersebut. 

2. Bahasa komik yang mudah dimengerti. 

3. Lebih mengena ketika dibaca karena menggunakan 

bahasa sehari-hari. 

4. Penyederhanaan moral dan perilaku yang mudah 

dipahami oleh pembaca.  

Komik Fisika yang dikembangkan oleh peneliti telah 

memenuhi keempat ciri komik tersebut karena komik ini 

bercerita tentang kehidupan yang ada di sekitar peserta 

didik serta penyampaian moral dan perilaku yang 



65 

 

sederhana dari para tokohnya, sehingga peserta didik 

dapat dengan mudah memahami isi komik tersebut, dan 

diharapkan setelah membaca komik ini peserta didik 

dapat lebih aktif dalam belajar di luar sekolah dengan 

rajin bertanya kepada kakak maupun keluarga yang ada 

di rumah ataupun di sekitar rumah. Bahasa yang 

digunakan dalam komik tersebut menggunakan bahasa 

Indonesia yang baku sehingga dapat memudahkan 

peserta didik dalam memahami isi dari komik tersebut. 

Terdapat beberapa kelebihan dari produk komik 

Fisika ini diantaranya yaitu : pertama yaitu tokoh kakak 

dalam gambar dibuat mirip Messi yang merupakan salah 

satu pemain sepak bola terbaik dunia, hal ini akan bisa 

menambah minat pembaca khususnya peserta didik laki-

laki yang pada umumnya suka bermain sepak bola dan 

berkemungkinan ada yang mengidolakan pemain 

tersebut. Kedua, alur dan latar cerita dalam komik lebih 

dominan bercerita tentang keadaan setelah pulang 

sekolah atau keadaan rumah. Hal tersebut bertujuan 

untuk memberikan motivasi pada peserta didik bahwa 

belajar tidak hanya dilakukan di sekolah, akan tetapi 

belajar juga dapat dilakukan dirumah mengingat waktu 

saat di rumah lebih banyak daripada waktu saat di 

sekolah. Ketiga, tokoh utama dalam komik yang dibuat 

yaitu adik dan kakak, adik berantusias bertanya, 
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sedangkan kakak menjawab pertanyaan adik dan 

menjelaskan dengan senang hati, hal tersebut diharapkan 

dapat membuat peserta didik mengerti bahwa ketika tidak 

mengerti tentang pelajaran sekolah bisa bertanya kepada 

orang selain guru, khususnya orang yang berada di rumah 

baik itu ibu, ayah, kakak atau saudara. Keempat, media 

komik yang dibuat berwujud sebuah aplikasi komik offline 

yang artinya ketika sudah diinstal tidak membutuhkan 

lagi jaringan internet, jadi, aplikasi komik bisa dibuka 

kapanpun dan dimanapun. Kelima, materi yang disajikan 

dalam komik dihubungkan langsung dengan yang ada 

didalam kehidupan nyata atau kehidupan sehari-hari, agar 

para peserta didik mengerti mengapa harus mempelajari 

pelajaran IPA disekolah karena  didalam kehidupan 

sehari-hari sering dijumpai peristiwa yang terjadi atau 

sesuatu yang dibuat berdasarkan pengertian dan konsep 

dari materi yang ada dalam pelajaran IPA, contohnya 

Bendungan, Kapal, Balon Udara dan lain-lain. 

Bagai pepatah tiada gading yang tak retak, 

meskipun komik Fisika ini telah memenuhi unsur-unsur 

komik atau ciri-ciri komik menurut para ahli, dan memiliki 

beberapa kelebihan, tetap saja Komik Fisika ini memiliki 

beberapa kekurangan. Adapun kekurangan yang ada 

dalam Komik Fisika ini diantaranya yaitu : pertama, media 

komik ini berwujud sebuah aplikasi berbasis android yang 
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berarti membutuhkan sebuah perangkat android untuk 

melihat dan membuka komik yang telah dibuat, jadi bagi 

siswa yang tidak memiliki perangkat android tidak bisa 

mengakses komik ini. Kedua, soal-soal yang muncul 

didalam aplikasi komik tidak dibuat acak dan tidak 

menunjukan benar atau salahnya dimana, hanya 

menunjukan nilai saat selesai mengerjakan. Hal tersebut 

dikarenakan keterbatasan ilmu dan kemampuan peneliti 

dalam mengembangkan komik Fisika. Semoga komik 

Fisika ini dapat disempurnakan lagi oleh peneliti 

selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian 

dan pengembangan yang sudah dilaksanakan, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran komik fisika 

berbasis android pada materi tekanan zat untuk siswa 

SMP/MTs dibuat menggunakan aplikasi berbasis 

web Kodular. 

