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ABSTRAK 

 

Komik fisika digital (komikal) materi usaha dan energi 
merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang 
memanfaatkan kemajuan teknologi. Penelitian ini bertujuan 
untuk: (1) Menghasilkan komik fisika digital (komikal) yang 
layak untuk digunakan peserta didik, (2) mengetahui respon 
peserta didik terhadap media komik fisika digital (komikal), 
(3) mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik melalui 
penggunaan media komik fisika digital (komikal). Penelitian 
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan pendekatan ADDIE. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan yaitu: wawancara, angket, dan tes. Hasil penilaian 
ahli diperoleh persentase kelayakan media sebesar 97,5% dan 
persentase kelayakan materi 90%, keduanya termasuk 
kategori sangat layak. Hasil analisis angket respon peserta 
didik mendapat respon sangat baik dengan persentase sebesar 
90%. Peningkatan hasil belajar peserta didik ditunjukkan 
dengan hasil nilai N-gain dengan perbandingan nilai pretest 
dan posttest sebesar 0,72 termasuk dalam kategori tinggi.  
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Fisika Digital 
(Komikal), Usaha dan Energi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan menjadi hal yang pokok dan kebutuhan 

utama dalam kehidupan setiap individu pada masa saat ini 

(Dhiwangkara et al., 2020). Pendidikan berdampak pada 

perubahan pola pikir seseorang dan dapat membawa 

kehidupan menjadi lebih maju. Pendidikan juga 

merupakan sarana dan proses yang dikembangkan 

manusia untuk memanusiakan manusia dengan menjadi 

pribadi yang unggul (Nugroho & Ruwanto, 2017). 

Pendidikan yang tertata dengan sebuah pola pikir yang 

baik sangat berdaya guna untuk memajukan suatu bangsa.  

 Manusia berbeda dalam cara pandang dan pola 

pikirnya, hal ini dikarenakan manusia memiliki 

keterbatasan dan kelebihan yang tidak sama sesuai 

dengan anugerah dari yang mencipatakan. Ilmu untuk 

manusia itu sangat penting, yang mana seseorang 

berpotensi untuk memanfaatkan apa yang sudah 

dimilikinya, yaitu akal pikiran (Adhiguna & Bramastia, 

2021). Tafsir al misbah oleh Quraisy shihab (2000) dalam 

QS. Al-Baqarah ayat 31-32 memberikan petunjuk 

mengenai pentingnya ilmu (Fadilah & Amin, 2023), 

berikut ayatnya:  
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  ؕ

Artinya :  “Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama 
(benda) semuanya, kemudian Dia 
perlihatkan kepada para malaikat, seraya 
berfirman, "Sebutkan kepada-Ku nama 
semua benda ini, jika kalian yang benar! 
(31). Mereka menjawab, "Mahasuci Engkau, 
tidak ada yang kami ketahui selain apa yang 
telah Engkau ajarkan kepada kami. 
Sungguh, Engkaulah Yang Maha 
Mengetahui, Mahabijaksana (32)”.  (QS. Al-
Baqarah/2:31-32). 

 
Nikmat berupa akal dan pikiran dapat 

dimanfaatkan untuk saling menyayangi dan 

menghargai, serta dengan anugerah kenikmatan akal 

dan pikiran yang dikembangkan lahir sebuah wawasan 

dan ilmu yang bisa menambah wawasan lebih luas.  

Fisika merupakan salah satu bidang dalam Ilmu 

Pengetahuan Alam yang memiliki peran sebagai 

landasan bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK). Usaha untuk mengenalkan fisika 

lebih familiar dan memahamkan konsep fisika 

merupakan langkah yang strategis (Adinata et al., 2015). 

Peran fisika juga berguna dalam menumbuhkan 
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seseorang yang memiliki nilai tinggi dari segi intelektual 

maupun karakter (Aslamiyah & Nugroho, 2017). 

Permasalahan yang terjadi di lingkungan sekolah dan 

lingkungan peserta didik seperti lingkungan 

masyarakat menjadi permulaan ruang lingkup dalam 

fisika, sehingga pembelajaran fisika bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 

mengerti fenomena alam dari segi peristiwa alami dan 

buatan, Fisika juga menekankan pemahaman konsep 

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah 

dalam kehidupan sehari-hari. Fisika memiliki peran 

yang sangat penting, akan tetapi daya tarik dan motivasi 

belajar peserta didik terhadap fisika minim, sehingga 

banyak di antaranya yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi fisika (Setiani et al., 2021).  

Bentuk langkah strategis salah satunya adalah 

pengembangan terselenggaranya pembelajaran yaitu 

media pembelajaran. Media pembelajaran dapat 

didefinisikan sebagai alat perantara antara guru dan 

peserta didik dalam hal penyampaian materi, media 

pembelajaran bertujuan untuk menggugah motivasi dan 

minat belajar peserta didik, memberikan stimulus 

peserta didik untuk lebih fokus dalam proses 
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pembelajaran serta menumbuhkan sikap aktif siswa 

(Setiani et al., 2021).  

Media dalam pembelajaran mampu membantu 

pengembangan pola pikir siswa meliputi daya 

berhitung, logika, serta daya pikir sehingga lebih 

memahami konsep dan kata-kata yang sulit (Aslamiyah 

et al., 2017). Media pembelajaran mempunyai jenis yang 

sangat banyak, untuk itu para pendidik perlu 

menentukan media pembelajaran yang sesuai untuk di 

gunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Pemilihan 

media sudah sesuai dan tepat maka tujuan utama 

penggunaan media pembelajaran dapat terealisasikan 

dengan baik (Febrianti, 2019).  

Perkembangan teknologi yang semakin pesat juga 

mendorong dalam hal positif dibanyak bidang terutama 

bidang pendidikan. Hasil salah satu perkembangan 

teknologi yang sangat populer adalah media 

pembelajaran berbasis digital. Media pembelajaran 

digital juga bisa disebut dengan media online 

merupakan media yang pengaksesannya menggunakan 

metode online dalam internet. Arti lebih luas, yakni 

semua jenis media yang berisikan teks, foto, video, dan 

suara yang cara mengaksesnya hanya melalui internet 



5 
 

 
 

(Raharja & Natari, 2021). Contoh media digital meliputi 

perangkat lunak dan program komputer seperti gambar 

atau foto digital, halaman web, situs web, serta platform 

media sosial. 

Bentuk dari pemanfaatan media digital salah 

satunya adalah pengembangan media pembelajaran 

fisika berbasis digital yang mempunyai potensi besar 

untuk dikembangkan (Nugroho&Ruwanto,2017). 

Langkah nyata yang dilakukan diantaranya adalah 

pengembangan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan aplikasi yang tersedia dalam play store 

yaitu Canva. Canva merupakan platform desain grafis 

yang memungkinkan penggunanya membuat berbagai 

macam media visual, seperti grafik untuk media sosial, 

presentasi, logo, surat undangan, dan berbagai macam 

desain lainnya. Kenyataan dalam lapangan, sejauh ini 

penggunaan media pembelajaran fisika dengan 

pemanfaatan teknologi baru berkisar antara media 

power point yang menyajikan slide-slide berupa tulisan 

dan video saja. Konsep abstrak seringkali terkandung 

dalam pokok bahasan materi fisika di Sekolah 

Menengah Atas (SMA/MA) yang menimbulkan kesulitan 
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pemahaman oleh siswa dan membutuhkan imajinasi 

tinggi (Agustin et al., 2018).  

Cara untuk mengatasi permasalahan tersebut 

salah satunya adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran berupa komik digital. Komik merupakan 

media perantara yang penyampaiannya dibantu dengan 

gambar visual guna mendeskripsikan urutan materi 

melalui alur cerita, ide-ide fiksi dan nonfiksi merupakan 

bagian dari komik. Penggunaan komik memiliki dampak 

yang signifikan dalam menyampaikan pesan materi 

kepada peserta didik, serta berperan dalam memotivasi 

peserta didik untuk mengurangi sikap pasif. Hal ini 

disebabkan oleh penggunaan bahasa yang sederhana 

dalam komik, yang memudahkan siswa untuk 

memahami konsep-konsep yang diajarkan (Setiani et al., 

2021). 

Ide dalam komik dituangkan dalam bentuk 

perpaduan antara ilustrasi dan gambar yang menjadi 

pendukung penjelasan materi. Komik juga memiliki 

kekuatan yang luar biasa dan berkonstribusi dalam 

memotivasi peserta didik, komik bersifat menghibur, 

sehingga komik lebih diminati untuk dibaca oleh peserta 

didik dibandingkan dengan modul pelajaran biasa. 
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Komik dapat meningkatkan kepercayaan dan minat 

peserta didik pada sains dan mampu mewakili peran 

guru dalam penyampaian materi (Aslamiyah et al., 

2017).  

Perkembangan IPTEK yang pesat dan semakin 

maju dalam dunia pendidikan diperlukan oleh peserta 

didik, untuk mewujudkan hal itu transformasi komik 

digital dari komik konvensional menjadi hal yang harus 

dilakukan. Komik digital adalah contoh produk 

pengembangan media pembelajaran menggunakan 

teknologi yang dapat diakses oleh pengguna smartphone 

atau komputer. Media ini dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran mandiri, memberikan panduan 

yang jelas mengenai urutan materi, serta membantu 

meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa, 

karena komik digital dapat diakses kembali saat mereka 

belajar secara mandiri (Setiani et al., 2021).  