2. Media pembelajaran komik fisika berbasis android 

pada materi tekanan zat kelas VIII telah dinilai 

kualitasnya menggunakan skala likert dengan skor 

maksimal 4. Berdasarkan hasil uji angket ahli media 

diperoleh skor sebesar 3,5 dengan persentase 

kelayakan mencapai 88,89% dengan kategori sangat 

baik(SB). Menurut ahli materi diperoleh skor sebesar 

3,46 dengan persentase kelayakan mencapai 86,61 % 

dengan kategori sangat baik(SB). Berdasarkan hasil 

uji angket guru mata pelajaran IPA, aspek media 

mendapatkan skor sebesar 3,72 dengan presentase 

kelayakan mencapai 93,06 % sedangkan untuk aspek 

materi mendapatkan skor 3,57 dengan presentase 
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kelayakan mencapai 89,28 % dengan kategori sangat 

baik(SB). 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah 

dilakukan dan dikembangkan, tentu terdapat saran yang 

diajukan agar pengembangan media pembelajaran komik 

berbasis android selanjutnya bisa lebih baik dan lebeh 

sempurna lagi. Saran tersebut yaitu : 

1. Lebih baik apabila soal yang ada di Komik Fisika 

dapat diacak dan terdapat tampilan jawaban yang 

benar atau salah pada hasil latihan soal. 

2. Produk yang sudah dibuat dan dikembangkan bisa  

lebih dikembangkan lagi dengan menyajikan materi 

lainnya. 
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LAMPIRAN I 

SURAT PENUNJUKKAN DOSEN PEMBIMBING 

 



LAMPIRAN II 

SURAT PERMOHONAN RISET 

 

 

 



LAMPIRAN III 

SURAT TELAH MELAKUKAN PENELITIAN 

 
 



LAMPIRAN IV 

SURAT PERMOHONAN UJI VALIDASI 

 
 

 

 

 



LAMPIRAN V 

RUBRIK ANGKET PENELITIAN 

1. KELAYAKAN ASPEK MATERI 
A. Kesesuaian KI dan KD 

No 
Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(1) Materi yang 
disampaikan 
sesuai/relevan 
dengan 
Kompetensi Inti 
dan Kompetensi 
Dasar. 

 
 

4 

Materi yang 
disampaikan 
semuanya 
sesuai/relevan 
dengan Kompetensi 
Inti dan Kompetensi 
Dasar. 

 
 

3 

Materi yang 
disampaikan 
sebagian 
sesuai/relevan 
dengan Kompetensi 
Inti dan Kompetensi 
Dasar. 

 
 

2 

Materi yang 
disampaikan 
sebagian kecil 
sesuai/relevan 
dengan Kompetensi 
Inti dan Kompetensi 
Dasar. 

 

1 

Materi  yang 
disampaikan tidak 
sesuai/relevan 
dengan Kompetensi 
Inti dan Kompetensi 
Dasar. 



(2) Semua 
Kompeteni Dasar
 tersaji 
secara lengkap. 

 
4 

Semua Kompeteni 
Dasar tersaji secara 
lengkap dalam 
materi. 

 

   

3 
Kompeteni Dasar 
tersaji sebagian 
dalam materi. 

 

2 
Kompeteni Dasar 
tersaji sebagian 
kecil dalam materi. 

 

1 
Kompeteni Dasar 
tidak tersaji dalam 
Materi 

 

B. Kesesuaian dengan Kebutuhan Peserta Didik 

No 
Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(3) Membantu 
peserta didik 
mempelajari 
materi tekanan 
zat 

 

4 

Materi yang disajikan 
membantu peserta 
didik mempelajari 
materi tekanan zat 
padat, zat cair dan 
tekanan udara. 

 
3 

Materi yang disajikan 
membantu peserta 
didik mempelajari 
tekanan zat padat dan 
zat cair. 

 
2 

Materi yang disajikan 
membantu peserta 
didik mempelajari 
materi tekanan zat 
padat saja. 



 
1 

Materi yang disajikan 
tidak membantu 
peserta  didik 
mempelajari tekanan 
zat. 