Usaha dan energi adalah materi pokok yang 

mencakup pemahaman tentang konsep energi, usaha, 

hubungan usaha dan perubahan energi, hukum 

kekekalan energi, dan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari, yang melibatkan pemahaman tentang 

bagaimana energi digunakan dan dipindahkan dalam 
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berbagai aktivitas. Wawancara yang telah dilaksanakan 

menerangkan bahwa materi dalam bab usaha dan 

energi bersifat abstrak dan sulit dipelajari sehingga 

memerlukan media yang bervariasi dalam penyampaian 

materinya. Penggunaan buku paket dengan bahasa yang 

panjang dan ilustrasi yang kurang jelas menyebabkan 

peserta didik kesulitan untuk paham dengan materi dan 

merasa bosan sehingga diperlukan media pelengkap 

yang menarik.  

Materi usaha dan energi dapat diajarkan dengan 

media komik yang memaparkan teks dan gambar 

sehingga memudahkan peserta didik untuk memahami 

dan mengingat materi. Komponen visual dalam komik 

akan mendukung peserta didik dalam menyerap materi 

yang melibatkan indra penglihatan mata.  

Pengembangan media pembelajaran berupa 

komik digital telah diteliti sebelumnya oleh, Evi Nur 

Ramadhani (2023), penelitian ini menggunakan metode 

penelitian pengembangan dengan model 4D (Define, 

Design, Development, and Dissemination). Produk hasil 

akhir dalam penelitian ini berupa media pembelajaran 

komik berbasis pendekatan kontruktivisme bernuansa 

islami menggunakan aplikasi canva pada materi sistem 
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tata surya. Hasil penelitian menunjukkan penilaian ahli 

mendapat persentase sebesar 91% dan respon peserta 

didik 90% dengan kategori sangat menarik. 

Penelitian kedua, yaitu penelitian yang dilakukan 

oleh Ramadhayani, dkk (2023). Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui nilai validitas praktis dan kelayakan 

media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian pengembangan dengan model 4D 

(Define, Design, Development, and Dissemination) 

dengan hasil produk berupa media pembelajaran komik 

menggunakan canva pada materi fluida dinamis. Hasil 

penelitian ini diperoleh nilai validitas 81% dengan 

kategori sangat valid dan respon peserta didik 82,6& 

termasuk kategori sangat menarik (Ramadhayani et al., 

2022). 

Wawancara dengan guru, diperoleh informasi 

bahwa SMA Muhammadiyah 1 Weleri merupakan salah 

satu sekolah yang sudah menerapkan platform digital 

berupa pemanfaatan e-learning, namun dalam materi 

yang mengandung konsep abstrak peserta didik kurang 

tertarik atau mudah bosan untuk mempelajari lebih 

lanjut. 
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Melihat uraian penelitian sebelumnya dan 

wawancara guru/pendidik, peneliti melakukan 

penelitian mengenai pengembangan komik digital pada 

materi usaha dan energi. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Fisika dianggap sulit dan kurang menarik sehingga 

peserta didik cenderung kurang menyukai.  

2. Media yang digunakan pendidik masih terbatas, 

dengan sebagian besar hanya bergantung pada buku 

paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa). 

3. Pemanfaatan perkembangan teknologi komunikasi 

dan informasi yang masih terbatas dalam kegiatan 

pembelajaran. 

4. Peserta didik masih banyak yang belum 

memanfaatkan fitur aplikasi di smartphone. 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 
 

 
 

C. Batasan Masalah 

1. Pengembangan komik fisika digital dengan 

memanfaatkan aplikasi Canva khususnya untuk 

materi usaha dan energi.  

2. Media pembelajaran digunakan untuk kelas X 

SMA/MA. 

3. Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) sampai 

tahap evaluasi. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik 

fisika digital (komikal) menggunakan aplikasi canva 

pada materi usaha dan energi untuk peserta didik kelas 

X SMA?  

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

menggunakan aplikasi canva pada materi usaha dan 

energi? 

3. Bagaimana peningkatan hasil belajar peserta didik 

melalui penggunaan komik fisika digital (komikal) 

aplikasi canva pada materi usaha dan energi? 
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E.   Tujuan Pengembangan 

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran komik 

fisika digital (komikal) menggunakan aplikasi canva 

pada materi usaha dan energi untuk peserta didik 

kelas X SMA. 

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

menggunakan aplikasi canva pada materi usaha dan 

energi. 

3. Mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik 

melalui penggunaan komik fisika digital (komikal) 

aplikasi canva pada materi usaha dan energi. 

F.   Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Komik fisika sebagai media pembelajaran 

digital menjadi ide dalam menciptakan media 

pembelajaran yang kreatif dan alternatif untuk 

mengajarkan materi usaha dan energi. Komik ini 

diharapkan dapat membantu menjelaskan konsep 

fisika pada topik ini. Hasil penelitian dan 

pengembangan media komik diharapkan dapat 

membantu mencapai tujuan pembelajaran secara 
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maksimal dengan cara memperluas pemahaman 

keilmuan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Pendidik 

  Media pembelajaran komik fisika digital 

sebagai ide inovatif untuk menciptakan media 

pembelajaran. Komik diharapkan dapat 

membantu menjelaskan konsep fisika yang 

berkaitan dengan topik tersebut. Hasil penelitian 

dan pengembangan media dimaksudkan untuk 

memperluas ilmu pengetahuan sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

         b. Peserta didik 

    Hasil pengembangan ini diharapkan dapat 

menjadi pilihan dan pelengkap media belajar yang 

beragam bagi peserta didik, sehingga bisa 

berperan dalam proses pembelajaran dan 

membantu mempermudah pemahaman materi. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk memotivasi 

peserta didik supaya lebih mandiri dan kreatif 

dalam belajar. 
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c. Sekolah 

Media pembelajaran komik fisika digital 

diharapkan dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

dan menunjang proses pembelajaran. 

d. Peneliti 

Media pembelajaran komik fisika digital 

memberi pengetahuan dalam pengembangan 

komik digital serta mengetahui kelayakan komik 

digital. Media ini diharapkan dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan kegiatan belajar peserta didik 

di lapangan, sehingga dapat lebih efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

G.   Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berdasarkan 

asumsi berikut: 

1. Media pembelajaran ini disusun dalam bentuk 

media tambahan atau media alternatif untuk 

pembelajaran dengan meenerapkan metode 

pengembangan ADDIE. 

2. Produk akhir berupa sebuah media pembelajaran 

komik fisika digital berkualitas. 
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3. Media pembelajaran komik fisika digital 

(komikal) materi usaha dan energi dinilai pada 

dua aspek yaitu, aspek materi dan aspek media. 

H.  Spesifikasi Produk  

  Spesifikasi produk yang dikembangkan diantaranya: 

1. Media pembelajaran komik fisika digital 

(komikal) materi usaha dan energi untuk peserta 

didik SMA/MA kelas X IPA. 

2. Pengembangan media pembelajaran komik digital 

memanfaatkan aplikasi Canva. 

3. Komik digital tersebut berisi : 

a. Cover komik  

b. Daftar isi 

c. Pengenalan tokoh 

d. Materi 

e. Halaman penutup 
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BAB II 

Kajian Pustaka 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran merupakan produk 

yang bermanfaat dalam penyampaian informasi 

yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

alat interaksi antara guru dan peserta didik 

sehingga mempunyai fungsi sebagai 

pemaksimal selama proses pembelajaran 

(Handayani & Arifin, 2021). 

 Penggunaan media pembelajaran oleh 

pendidik diharapkan bisa mempermudah  

penyampaian materi. Peserta didik diharapkan 

dapat menerima materi yang disampaikan oleh 

pendidik, sehingga terciptanya suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan mampu 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

belajar (Firmadani,2020).  
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  b.    Jenis Media Pembelajaran 

 Jenis media pembelajaran yang beragam 

juga dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, 

secara umum media pembelajaran dapat 

dibedakan dalam empat kategori (Asyhar, 2012: 

44-45), yaitu: 

1) Media Visual 

        Media visual adalah media yang menitik 

beratkan pada penggunaan indera 

penglihatan peserta didik. Media ini 

menekankan bahwa pengalaman belajar 

peserta didik dipengaruhi oleh kemampuan 

mengolah informasi secara visual. 

2) Media Audio 

 Media audio adalah media yang 

jenisnya hanya memanfaatkan indera 

pendengaran peserta didik. Keberhasilan 

pembelajaran yang dihasilkan bergantung 

pada kemampuan peserta didik dalam 

menyimak materi yang disampaikan. 

3) Media Audio-Visual 

        Media audio-visual adalah jenis media 

pembelajaran yang menggabungkan dua 
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unsur yaitu, penglihatan dan pendengaran 

secara bersamaan. Isi yang disampaikan 

melalui media ini dapat berupa informasi 

verbal dannonverbal yang melibatkan kedua 

indera tersebut. 