(4) Koherensi dan 
keruntutan 
sesuai dengan 

 
4 

Koherensi  dan 
keruntutan sesuai 
dengan alur pikir 
peserta didik 

 

 alur pikir 
peserta didik 

 
3 

Koherensi dan 
keruntutan cukup 
sesuai dengan alur pikir 
peserta didik 

 
2 

Koherensi dan 
keruntutan kurang 
sesuai dengan alur 
pikir peserta didik 

 
1 

Koherensi dan 
keruntutan tidak 
sesuai dengan alur pikir 
peserta didik 

 

C. Keakuratan Materi 

No 
Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(5) Konsep  dan 
definisi yang 
disajikan sesuai 
dengan konsep 
 dan 
definisi yang 
berlaku dalam 
ilmu fisika. 

 

4 

Konsep dan definisi 
yang disajikan sesuai 
dengan konsep dan 
definisi yang berlaku 
dalam ilmu fisika. 

 

 
3 

Konsep dan definisi 
yang disajikan 
sebagian  sesuai 
dengan konsep dan 
definisi yang berlaku 
dalam ilmu fisika. 



 

 
2 

Konsep dan definisi 
yang disajikan 
Sebagian kecil sesuai 
dengan konsep dan 
definisi yang berlaku 
dalam ilmu fisika. 

1 
Konsep   dan   definisi 
yang disajikan tidak 
sesuai dengan konsep 

 

   dan definisi yang 
berlaku dalam ilmu 
fisika. 

(6) Topik yang 
dibahas dapat 
dimengerti 
degan jelas. 

 

4 
Topik yang dibahas 
dapat dimengerti 
degan jelas. 

 
3 

Topik yang dibahas 
sebagian dapat 
dimengerti degan 
jelas. 

 

2 
Topik yang dibahas 
sebagian kecil dapat 
dimengerti. 

 

1 
Topik yang dibahas 
dapat dimengerti 
dimengerti. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



D. Kemutakhiran Materi 
No Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(9) Materi yang 
disajikan 
mendorong 
spiritual siswa. 

 
4 

Materi yang disajikan 
mendorong spiritual 
siswa. 

 
3 

Materi yang disajikan 
sebagian mendorong 
spiritual siswa. 

 
2 

Materi yang disajikan 
sebagian kecil 
mendorong spiritual 
siswa. 

  
1 

Materi yang disajikan 
tidak mendorong 
spiritual siswa. 

(10) Latihan soal 
sesuai dengan 
konsep materi. 

 
4 

Latihan soal  yang 
disajikan  sesuai 
dengan konsep 
materi. 

 
3 

Latihan soal yang 
disajikan  sebagian 
sesuai dengan 
konsep materi. 

 
2 

Latihan soal yang 
disajikan sebgaian 
kecil sesuai dengan 
konsep materi. 

 
1 

Latihan soal yang 
disajikan tidak sesuai 
dengan konsep 
materi. 

 

 
 
 



2. KELAYAKAN ASPEK KEBAHASAAN 
A. Kelayakan Aspek Kebahasaan 

No Butir 
Penilaian 

Skor Kriteria 

(1) Istilah-istilah 
yang 
digunakan 
tepat dan 
sesuai dengan 
bidang fisika. 

 
4 

Istilah-istilah yang 
digunakan tepat dan 
sesuai dengan bidang 
fisika. 

 
3 

Istilah-istilah yang 
digunakan cukup tepat 
dan sesuai dengan 
bidang fisika. 

2 
Istilah-istilah  yang 
digunakan kurang 

 

   tepat dan sesuai 
dengan bidang fisika. 

 Istilah-istilah yang 
1 digunakan tidak tepat 

 dan tidak sesuai 
 dengan bidang fisika. 

 

B. Kelayakan Penyajian Materi 
No Butir Penilaian Skor Kriteria 

(2) Penggunaan 
bahasa 
mendukung 
kemudahan 
memahami alur 
materi. 

 

4 

Penggunaan bahasa 
sangat mendukung 
kemudahan 
memahami alur 
materi. 

 

3 

Penggunaan bahasa 
cukup mendukung 
kemudahan 
memahami alur 
materi. 



 

2 

Penggunaan bahasa 
kurang mendukung 
kemudahan 
memahami alur 
materi. 

 
1 

Penggunaan bahasa 
tidak mendukung 
kemudahan 
memahami alur 
materi. 

(3) Teks  dialog 
yang digunakan 
dalam  komik 
dapat 
menyampaikan 
materi dengan 
tepat. 

 

4 

Teks dialog yang 
digunakan dalam 
komik dapat 
menyampaikan 
materi dengan tepat. 

3 
Teks dialog  yang 
digunakan dalam 

 

   komik sebagian 
dapat menyampaikan 
materi dengan tepat. 

 

 
2 

Teks dialog yang 
digunakan dalam 
komik          sebagian 
kecil dapat 
menyampaikan 
materi dengan tepat. 

 

1 

Teks dialog yang 
digunakan dalam 
komik tidak dapat 
menyampaikan 
materi dengan tepat. 

(4) Dialog/teks 
cerita sesuai 
dengan materi 

 

4 
Dialog/teks cerita 
sesuai dengan 
materi yang dibahas. 



yang dibahas.  
3 

Dialog/teks  cerita 
sebagian sesuai 
dengan materi yang 
dibahas. 

 
2 

Dialog/teks cerita 
sebagian kecil sesuai 
dengan materi yang 
dibahas. 

 

1 
Dialog/teks cerita 
tidak  sesuai dengan 
materi yang dibahas. 

 

3. Kelayakan Aspek Penyajian 
A. Pendukung Penyajian 

No Butir 
Penilaian 

Skor Kriteria 

(1) Penyajian 
gambar tokoh 

4 
Penyajian gambar 
tokoh sangat menarik 

 

 menarik dan 
proposional. 

 dan sangat 
proposional. 

 
3 

Penyajian gambar 
tokoh cukup menarik 
dan cukup 
proposional. 

 
2 

Penyajian gambar 
tokoh kurang 
menarik dan kurang 
proposional. 

1 
Penyajian gambar 
tokoh tidak menarik 
dan proposional. 

(2) Alur cerita 
yang disajikan 
mendukung 
kemudahan 
pembaca untuk 

 

4 

Alur cerita yang 
disajikan mendukung 
kemudahan pembaca 
untuk memahami 
materi. 



memahami 
materi. 

 

 
3 

Alur cerita  yang 
disajikan  cukup 
mendukung 
kemudahan pembaca 
untuk  memahami 
materi. 

 

 
2 

Alur cerita  yang 
disajikan  kurang 
mendukung 
kemudahan pembaca 
untuk  memahami 
materi. 

 

 
1 

Alur cerita  yang 
disajikan  tidak 
mendukung 
kemudahan pembaca 
untuk  memahami 
materi. 

 
 



4. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
A. Efektifitas dan Efisien 

No Butir 
Penilaian 

Skor Kriteria 

(1) Aplikasi 
berjalan dengan 
lancar dan tanpa 
jeda saat 
penggantian 
tampilan. 

 
4 

Aplikasi berjalan dengan 
lancar dan tidak terdapat 
jeda saat 
penggantian tampilan. 

 
3 

Aplikasi berjalan dengan 
lancar dan terdapat jeda 
saat penggantian 
tampilan. 

 

2 

Aplikasi kurang berjalan 
dengan lancar dan 
terdapat jeda yang lama 
saat penggantian 
tampilan. 

 
1 

Aplikasi tidak berjalan 
dengan lancar dan 
terdapat jeda yang lama 
saat penggantian 
tampilan. 

(2) Aplikasi dapat 
digunakan di 
segala Android 

 
4 

Aplikasi   dapat 
digunakan di segala 
Android 

 
3 

Aplikasi dapat 
digunakan di sebagian 
android Android 

 
2 

Aplikasi tidak  dapat 
digunakan  di segala 
Android 

 
1 

Aplikasi tidak  dapat 
diinstal  di segala 
Android 

 
 



B. Kemudahan dalam Pengoprasian 
No Butir Penilaian Skor Kriteria 

(3) Tidak memerlukan 
keahlian khusus 
untuk 
mengoprasikan. 

 
4 

Mudah digunakan dan 
tidak perlu keahlian 
khusus dalam 
pengoprasiannya. 

 

3 

Cukup mudah 
digunakan dan tidak 
perlu keahlian khusus 
dalampengoprasiannya. 

 

2 

Cukup mudah 
digunakan namun 
perlu keahlian khusus 
dalampengoprasiannya. 