4) Multimedia 

        Multimedia mengacu pada penggunaan 

berbagai jenis media dan perangkat dalam 

suatu proses pembelajaran. Pembelajaran 

berbasis multimedia memanfaatkan indera 

penglihatan dan pendengaran dengan 

menggabungkan teks, gambar statis, gambar 

bergerak, suara, serta media interaktif yang 

berbasis pada komputer dan didukung oleh 

teknologi informasi serta komunikasi. 

c. Prinsip Pemilihan Media 

        Pemilihan media untuk kegiatan pembelajaran 

memuat beberapa prinsip dan kriteria yang perlu 

dipertimbangkan untuk memastikan media 

tersebut efektif dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Kriteria umum tersebut antara lain 

sebagai berikut (Susilana, 2008: 70-74): 
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1) Media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai 

2) Kesesuaian dengan materi yang disampaikan 

3) Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik 

atau pendidik  

4) Kesesuaian dengan teori-teori pembelajaran 

yang berlaku 

5) Kesesuaian dengan cara belajar peserta didik 

6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan belajar 

peserta didik, sarana dan prasarana pendukung 

serta waktu yang tersedia 

2. Komik 

a. Pengertian Komik 

 Komik dapat diartikan sebagai serangkaian 

gambar yang tersusun dalam urutan tertentu, 

yang menggambarkan karakter dalam sebuah 

cerita untuk merangsang daya imajinasi 

pembaca. Sebagai sebuah produk, komik 

menyajikan karakter-karakter kartun yang 

memerankan cerita dalam urutan tertentu. 

Komik menggunakan gambar-gambar yang 

dirancang untuk memberikan hiburan kepada 

pembacanya. (Subroto & Qohar, 2020).  
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 Komik merupakan sebuah perpaduan 

antara kata dan gambar yang bertujuan untuk 

menyampaikan informasi kepada pembaca 

dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. 

Gambar dengan layout adalah hal yang selalu 

dimanfaatkan komik, ini bertujuan agar gambar 

dapat membentuk sebuah cerita yang kemudian 

disampaikan melalui bentuk dan simbol. Komik 

juga merupakan bagian dari karya sastra, yaitu 

sastra yang menggunakan gambar. (Soedarso, 

2015). Komik memiliki nilai edukasi yang baik, 

dengan ilustrasi warna-warni dan alur cerita 

yang menarik melalui tokoh kartun. Media 

komik dapat dikembangkan dan digunakan oleh 

pendidik untuk merangsang minat membaca 

peserta didik dan menjelaskan konsep-konsep 

yang sulit dipahami. Pengertian tersebut dapat 

ditarik kesimpulan bahwa komik merupakan 

media pembelajaran yang efektif dan dapat 

digunakan oleh semua peserta didik untuk 

meningkatkan minat membaca. 
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b. Komik Pembelajaran 

 Komik pembelajaran adalah salah satu 

media pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai alternatif untuk mengurangi kesulitan 

dalam memahami konsep-konsep abstrak dalam 

materi tertentu, sehingga materi tersebut 

menjadi lebih mudah dipahami dan terasa lebih 

personal, dengan demikian komik pembelajaran 

berfungsi sebagai sarana yang informatif dan 

edukatif (Sari et al., 2017). Komik juga 

merupakan media edukatif yang efektif untuk 

peserta didik. Komik pembelajaran dapat 

diartikan media yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran dalam 

proses komunikasi antara peserta didik dengan 

media pembelajaran. Komunikasi pembelajaran 

akan efektif apabila pesan yang disampaikan 

dapat diterima dengan jelas dan terstruktur. 

c. Pengembangan komik 

 Tugas guru atau pendidik salah satunya 

menciptakan lingkungan belajar yang menarik 

dan suasana belajar yang nyaman selama proses 

pembelajaran. Pendidik diharapkan mampu 
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mengelola kelas dan menyediakan fasilitas 

pembelajaran yang dapat menumbuhkan daya 

tarik belajar peserta didik. Metode untuk 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan 

salah satunya adalah menggunakan komik 

sebagai alat bantu pembelajaran. Pembelajaran 

dapat menjadi lebih menyenangkan dengan 

memanfaatkan komik sebagai media, selain 

memberikan hiburan, komik juga dapat 

berfungsi sebagai media edukatif apabila 

informasi yang disampaikan mengandung 

unsur-unsur pendidikan yang bermanfaat. 

(Sari,et al., 2017).  

 Media komik fisika dapat dianggap sebagai 

salah satu media pembelajaran, komik efektif 

digunakan selama materi yang disajikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Komik adalah media yang berupa rangkaian 

cerita bergambar yang disusun dengan cermat, 

terdiri dari beberapa panel yang dilengkapi 

dengan ilustrasi gambar dan balon kata, 

sehingga memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi dengan cara yang lebih 
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menarik dan mudah dimengerti (Kustandi, 

Darmawan, 2020:142). 

d. Komik Berdasarkan Bentuk dan Jenis 

 Komik berdasarkan bentuk dan jenis 

diantaranya: 

a) Komik strip serial adalah jenis komik yang 

sering muncul di surat kabar harian atau di 

internet. Penyajian komik dalam bentuk 

rangkaian gambar pendek yang saling 

berkesinambungan, yang setiap terbitannya 

diterbitkan secara berkala. Rasa penasaran 

pembaca terhadap kelanjutan cerita akan 

terus meningkat seiring berjalannya waktu. 

b) Buku komik merupakan jenis komik yang 

disajikan dalam bentuk buku, umumnya 

berisi cerita fiksi yang tidak berhubungan 

dengan kejadian nyata. Buku ini berbeda 

dengan media cetak lain seperti komik strip 

atau kartun.  

c) Novel grafis merupakan jenis komik yang 

berisi cerita dengan tema yang lebih serius. 

Cerita dalam novel grafis dirancang untuk 

audiens dewasa, dengan bobot cerita yang 
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lebih mendalam. Perbedaan utama antara 

novel grafis dan komik lainnya terletak pada 

panjang ceritanya yang biasanya lebih dari 

seratus halaman, serta kemasannya yang 

sering menggunakan sampul keras (hard 

cover) (Soedarso, 2015). 

e.    Karakteristik Komik 

          Komik memiliki beberapa karakteristik, 

diantaranya:  

a) Komik menyajikan cerita dalam bentuk 

seri yang saling terhubung 

 Komik terdiri dari beberapa bagian 

cerita yang berkelanjutan, di mana setiap 

edisi atau bagian cerita berhubungan satu 

sama lain. 

b) Bertujuan untuk menghibur 

 Komik dirancang dengan tujuan 

utama untuk memberikan hiburan kepada 

pembaca, seringkali melalui humor atau 

elemen menarik lainnya. 

c) Komik menghadirkan karakter lain, 

karakter tersebut biasanya dikenal agar 

kekuatan ceritanya dapat lebih terasa 
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d) Komik sering memperkenalkan karakter-

karakter tambahan yang memiliki ciri 

khas tertentu, untuk membuat pembaca 

lebih bisa merasakan dan terhubung 

dengan alur cerita. 

e) Komik fokus pada kehidupan masyarakat 

komik banyak yang menggambarkan 

kehidupan sehari-hari yang dialami oleh 

masyarakat umum, menjadikannya lebih 

dekat dan relevan dengan pengalaman 

pembaca. 

f) Pembaca dapat dengan mudah merasa 

terhubung dengan tokoh utama melalui 

perasaan dan tindakan mereka, karena 

cerita dalam komik berfokus pada 

pengalaman pribadi (Subroto & Qohar, 

2020). 

f.   Kelebihan dan Kekurangan Media Komik  

 Media pembelajaran komik dikembangkan 

guna menjadi solusi mengatasi permasalahan 

karena komik memiliki beberapa kelebihan, 

antara lain: yaitu: 
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a) Komik dapat meningkatkan minat dan 

motivasi belajar peserta didik 

  Komik memiliki kemampuan dapat 

menarik perhatian peserta didik dan 

mendorong minat belajarnya sehingga 

membuat proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. 

b) Menyederhanakan konsep 

a) Kemudahan akses 

b) Media belajar mandiri 

Media komik juga memiliki kekurangan sebagai 

berikut: 

a) Keterbatasan materi 

b) Ketergantungan pada teknologi elektronik 

c) Keterbatasan kurang sesuai untuk semua 

jenis pembelajaran 

d) Desain harus yang bersifat professional. 

3. Media Digital 

 Media digital atau yang sering disebut 

media online, merujuk pada media yang disajikan 

dan diakses melalui internet. Pengertian secara 

umum, yaitu segala jenis media yang berisikan teks, 

foto, video, dan suara yang cara mengaksesnya 
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hanya melalui internet (Raharja & Natari, 2021). 

Konten yang disimpan dalam format digital 

disebarluaskan melalui jaringan yang 

menggunakan kabel optik broadband, sistem 

gelombang mikro dan satelit (Fatira Marlya et al., 

2021). 

 Penggunaan media digital dalam dunia 

pendidikan terutama pada pemgembangan media 

pembelajaran memiliki manfaat yang besar, 

diantaranya: 

1) Fitur untuk mencari informasi sangat luas, 

peserta didik dapat mencari semua jenis 

informasi melalui platform digital. Fitur ini 

mempermudah pengetahuan peserta didik 

berkembang. Media digital juga menawarkan 

sisi eksklusifitas yakni dapat digunakan 

dimanapun dan kapanpun asalkan terdapat 

jaringan internet. 