 
1 

Sulit mudah digunakan 
dan perlu keahlian 
khusus dalam 
pengoprasiannya. 

(4) Proses instalasi 
aplikasi pada 
Android berjalan 
dengan baik 

 
4 

Instalasi aplikasi 
lancar dan tidak terjadi 
bug/hang dalam 
pengoprasiannya. 

 

3 

Instalasi  aplikasi 
lancar dan sedikit 
terjadi bug/hang 
dalam 
pengoprasiannya. 

 

2 

Instalasi  aplikasi 
lancar namun sering 
terjadi bug/hang 
Dalam 
pengoprasiannya. 

1 
Tidak dapat di Instal 
dan terjadi bug/hang  

 



5. Aspek Komunikasi Visual 
A. Desain Media Aplikasi Android 

No Butir Penilaian Skor Kriteria 

(1) Penggunaan 
layout aplikasi 
sudah tepat dan 
menarik. 

4 
Layout aplikasi sudah 
tepat dan menarik 

 
3 

Layout aplikasi sudah 
tepat dan cukup 
menarik 

 
2 

Layout aplikasi sudah 
tepat namun kurang 
menarik 

1 
Layout aplikasi tidak 
tepat dan kurang 
menarik 

(2) Komposisi dan 
desain warna 
yang digunakan 
menarik. 

 
4 

Komposisi dan desain 
warna yang digunakan 
sesuai dan menarik. 

 
3 

Komposisi dan desain 
warna yang digunakan 
sesuai dan cukup 
menarik. 

 
2 

Komposisi dan desain 
warna yang digunakan 
sesuai namun kurang 
menarik. 

 
1 

Komposisi dan desain 
warna yang digunakan 
tidak sesuai dan tidak 
menarik. 

(3) Penggunaan jenis
 dan 

 
4 

Penggunaan jenis dan 
ukuran font sudah 
sesuai. 

 
 

 



 

 ukuran font 
sudah tepat. 

 
3 

Penggunaan jenis font 
sudah sesuai namun 
ukuran font cukup 
sesuai. 

 

2 
Penggunaan jenis dan 
ukuran font kurang 
sesuai. 

 

1 
Penggunaan jenis dan 
ukuran font tidak 
sesuai. 

(4) Tampilan menu 
dibuat menarik 
dan sederhana. 

 

4 
Tampilan menu pada 
aplikasi menarik dan 
sederhana. 

 
3 

Tampilan menu pada 
aplikasi kurang 
menarik namun 
sederhana. 

 

2 
Tampilan menu pada 
aplikasi menarik 
namun rumit. 

 

1 
Tampilan menu pada 
aplikasi tidak menarik 
dan rumit. 

(5) Tersedia  soal- 
soal latihan 
untuk mengukur 
penguasaan 
peserta didik. 

 

4 

Tersedia 10 soal latihan 
yang bersifat random
 untuk 
mengukur penguasaan 
peserta didik. 

 
3 

Tersedia 10  soal 
latihan  untuk 
mengukur penguasaan 
peserta didik. 

 
2 

Tersedia 5 soal latihan 
untuk mengukur 
penguasaan peserta 
didik. 

 



   
1 

Tidak tersedia latihan 
untuk mengukur 
penguasaan peserta 
didik. 

 
B. Kualitas Antar Muka 

No 
Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(6) Penggunaan 
efek  dan 
tampilan 
antarmuka pada
 aplikasi 
sederhana dan 
menarik. 

 
4 

Penggunaan efek dan 
tampilan antarmuka pada 
aplikasi sederhana 
dan menarik. 

 
3 

Penggunaan efek dan 
tampilan antarmuka pada 
aplikasi sederhana 
namun kuang menarik. 

 
2 

Penggunaan efek dan 
tampilan antarmuka pada 
aplikasi rumit dan 
kurang menarik. 

 
1 

Penggunaan efek dan 
tampilan antarmuka pada 
aplikasi rumit dan 
tidak menarik. 

 
C. Kelayakan Gambar 

No 
Butir 

Penilaian 
Skor Kriteria 

(7) Gambar terlihat 
dengan jelas. 

4 
Gambar sudah terlihat 
dengan jelas. 

3 
Gambar cukup terlihat 
dengan jelas. 

2 
Gambar kurang terlihat 
dengan jelas. 

1 Gambar tidak terlihat 
dengan jelas. 



 

(8) Adanya 
kesesuaian dari 
penyajian 
gambar, alur 
cerita dan 
materi yang 
sedang dibahas. 