2) Membantu orang lain, penggunaan media 

digital yang semakin banyak dan rasa 

solidaritas yang tinggi dapat memajukan dunia 

pendidikan diantaranya dengan bertukar 

informasi antara sekolah maju dan sekolah 
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yang fasilitasnya kurang memadai. (Yulita et 

al., 2021) 

4. Aplikasi Canva 

 Aplikasi desain grafis yang memudahkan 

pengguna dalam membuat dan mendesain berbagai 

materi kreatif dan inovatif secara online. (Kala et al., 

2021). 

 Fitur yang tersedia dalam Canva sangat 

bervariasi, yaitu :  

a. Bermanfaat untuk membuat komik, logo, 

poster, presentasi, dan sertifikat 

b. Tools editing yang sangat mudah untuk 

digunakan 

c. Template yang disediakan secara gratis  

d. Pilihan font yang menarik (Kala et al., 2021) 

 Manfaat Canva dapat digunakan untuk 

mendesain berbagai macam desain, seperti komik, 

logo, poster, banner iklan, sertifikat serta berbagai 

materi kreatif lainnya. Template yang disediakan 

diantaranya: 

a. Komik : media pembelajaran dan hiburan 

b. Logo    : membuat brand suatu usaha 
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c. Poster  : sarana untuk memperlihatkan iklan 

produk, jasa dan lain-lain 

d. Banner iklan: media promosi dengan 

menggunakan website atau media sosial 

e. Sertifikat : template ini dapat dimanfaatkan 

untuk pembuatan berbagai macam sertifikat 

(Sholeh & Susanti, 2020) 

5. Usaha dan Energi  

 Usaha dan energi merupakan salah satu 

materi yang cukup abstrak dalam fisika. 

Keabstrakannya terlihat dalam hubungan antara 

beberapa konsep yang terdapat dalam materi 

tersebut (Hasil et al., n.d.).  

a. Usaha 

 Usaha yang dilakukan pada sebuah benda 

oleh gaya konstan (F) didefinisikan sebagai 

hasil kali antara besar perpindahan benda 

dengan komponen gaya yang searah dengan 

perpindahan tersebut. (Giancoli, 2001).  

Bentuk persamaan, dapat dituliskan :  

W= F. s                                                        (2.1 ( 

Keterangan :  

  W: Usaha yang dilakukan pada suatu benda ( J) 
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  F : Gaya yang bekerja pada suatu benda (N) 

   s : Perpindahan yang dialami benda (s) 

Persamaan usaha juga dapat dituliskan : 

W= F cos𝜃 .s                                                (2.2) 

F adalah besar gaya konstan, s adalah 

perpindahan benda, dan sudut 𝜃 adalah sudut 

antara arah gaya dan perpindahan. Faktor 𝜃 

muncul pada persamaan 2 karena F cos 𝜃 

adalah komponen F yang sejajar dengan s.  

Persamaan tersebut dapat diamati dengan 

Gambar 2.1. 

                 

                                𝜃 

                                                F cos 𝜃                         

                                                 s                      

Gambar. 2.1 Usaha (Giancoli, 2001) 

Syarat terjadinya usaha :  

• Terdapat gaya yang bekerja pada benda 

• Terjadi perpindahan yang dialami oleh 

benda 

 Usaha pada suatu benda juga tergantung 

pada arah gaya yang bekerja. Gaya yang 

bekerja pada suatu benda searah dengan 
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perpindahannya, maka usaha yang dilakukan 

pada benda tersebut akan lebih besar. 

Sebaliknya, jika gaya yang bekerja tidak searah 

dengan perpindahan, maka usaha yang 

dilakukan akan lebih kecil. (Kadir, Zainuddin, 

2020). 

b. Energi 

1) Energi Kinetik 

  Energi merupakan sesuatu yang 

bisa menyebabkan suatu benda melakukan 

usaha. Energi yang dimiliki oleh benda 

bergerak disebut energi kinetik. Hubungan 

usaha dan energi kinetik dapat dinyatakan 

dalam persamaan berikut :  

W =  ∆𝐸𝑘 

W =  𝐸𝑘2 – 𝐸𝑘1  

W=  
1

2
𝑚𝑣2

2- 
1

2
𝑚𝑣1

2                                    (2.3) 

(Kadir, Zainuddin, 2020: 82) 

2) Energi Potensial 

  Energi potensial merupakan energi 

yang dimiliki oleh suatu benda yang 

berhubungan dengan posisi atau 

kedudukan tertentu (marfuatun, 2017:43). 
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Contoh energi potensial yaitu energi 

potensial gravitasi. Energi potensial 

gravitasi dimiliki suatu benda karena posisi 

(ketinggiannya) terhadap bidang acuan 

tertentu.  

  Energi potensial gravitasi 

merupakan hasil kali antara gaya berat dan 

ketinggiannya.  

 𝐸𝑝=   𝑚𝑔ℎ                                                    (2.4) 

  Energi potensial sebanding dengan 

besarnya jarak benda dari atas tanah. 

Semakin tinggi jarak benda dari tanah, 

semakin besar energi potensial yang 

dimiliki benda tersebut. Oleh karena itu 

benda melakukan usaha sebesar : 

𝑊 = −𝑚𝑔(ℎ2 − ℎ1)  

𝑊 = −(𝐸𝑝2 − 𝐸𝑝1) 

𝑊 =  −  △ 𝐸𝑝                                         (2.5) 

(Kadir, Zainuddin, 2020: 82) 

Contoh lain dari energi potensial yaitu 

energi potensial pegas. Pegas ditekan 

kemudian dilepaskan, pegas tersebut 

melakukan kerja (usaha) pada suatu benda 
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yang menempel pada pegas. Seseorang yang 

menekan pegas sejauh x dari panjang 

normal dibutuhkan gaya sebesar :  

𝐹𝑡=k x                                                      (2.6) 

k adalah konstanta pegas, ketika pegas 

diberikan tekanan pegas memberikan gaya 

reaksi yang disebut gaya pemulihan, 

besarnya gaya reaksi sama dengan gaya 

tekan tetapi arahnya berlawanan. Besarnya 

gaya pemulihan sebesar : 

Fp=-kx                                                     (2.7) 

Gaya tekan atau gaya regang pada pegas 

selalu berubah, dari F = 0 sampai F =kx, 

maka besar gaya rata-rata adalah: 

𝐹̅= 
1

2
(0 + 𝑘𝑥) =  

1

2
𝑘𝑥                          (2.8) 

x adalah jarak total pegas yang teregang 

atau tertekan, jadi persamaan energi 

potensial pegas  

W = 𝐹̅ 𝑥 = (
1

2  
 𝑘𝑥) (𝑥) =  

1

2
𝑘𝑥2 

Ep= 
1

2
𝑘𝑥2                                               (2.9) 

   (Kadir, Zainuddin, 2020) 
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B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

 Penulisan skripsi ini dilakukan dengan 

mengumpulkan informasi dari penelitian-penelitian 

sebelumnya dan jurnal-jurnal sebagai referensi untuk 

membandingkan kelebihan dan kekurangan yang ada. 

Peneliti juga menggali informasi dari jurnal untuk 

memperoleh wawasan mengenai teori-teori yang 

relevan dengan judul penelitian, guna membangun 

landasan teori ilmiah. Survei yang dilakukan 

mengungkapkan adanya beberapa penelitian relevan 

yang dapat dijadikan referensi tertulis dalam 

penelitian ini, di antaranya adalah: 

   Pertama, Penelitian Arlin Muzdalifah (2018), 

penelitian ini bertujuan umtuk menghasilkan komik 

andro-web yang valid, mengetahui efektivitas bahan 

ajar komik andro-web, dan mengetahui respon siswa 

terhadap bahan ajar komik andro-web. Model 

penelitian ini menggunakan desain penelitian ADDIE. 

       Kedua, jurnal yang ditulis oleh Lailatul 

Aslamiyah, dkk (2017). Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis karakteristik, kelayakan, respon peserta 

didik, dan efektivitas media komik yang 

dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan 
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adalah R&D (Research and Development) dengan 

mengacu pada prosedur 4-D, yang terdiri dari empat 

tahap, yaitu define, design, develop, dan disseminate. 

Tanggapan peserta didik terhadap media komik 

menunjukkan hasil yang sangat baik, karena komik 

dianggap lebih mudah dipahami dan lebih menarik 

dibandingkan dengan buku yang sebelumnya 

digunakan. 

       Ketiga, jurnal yang ditulis oleh Diah Setiani, dkk 

(2021). Penelitian mempunyai tujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran komik fisika 

digital berbasis Line Webtoon dengan fokus pada 

materi tekanan. Penelitian ini mengadopsi model 

pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Data dikumpulkan melalui kuesioner 

yang disebarkan menggunakan bantuan Google Form. 

Instrumen penelitiannya meliputi angket untuk 

mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, angket 

validasi dari ahli, dan angket untuk memperoleh 

tanggapan dari siswa. Data yang dikumpulkan terdiri 

dari data kuantitatif dan kualitatif. 

Mengacu pada ketiga penelitian tersebut, maka 

penelitian yang dilakukan penulis mempunyai 
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persamaan dan perbedaan. Persamaan penelitian 

penulis dengan penelitian pertama, kedua dan ketiga 

adalah jenis penelitian dan pengembangan (R&D) dan 

produk yang dikembangkan berupa komik fisika. 