 
4 

Penyajian gambar dan 
alur cerita sudah sesuai 
dengan materi yang 
sedang dibahas. 

 
3 

Penyajian gambar dan 
alur cerita cukup sesuai 
dengan materi yang 
sedang dibahas. 

 
2 

Penyajian gambar dan 
alur cerita kurang sesuai 
dengan materi yang 
sedang dibahas. 

 
1 

Penyajian gambar dan 
alur cerita tidak sesuai 
dengan materi yang 
sedang dibahas. 

 

6. Aspek Kelayakan Bahasa 
A. Kejelasan Informasi 

No Butir 
Penilaian 

Skor Kriteria 

(1) Bahasa yang 
digunakan 
mudah 
dipahami. 

4 
Bahasa yang digunakan 
sangat mudah dipahami. 

3 
Bahasa yang digunakan 
cukup mudah dipahami. 

2 
Bahasa yang digunakan 
kurang mudah dipahami. 

1 Bahasa yang digunakan 
tidak dapat dipahami. 

(2) Bahasa yang 
digunakan 
sesuai dengan 
tingkat 
berfikir siswa 
SMP. 

 
4 

Bahasa yang digunakan 
sangat sesuai dengan 
tingkat berfikir siswa 
SMP. 

3 
Bahasa yang digunakan 
cukup sesuai dengan 

 



 

   tingkat berfikir siswa 
SMP. 

 
2 

Bahasa yang digunakan 
kurang sesuai dengan 
tingkat berfikir siswa 
SMP. 

 
1 

Bahasa yang digunakan 
tidak sesuai dengan 
tingkat berfikir siswa 
SMP. 

(3) Teks atau 
tulisan mudah 
dibaca. 

4 
Teks atau tulisan sangat 
mudah dibaca. 

3 
Teks atau tulisan cukup 
mudah dibaca. 

2 
Teks atau tulisan kurang 
mudah dibaca. 

1 
Teks atau tulisan tidak 
mudah dibaca. 

 

B.Kelayakan Penyajian Materi 
No Butir Penilaian Skor Kriteria 

(4) Materi disajikan 
secara sistematis. 

4 
Materi yang disajikan 
sangat sistematis. 

3 
Materi yang disajikan 
cukup sistematis. 

2 
Materi yang disajikan 
kuang sistematis. 

1 Materi yang disajikan 
tidak sistematis. 

(5) Penyajian 
aplikasi komik 
mendukung 
siswa  untuk 
terlibat langsung 

 
4 

Aplikasi komik sangat 
mendukung siswa 
untuk terlibat langsug 
dalam pembelajaran. 

3 
Aplikasi komik cukup 
mendukung siswa 

 



 
 

 dalam 
pembelajaran. 

 untuk terlibat langsug 
dalam pembelajaran. 

 
2 

Aplikasi komik kurang 
mendukung siswa 
untuk terlibat langsug 
dalam pembelajaran. 

 
1 

Aplikasi komik tidak 
mendukung siswa 
untuk terlibat langsug 
dalam pembelajaran. 

(6) Terdapat kajian 
islam dalam 
materi yang 
berkaitan. 

 

4 
Terdapat kajian islam 
dalam materi gaya dan 
gerak. 

 

3 
Terdapat kajian islam 
dalam materi gaya 
saja. 

 

2 
Terdapat kajian islam 
dalam materi gerak 
saja. 

 

1 
Tidak terdapat kajian 
islam dalam materi 
yang berkaitan. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



LAMPIRAN VI 
ANGKET PENELITIAN 

 
A. Angket Penelitian Aspek Materi oleh Dosen 

 





 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 



B. Angket Penelitian Aspek Media oleh Dosen 
 

 



 



 

  



 

 
 



 
 

 



 
  



C. Angket Penelitian Aspek Materi oleh Guru IPA 

 



 



 
 



 
 



 
 



 
 
 
 
 
 
 



D. Angket Penelitian Aspek Media oleh Guru IPA 

 



 



 



 



 



 
 

 

 

 

 



Lampiran VII 

Dokumentasi Penelitian di Sekolah 

 

 
 

 



 

 

 



 
 

  



LAMPIRAN VIII 

TAMPILAN KOMIK FISIKA 
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