Perbedaan dari ketiga penelitian tersebut dengan 

penelitian yang akan penulis teliti dengan judul 

“Pengembangan Komik Fisika Digital (Komikal) 

Menggunakan Aplikasi Canva untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa pada Materi Usaha dan Energi 

Kelas X SMA” adalah pada penelitian pertama, kedua 

dan ketiga memiliki perbedaan pada aspek dari hasil 

akhir produk pengembangan, dimana penelitian 

pertama  berupa komik fisika berbasis andro-web, 

pada penelitian kedua berupa komik dengan integrasi 

interkoneksi nilai Al-Quran dan dicetak kemudian 

dijadikan buku dan penelitian ketiga berupa komik 

berbasis line webtone pokok bahasan Tekanan 

sedangkan pada penelitian ini berupa komik fisika 

digital (komikal) materi usaha dan energi 

menggunakan aplikasi Canva. 
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C. Kerangka Berpikir 

 Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada Gambar 2.2 

 

       Gambar 2.2 Kerangka Berpikir Penelitian 
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D.  Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik 

fisika digital (komikal) menggunakan aplikasi canva 

pada materi usaha dan energi untuk peserta didik 

kelas X SMA?  

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

menggunakan aplikasi canva pada materi usaha dan 

energi? 

3. Bagaimana peningkatan hasil belajar peserta didik 

melalui penggunaan komik fisika digital (komikal) 

aplikasi canva pada materi usaha dan energi? 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan yaitu 

Research and Development (R&D). Sugiyono (2017, 

hlm. 407) Research and Development merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Produk yang akan 

dikembangkan dan dihasilkan pada penelitian ini 

berupa komik fisika digital (komikal)  menggunakan 

aplikasi Canva pada materi usaha dan energi. 

Penelitian menerapakan desain model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) (Dick and Carry, 1996). Hakikat tahapan 

dalam model pengembangan ini dapat diterapkan 

pada berbagai jenis produk pengembangan, seperti 

strategi pembelajaran, model, media dan bahan ajar 

(Muliyati et al., 2018). 

Pemilihan metode pengembangan ADDIE di latar 

belakangi oleh tahapan-tahapan pengembangan yang 

sistematis sebagai upaya pemecahan masalah dalam
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pembelajaran fisika yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. Pengembangan dengan model ADDIE 

digunakan berdasarkan landasan teoritis desain 

pembelajaran yang telah banyak digunakan oleh 

peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran. 

B. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan prosedur 

pengembangan tahapan R&D model pengembangan 

ADDIE dengan 5 fase yaitu, Analyze (menganalisis), 

Design (merancang), Development (mengembangkan), 

Implementation (melaksanakan), dan Evaluation 

(mengevaluasi atau menilai).  

1. Tahap analyze atau menganalisis 

    Tahapan awal pada pengembangan model 

ADDIE untuk mengembangkan sebuah media. 

Tahap ini peneliti melaksanakan kegiatan 

pengumpulan data atau informasi yang akan 

digunakan untuk melakukan penyusunan sebuah 

produk. Diawali dengan menggali kebutuhan siswa 

untuk menunjang terlaksananya tujuan 

pembelajaran dengan baik. Langkah yang dilakukan 

peneliti untuk menggali kebutuhan siswa melalui 

wawancara guru di sekolah yang akan dilaksanakan 
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penelitian dan melalui studi literatur. Aspek yang 

peneliti kaji dalam proses ini adalah analisis media 

ajar yang akan dikembangkan, kemudian analisis 

kebutuhan meliputi karakteristik materi dan 

capaian pembelajaran.  

2. Tahap Design atau Perancangan 

 Tahapan kedua ADDIE yaitu tahap desain, 

pada tahap ini dilakukan dengan merancang 

produk yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

capaian pembelajaran dan indikator materi usaha 

dan energi menggunakan sistem kurikulum yang 

berlaku di sekolah. Tahap ini juga menentukan 

software yang akan digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran.  

Tahap-tahap perancangan produk, meliputi: 

a. Menganalisis capaian pembelajaran 

b. Memilih software atau aplikasi yang digunakan 

dalam pengembangan komik digital 

c. Menentukan karakteristik komik 

d. Mengumpulkan bahan materi yang relevan 

untuk penyusunan komik fisika digital dari 

sumber buku, karya ilmiah , jurnal, dan sumber 
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lain yang mempunyai kredibilitas dapat 

dipercaya. 

e. Merancang plot cerita naskah komik sesuai 

dengan materi yang digunakan 

f. Desain Karakter meliputi peran dan tempat 

yang disajikan 

g. Pembuatan skenario atau naskah komik 

h. Panel Layout (Storyboard) merupakan langkah  

pembuatan sketsa awal, panel, dan pembuatan 

dialog  

       Tahap merancangan produk sudah selesai, 

kemudian pembuatan komik digital, selain itu juga 

dilakukan penyusunan lembar angket validasi, 

lembar tes dan angket respon peserta didik. 

3.   Tahap Development atau Pengembangan 

  Tahap pengembangan merupakan proses 

validasi komik digital selesai dibuat. Validasi 

merupakan tahap uji kelayakan produk. Validasi 

dilakukan oleh tiga validator yaitu 1 ahli media, 1 

ahli materi, 1 guru fisika. Saran yang didapatkan 

dari hasil validasi akan digunakan untuk 

memperbaiki produk sebelum masuk dalam tahap 
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implementation atau pelaksanaan uji lapangan 

kepada peserta didik. 

4. Tahap implementation atau pelaksanaan 

  Tahapan ini dilakukan setelah media 

pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

dinyatakan valid oleh validator. Komik fisika digital 

diterapkan di kelas X Fase E-1 SMA Muhammadiyah 

1 Weleri. Tahapan ini dilakukan untuk memperoleh 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

yang dibuat dengan cara mengisi angket respon, 

serta mengukur peningkatan hasil belajar 

menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan melalui hasil tes peserta didik.   

5. Tahap Evaluate atau Evaluasi 

Tahap model pengembangan ADDIE yang 

terakhir adalah tahap evaluasi. Tahap ini 

merupakan tahap evaluasi dari uji lapangan dan uji 

respon siswa. Hasil dari tahap evaluasi ini dijadikan 

sebagai kesimpulan tentang produk penelitian yang 

dikembangkan. 
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C.  Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

    Media pembelajaran yang dikembangkan 

perlu melalui uji coba terlebih dahulu untuk dinilai 

kelayakan dan kualitasnya. Uji coba media ini 

merupakan bagian dari tahap validasi. Media 

pembelajaran yang telah dikembangkan, langkah 

selanjutnya adalah berkonsultasi dengan dosen 

pembimbing serta beberapa ahli untuk 

mendapatkan masukan. Uji coba produk dilakukan 

di SMA Muhammadiyah 1 Weleri, dengan subjek 

pesera didik yang sedang atau sudah menerima 

materi usaha dan energi. Tahapan berikutnya, 

media diujikan pada subjek yang telah ditentukan. 

Tahapan dalam uji coba produk adalah : 

a) Sebelum Validasi 

        Validasi dilakukan setelah peneliti 

berdiskusi dengan dosen pembimbing 

mengenai produk yang telah dikembangkan. 

Tujuan dari diskusi ini adalah untuk 

mendapatkan saran dan perbaikan terhadap 

produk sebelum dilakukan proses validasi oleh 

tim validator. 
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b) Uji Validitas 

       Uji validitas dilakukan untuk mengetahui 

kualitas produk yang sudah selesai dibuat. 

Produk yang sudah diperbaiki atas saran dosen 

pembimbing kemudian dilakukan penilaian 

oleh validator. Validator akan menilai produk 

layak atau tidak untuk digunakan, penilaian 

mencakup aspek tampilan, materi, bahasa, dan 

efektif serta efisiensi produk. Data yang 

diperoleh dari tahap ini kemudian akan 

digunakan sebagai rujukan guna merevisi 

produk. 

2. Subjek Penelitian 

 Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik 

kelas X Fase E-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri.  

Sampel ditentukan dengan teknik purposive sampling. 

Purposive sampling merupakan metode pemilihan 

sampel yang dilakukan berdasarkan pertimbangan 

atau kriteria tertentu (sugiyono, 2013:85). Sampel 

pada penelitian ini berjumlah 28 peserta didik. 
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3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. Teknik Pengumpulan Data 

  Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

ini menggunakan wawancara, angket, dan tes. 

Wawancara dilakukan guna memperoleh informasi 

awal untuk bahan pengembangan produk. Angket 

digunakan dengan tujuan untuk mengetahui 

kevalidan media yang dikembangkan. Angket 

berupa lembar validasi ahli media, ahli materi, 

angket respon peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. Tes ditujukan kepada peserta didik 

untuk mengetahui keefektifan media. 

b. Instrumen Pengumpulan Data 

1) Wawancara 

Wawancara merupakan suatu metode 

pengumpulan data yang dilakukan melalui 

percakapan antara dua pihak, yaitu 

pewawancara dan orang yang diwawancarai. 

Kegiatan wawancara oleh dua belah pihak 

memilki tujuan yang spesifik (Abubakar, Rifa’I, 

2021: 80). Wawancara bersifat fleksibel atau 

bebas bergantung dengan isi pertanyaan seputar 

permasalahan yang akan diselidiki oleh peneliti. 
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Teknik wawancara pada penelitian ini dilakukan 

saat pra riset, sedangkan subjek penelitian 

ditujukan pada Guru fisika.  Wawancara pra riset 

dilakukan untuk mengetahui kebutuhan media 

pembelajaran peserta didik. Hal ini yang 

menjadi data awal penelitian.  

2) Lembar Validasi 

Lembar validasi untuk kelayakan produk 

mencakup aspek kelayakan materi dan aspek 

kelayakan media. Lembar validasi ini memuat 

pendapat dan saran validator mengenai media 

pembelajaran yang dikembangkan sehingga 

dapat digunakan untuk merevisi produk. 

3) Angket atau Kuisioner 

Angket atau kuisioner merupakan suatu 

metode pengumpulan data dengan memberikan 

serangkaian pertanyaan tertulis kepada 

responden untuk dijawab. Daftar pertanyaan 

dalam angket berupa isi pertanyaan yang 

jawabannya dibutuhkan dalam memecahkan 

permasalahan penelitian (Abubakar, Rifa’I, 

2021: 98).  
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Teknik kuisioner atau angket ini diterapkan 

pada tahap implementasi selama penelitian di 

kelas yang ditujukan kepada peserta didik kelas 

X Fase E-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri. Hasil 

penilaian angket dari peserta didik tersebut 

akan digunakan untuk mengetahui respon 

peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. 

4) Lembar pretes dan postes 

Lembar ini berupa soal yang digunakan 

untuk mengukur kemampuan peserta didik 

sebelum dan setelah menggunakan media. Hasil 

dari tes dapat disimpulkan untuk mengetahui 

apakah media yang dikembangkan efektif. 

4. Teknik Analisis Data       

      Analisis data merupakan proses penyusunan 

data yang didapatkan dari lapangan secara sistematis. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini antara lain: 

a. Analisis data instrumen validasi ahli dan respon 

peserta didik 

Hasil penilaian validator dan respon 

peseerta didik dipresentasikan dalam bentuk skala 

likert :  
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Tabel 3.1 Pedoman Penilaian skor skala likert 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 

         Sangat Kurang (SK) 

2 

1 

(Sugiyono,2017) 

Hasil lembar penilaian validator kemudian dicari 

persentase kelayakan produk yang dikembangkan 

dengan rumus sebagai berikut : 

Persentase= 
𝑆𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
 x 100%(3.1)  

(Sugiyono,2017) 

Hasil persentase dari validator dikelompokkan 

pada kriteria interpretasi berdasarkan skala likert. 

Kesimpulan mengenai kelayakan media akan 

didapat melalui kriteria interpretasi yang dapat 

dilihat pada Tabel 3.2 

             Tabel 3.2 Persentase Kelayakan Media 

Persentase Interpretasi 

   80% < 𝓍 ≤ 100% Sangat Layak 

60% < 𝓍 ≤ 80% Layak 

40% < 𝓍 ≤ 60% Cukup 

20% < 𝓍 ≤ 60% Tidak Layak 

(Sugiyono,2017) 
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Hasil media yang dibuat juga dinilai oleh peserta 

didik melalui angket respon. 

          Tabel 3.3 Pedoman penilaian respon peserta didik 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju(SB) 5 

Setuju (S) 4 

Cukup Setuju (CS) 3 

Kurang Setuju (KS) 

         Tidak Setuju (TS) 

2 

1 

(Akbar,2013) 

Langkah yang harus dilakukan untuk menilai 

kualitas produk yaitu dengan menghitung rata-

rata skor tiap butir yang dinilai merupakan. 

Perhitungan dilakukan melalui persamaan: 

                           P=
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
x100%                    (3.2) 

Hasil persentase dari validator dikelompokkan 

pada kriteria interpretasi berdasarkan skala 

likert. Kesimpulan tentang respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran didapat melalui 

kriteria interpretasi yang dapat dilihat pada Tabel 

3.4. 
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Tabel 3.4 Kriteria Kualitas Produk 

Persentase Interpretasi 

  80% < 𝑥̅ ≤ 100% Sangat Baik  

60% < 𝑥̅ ≤ 80% Baik 

40% < 𝑥̅ ≤ 60% Cukup baik 

20% < 𝑥̅ ≤ 40% Tidak baik 

0% < 𝑃 ≤ 20% Sangat tidak Baik 

(Sahara,2021) 

b. Analisis data instrumen tes 

1) Uji Validitas isi 

 Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

instrumen yang digunakan valid atau tidak 

valid. Kriteria skala likert kelayakan 

instrument dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

       Tabel 3.5 Kriteria skala likert kelayakan 
instrumen 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 

       Sangat Kurang (SK) 

2 

1 

 
Analisis angket validasi dilakukan dengan 

menggunakan indeks validitas Aiken’s V. 

indeks Aiken’s V secara matematis dapat 

dituliskan dalam persamaan 3.2. 
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           𝑉 =
Σ𝑠

𝑛(𝑐−1)
 dengan  𝑠 = 𝑟 − 𝑙0               (3.3) 

    Keterangan : 

    V : indeks validitas butir 

    r  : skor kategori pilihan rater 

   𝑙0 : skor terendah kategori penyekoran 

                       c  : kategori yang dapat dipilih rater 

   n:banyak rater  (Susanto&Retnawati,2016) 

Kategori validitas isi ditunjukkan pada Tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Kategori validitas instrumen 

   Indeks Validasi              Kriteria 

      0,80<V≤1,00 Sangat Valid 

      0,60<V≤0,80 Valid 

0,40<V≤0,60 Cukup Valid 

      0,20<V≤0,40 Kurang valid 

< 0,20 Sangat kurang valid 

(Retnawati,2016) 

Uji validitas butir soal oleh peserta didik Uji 

dilakukan dengan menggunakan rumus korelasi 

product moment, yang digunakan untuk mengukur 

hubungan antara dua variabel. Rumus korelasi 

product moment adalah sebagai berikut 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑥𝑦−(∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2][𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑦)2]
  (3.4) 

 



53 
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  = koefisien korelasi antara variabel x dan y 

𝑛  = Jumlah responden 

∑ 𝑥 = Jumlah skor butir 

∑ 𝑦 = Jumlah skor total  

Kevalidan butir soal dianalisis dengan 

membandingkan nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

menggunakan uji korelasi product moment pada 

tingkat signifikansi α=0.05. Hasil menunjukkan 

lebih besar 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dari 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ,maka instrumen 

tersebut dianggap valid, jika lebih kecil dari 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 instrumen tersebut tidak valid.  

2) Reliabilitas Instrumen  

Instrumen penelitian diuji reliabilitasnya dengan 

teknik alpha Cronbach yang dirumuskan dengan: 

𝑟𝑖 =  
𝑘

(𝑘−1)
 {1 − 

Σ𝑠𝑖
2

𝑠𝑖
2  }                                              (3.5) 

(Sugiyono,2019) 

Keterangan:  

K      : mean kuadrat antara subjek 

Σ𝑠𝑖
2 ; mean kuadrat kesalahan  

𝑠𝑖
2   : varians total 

Kemudian dicari kriteria seperti pada Tabel 3.7 
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Tabel 3.7 Kriteria alpha Cronbach 

Skor Kriteria 
𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 0,6 Tidak reliabel 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 0,6 Reliabel 

 
3) Daya Beda 

 Daya beda digunakan untuk mengukur dan 

mengetahui bagaimana instrumen penelitian yang 

digunakan dapat membedakan peserta didik yang 

telah menguasai kompetensi dengan peserta didik 

yang belum menguasai kompetensi. Daya beda 

dirumuskan dengan persamaan berikut: 

DP = 
𝐵𝑎

𝑁𝑎
− 

𝐵𝑏

𝑁𝑏
                                                               (3.6) 

Keterangan : 

DP =  Daya Pembeda 

𝐵𝑎 = Banyaknya siswa kelompok atas yang   

     menjawab soal dengan benar 

𝑁𝑎 = Banyaknya peserta kelompok atas 

𝐵𝑏 = Banyaknya siswa kelompok bawah yang   

     menjawab soal dengan benar 

𝑁𝑏 = Banyaknya peserta kelompok bawah 

(Sugiyono,2017) 
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Acuan untuk kriteria daya beda soal dapat 

dilihat pada Tabel 3.8 

Tabel 3.8 Kriteria Daya Beda Soal 

Rentang Kriteria 

0,7 < 𝐷𝑃 ≤ 1,00 Baik sekali 

   0,4 < 𝐷𝑃 ≤ 0,7 Baik 

   0,2 < 𝐷𝑃 ≤ 0,4 Cukup 

  0,0 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,2 

         Negative (-) 

Jelek 

Sebaiknya dibuang 

(Asrul; Ananda, 2015) 
4) Taraf Kesukaran 

 Taraf kesukaran merupakan nilai yang 

menunjukkan proporsi peserta didik dapat 

menjawab soal tes baik soal uraian maupun pilihan 

ganda.  

Tingkat kesukaran dapat dicari dengan rumus 

berikut: 

 𝑇𝐾 =
𝐵

𝑁
                                                                        (3.7) 

Keterangan: 

TK = Tingkat Kesukaran 

B    = Banyaknya peserta didik yang menjawab  

     soal dengan benar 

N   = Banyaknya siswa 

(Sugiyono,2015) 
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  Penilaian taraf kesukaran dapat dilihat 

pada Tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Kriteria Tingkat Kesukaran 

Skor Kriteria 

  0,00 ≤ 𝑇𝐾 ≤ 0,3 Sukar 

0,3 < 𝑇𝐾 ≤ 0,7 Sedang 

  0,7 < 𝑇𝐾 ≤ 1,00 Mudah 

(Sugiyono,2015) 

c. Analisis statistik hasil belajar 

• Uji Normalitas 

 Uji normalitas merupakan uji yang 

bertujuan untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak 

(Arikunto,2012). Uji normalitas dapat dilakukan 

menggunakan uji Kolmogorov Smirnov seperti 

pada persamaan 3.7. 

𝐾𝑠=| 𝐹𝑇 − 𝐹𝑆|                                                        (3.8) 

Keterangan: 

𝐾𝑠   : Kolmogorov Smirnov 

𝐹𝑇  : Probabilitas komulatif normal 

𝐹𝑆  : Probabilitas komulatif empiris 

 Perhitungan uji normalitas dilakukan 

dengan bantuan program SPSS. Pengambilan 

keputusan uji normalitas adalah jika nilai 
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signifikasi (sig.) < 0,05 sebaran data dinyatakan 

tidak normal, sebaliknya jika signifikasi (sig.) > 

0,05 maka sebaran data penelitian dinyatakan 

normal. 

d. Analisis peningkatan hasil belajar peserta didik 

 Peningkatan hasil belajar peserta didik 

dapat dicari menggunakan hasil nilai pretest dan 

posttest peserta didik. Peningkatan nilai dapat 

dilihat dari hasil N-gain yang telah dihitung. 

Persamaan untuk mencari nilai N-gain sebagai 

berikut: 

𝑔 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
                             (3.9)  

Interpretasi nilai N-gain dapat dilihat pada Tabel 

3.10.             

Tabel 3.10 Kriteria N-gain 

Nilai g         Kriteria 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤0,7 Sedang 

g < 0.3 Rendah 

(Hake,1999) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

   Langkah awal proses pengembangan produk 

adalah langkah analisis dan desain. Pada tahap 

analisis, melalukan identifikasi kebutuhan pendidik 

dalam proses pembelajaran, bahan ajar yang tersedia, 

media yang dipakai dalam kegiatan belajar mengajar, 

dan bantuan aplikasi yang diterapkan, menjadi dasar 

pengembangan produk. Materi dalam penelitian ini 

berfokus pada topik usaha dan energi. Tahapan ini 

peneliti memperoleh:  

1. Bahan ajar yang tersedia dan digunakan pendidik 

seputar Lembar Kerja Siswa (LKS), buku paket 

pembelajaran, dan Power Point (PPT). 

2. Peserta didik cenderung pasif dan merasa bosan 

selama mengikuti kegiatan pembelajaran karena 

pembelajaran masih terpusat pada guru . 

3. Peserta didik mendapati tantangan berupa  

kesulitan dalam menjelaskan ulang materi fisika. 

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 

komik fisika digital untuk peserta didik, dengan 
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harapan media tersebut dapat menjadi alat 

pembelajaran yang menarik dan mendukung proses 

belajar mandiri. Tahap desain, peneliti merancang 

model pembelajaran didasarkan pada temuan yang 

diperoleh dari tahap analisis.   

Tahap awal dalam perancangan media 

pembelajaran adalah pengumpulan sumber referensi 

terkait media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Peneliti mengembangkan komik digital pada materi 

usaha dan energi sebagai media tambahan 

pembelajaran. Tahapan kedua peneliti merancang 

desain media pembelajaran dengan mengacu pada 

referensi yang telah dikumpulkan, untuk menciptakan 

sarana yang efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. Komik digital ini dibuat menggunakan 

aplikasi Canva. Komponen yang dirancang mencakup 

alur cerita dan desain tampilan komik. Komponen 

tampilan, yaitu berupa desain karakter cerita komik, 

perangkat balon udara percakapan komik, dan 

pewarnaan komik. Komponen alur cerita, alur cerita 

yang dibuat berupa karakter guru dan peserta didik 

yang sedang melakukan kegiatan belajar mengajar di 

dalam kelas yang disesuaikan dengan materi usaha 
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dan energi.  

Berikut  bagian-bagian  yang  terdapat  pada  komik 

digital: 

1. Bagian halaman utama 

Halaman utama komik berupa halaman 

cover, capaian pembelajaran, dan tujuan 

pembelajaran.  

 

Gambar 4.1a Halaman Utama 

 
            Gambar 4.1b Halaman CP dan Tujuan Pembelajaran 
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2. Sinopsis komik dan pembelajaran di kelas 

Sinopsis komik dan pembelajaran fisika di 

dalam kelas mengenai materi usaha dan energi. 

 

Gambar 4.2a Halaman Sinopsis Komik 

 

Gambar 4.2b Halaman Pembelajaran di Kelas 
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3. Diskusi dan praktik sederhana konsep usaha dan 

energi 

Bagian ini berisi kegiatan diskusi serta 

praktik sederhana tentang konsep usaha dan 

energi. 

 

Gambar 4.3 Halaman diskusi dan praktik 

sederhana konsep usaha dan energi 

4. Bagian halaman penutup 

Bagian ini berisi halaman rangkuman. 

 

Gambar 4.4 Halaman Rangkuman 
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B. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk terdiri dari dua tahap, yaitu 

pengembangan dan implementasi. Tahap 

pengembangan dilakukan uji kevalidan produk media 

dan instrumen yang digunakan. Tahapan 

implementasi dilakukan untuk mengukur peningkatan 

hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran dalam mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan, sesuai dengan rumusan masalah yang ada. 

1. Validasi Produk Media Pembelajaran 

Tahapan pengembangan dilakukan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang layak 

digunakan. Produk yang sudah selesai dibuat, akan 

divalidasi oleh ahli. Produk divalidasi oleh dua 

orang dosen fisika, yakni Edi Daenuri Anwar, M.Si 

dan Rida Herseptianingrum, S.Pd, M.Sc. Validator 

ahli memberikan penilaian terhadap produk, 

sehingga produk yang dihasilkan berkualitas baik 

dan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran. 

a. Validasi Ahli Materi  

Validasi materi memiliki tujuan untuk 

menilai kualitas produk yang dikembangkan, 

sehingga dapat dipastikan media pembelajaran 
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layak digunakan dan memenuhi standar yang 

diharapkan dalam proses pembelajaran.Tahap 

validasi materi meliputi penilaian 3 aspek, 

yaitu aspek kelayakan isi, kebahasaan 

penulisan materi, dan penyajian. Hasil 

penilaian ahli materi ditunjukkan pada Tabel 

4.1. 

Tabel 4.1 Validasi Ahli Materi 

NO Aspek 
Penilaian 

Persentase Interpretasi 

1 Aspek 
Kelayakan 

Isi 

90% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Kebahasaan 

Penulisan 
Materi 

90% Sangat 
Layak 

3 Aspek 
Penyajian 

90% Sangat 
Layak 

 Rata-rata 90% Sangat 
Layak 

 
Tabel 4.1 hasil rata-rata penilaian 

validator terhadap aspek kelayakan isi, 

kebahasan penulisan materi, dan penyajian 

yang menunjukkan bahwa produk media 

pembelajaran yang dikembangkan sudah 

memenuhi kriteria kualitas yang diharapkan 

dengan persentase 90%. 
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Aspek kelayakan isi menunjukkan 

bahwa isi materi dinilai sesuai dengan Capaian 

pembelajaran, disampaikan dengan cara 

sederhana, contoh kasus disampaikan sesuai 

kenyataan, efisien, dan keakuratan konsep 

tidak menimbulkan pemahaman yang 

menyimpang. Aspek kebahasaan penulisan 

materi menunjukkan kelayakan bahasa yang 

digunakan mudah dipahami, komunikatif, 

kalimat ringkas dan padat, serta notasi ilmiah 

sesuai dengan kaidah fisika. Kelayakan aspek 

penyajian menunjukkan kejelasan font atau 

tulisan, penyajian materi runtut dan sistematis, 

materi interaktif dan tersedia rangkuman 

materi.  

Media yang dikembangkan sudah layak 

digunakan dari segi materi, namun masih 

terdapat kekurangan. Nilai rata-rata yang 

diperoleh terhadap ketiga aspek yang dinilai 

belum mencapai hasil maksimal, dimana tidak 

terdapat aspek yang mendapat penilaian 

sempurna sebesar 100%. Ketiga aspek 

tersebut mendapat persentase kelayakan 90%. 
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b. Validasi Ahli Media 

Validasi ini bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan produk dilihat dari aspek kualitas 

tampilan, pewarnaan dan penulisan teks, 

kesesuaian EYD (Ejaan Bahasa Indonesia), 

serta aspek efektif dan efisien. Hasil penilaian 

ahli media ditunjukkan pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Validasi Ahli Media 

NO Aspek 
Penilaian 

Persentase Interpretasi 

1 Aspek 
Kualitas 

Tampilan 

100% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Pewarnaan 

dan 
Penulisan 

Teks 

100% Sangat 
Layak 

3 Aspek 
Kesesuaian 

EYD  
(Ejaan 
Bahasa  

Indonesi) 

100% Sangat 
Layak 

4 Aspek 
Efektif dan 

Efisien 

90% Sangat 
Layak 

 Rata-rata 97,5% Sangat 
Layak 

Berdasarkan Tabel 4.2 nilai rata-rata 

validator terhadap aspek kelayakan kualitas 
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tampilan, pewarnaan dan penulisan teks, 

kesesuaian EYD (Ejaan Bahasa Indonesia) 

serta aspek efektif dan efisien diperoleh 

persentase 97,5%. 

 Aspek kelayakan kualitas tampilan  

menunjukkan bahwa tampilan media menarik, 

tata letak (layout) tepat, ilustrasi gambar dan 

alur cerita menarik, serta gambar sesuai 

dengan materi yang disajikan. Aspek 

pewarnaan dan penulisan teks menunjukkan 

ketepatan pemilihan jenis dan ukuran font, 

ketepatan penempatan balon percakapan, 

penggunaan spasi secara proporsional, dan 

pemilihan background dan warna yang sesuai.  

 Aspek kesesuaian EYD (Ejaan Bahasa 

Indonesia) menunjukkan penggunaan bahasa 

indonesia secara benar, penggunaan istilah, 

tanda baca, dan spasi secara proporsional dan 

benar. Aspek efektif dan efisien menunjukkan 

media mudah digunakan dalam kegiatan 

belajar, kemudahan akses, dan hanya 

memerlukan ruang penyimpanan yang kecil. 

  Pengembangan media dinilai layak 
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digunakan dari aspek penilaian ahli media, 

tetapi media pembelajaran masih dikatakan 

terdapat kekurangan karena ada aspek yang 

persentase kelayaknnya belum mencapai 

100%. Aspek tersebut yakni aspek efektif dan 

efisien yang mendapat penilaian paling kecil, 

hal tersebut dikarenakan kurang efesiennya 

media. 

2. Uji Validitas Instrumen Tes 

a. Uji Validitas 

Uji validitas instrumen bertujuan untuk 

mengetahui validitas instrumen tes yang akan 

digunakan sebelum diberikan kepada peserta 

didik. Soal yang telah disusun diuji terlebih 

dahulu oleh validator, kemudian hasil 

penilaiannya dianalisis untuk menentukan 

apakah instrumen tersebut valid dan dapat 

digunakan secara efektif dalam pengumpulan 

data, hasil dari uji ini dianalisis menggunakan 

rumus Aiken’s V. Hasil uji validitas Aiken’s V 

dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Hasil Validitas Aiken’s V 

 Validasi Kriteria 
Rata-rata 0,98 Sangat Valid 
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Validitas soal juga diujikan kepada 20 

peserta didik kelas XI Fase F-1 SMA 

Muhammadiyah 1 Weleri. Soal yang divalidasi 

yaitu berjumlah 40 soal. Hasil uji validitas 

peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Hasil Uji Validitas Peserta Didik 
Nomor Soal Jumlah Soal Kriteria 

4,5,6,12,14,15,
19,22,23,27,31,

32,33,39,40 

15 Tidak Valid 

1,2,3,7,8,9,10,11,
13,16,17,18,20,2
1,24,25,26,28,29,
30,34,35,36,37,3

8 

25 Valid 

 

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengukur 

konsistensi instrumen tes yang digunakan. 

Mengetahui tingkat reliabilitas instrumen tes, 

soal-soal berbentuk pilihan ganda diujikan 

terlebih dahulu kepada 20 peserta didik kelas 

XI Fase F-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri. 

Hasil uji reliabilitas kemudian dianalisis 

menggunakan Microsoft Excel. Hasil analisis 

soal yang telah diujikan kepada 20 siswa 
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diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,70. Hasil 

perhitungan tersebut menunjukkan bahwa 

instrumen tes mempunyai tingkat reliabilitas 

yang baik, karena nilai reliabilitasnya diatas 

0,60 yang menunjukkan bahwa instrumen 

tersebut cukup konsisten untuk digunakan 

dalam pengukuran. 𝑟𝑖  > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  sehingga dapat 

dinyatakan reliabel (Sugiyono,2017). Hasil 

perhitungan uji reliabilitas dapat dilihat pada 

Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Reliabilitas 

Skor Kriteria 
0,70 Reliabel 

 
c. Uji Tingkat Kesukaran 

Uji tingkat kesukaran dilaksanakan untuk 

mengetahui sejauh mana tingkat kesulitan 

suatu item soal. Uji ini bertujuan untuk 

mengukur apakah soal yang diberikan terlalu 

mudah, terlalu sulit, atau berada pada tingkat 

kesulitan yang sesuai dengan kemampuan 

peserta didik. Soal diujikan kepada 20 peserta 

didik kelas XI SMA Muhammadiyah 1 Weleri 

dengan soal berbentuk pilihan ganda. 
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Perhitungan tingkat kesukaran dapat dilihat 

pada Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 
Nomor Soal Jumlah Soal Kriteria 

1,4,7,33 4 Mudah 
2,5,6,9,10,11,12,
13,15,16,17,18,1
9,20,21,22,23,24,
25,26,27,28,29,3
0,31,32,34,35,36,

37,38,39,40 

33 Sedang 

3,8,14 3 Sukar 

 

Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran 

yang telah dilakaukan, terdapat 4 soal dengan 

kriteria mudah, 33 soal dengan kriteria sedang, 

dan 3 soal dengan kriteria sukar. Berdasarkan 

hasil uji tingkat kesukaran ini, soal dinyatakan 

baik dikarenakan soal yang baik adalah soal 

yang tidak terlalu mudah dan soal tidak terlalu 

sulit.  

d.    Uji Daya Beda 

Uji daya beda dilakukan untuk mengetahui 

kemampuan soal tes dalam membedakan 

peserta didik yang berkemampuan tinggi dan 

rendah. Uji coba terdiri dari 40 soal yang diuji 

cobakan pada 20 peserta didik kelas XI SMA 
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Muhammadiyah 1 Weleri. Uji daya beda 

dihitung menggunakan microsoft excel. Hasil 

uji daya beda dapat dilihat pada Tabel 4.7. 

       Tabel 4.7 Hasil Uji Daya Beda 

Nomor Soal Jumlah Kriteria 
40 1 Baik 

Sekali 
5,6,13,15,19,31,39 7 Baik 

4,8,11,12,14,18,20,23,25,
28,32,33,36,37 

14 Cukup 

22,26,34 3 Jelek 
1,2,3,7,9,10,16,17,21,24,2

7,29,30,35,38 
15 Sebaiknya 

dibuang 

Berdasarkan hasil perhitungan dinyatakan 

bahwa terdapat 1 soal termasuk kategori baik 

sekali, 7 soal termasuk kategori baik, 14 soal 

termasuk kategori cukup, 3 soal termasuk 

kategori jelek, dan 15 soal dibuang. Hasil 

perhitungan daya beda terdapat 25 soal yang 

dapat digunakan dalam penelitian.                          

3. Uji Coba Produk 

Uji coba komik fisika yang dikembangkan 

dilakukan dengan memberikan soal pretest, 

kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran 

menggunakan komik fisika digital yang 

dikembangkan. Peserta didik yang sudah 

mempelajari komik fisika digital diberikan soal 
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posttest untuk mengetahui sejauh mana 

peningkatan hasil belajar setelah menggunakan 

media pembelajaran ini. Hal ini bertujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas komik fisika digital kelas 

X Fase E-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri. Angket 

respon peserta didik diberikan setelah 

menggunakan komik fisika digital hasil 

pengembangan. 

a. Respon peserta didik 

Respon peserta didik diketahui melalui 

penyebaran angket kepada peserta didik kelas 

X Fase E-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri. Uji 

coba ini dilakukan setelah peserta didik 

meggunakan komik fisika digital hasil 

pengembangan. Berdasarkan hasil respon 

peserta didik terhadap komik fisika digital 

(komikal) pada materi usaha dan energi 

diperoleh nilai rata-rata 90% dengan kategori 

sangat baik. Hasil respon peserta didik dapat 

dilihat pada Tabel 4.8. 
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Tabel 4.8 Hasil Respon Peserta Didik 

NO Aspek 
Penilaian 

Skor 
(%) 

Kategori 

1 Aspek 
Materi 

86% Sangat  
Baik 

2 Aspek 
Tampilan 

92% Sangat  
Baik 

3 Aspek 
Manfaat 

92% Sangat  
Baik 

 Rata-rata 90% Sangat  
Baik 

 
b. Analisis Statistik Hasil Belajar 

1) Uji Normalitas 

Data hasil pretest dan postest  

peserta didik dilakukan uji normalitas 

dengan tujuan mengetahui persebaran 

data terdistribusi normal atau tidak. 

Penelitian ini menggunakan uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov berbantuan aplikasi 

SPSS.  

Hasil yang diperoleh diketahui 

bahwa nilai signifikasi (sig.) pada pretes 

dan postest sebesar 0,200  . Hasil ini dapat 

diambil kesimpulan bahwa normalitas 

terdistribusi normal karena memilki nilai 

signifikasi (sig.) > 0,05. Hasil perhitungan 



75 
 

 

uji normalitas disajikan pada Lampiran 

18. 

c. Analisis Peningkatan Hasil Belajar  

Analisis peningkatan hasil belajar peserta 

didik menggunakan uji N-gain. Uji N-gain 

dilakukan dengan membandingkan nilai rata-

rata pretest dan postest. Hasil uji N-gain setelah 

dianalisis mendapatkan nilai sebesar 0,72 yang 

dapat dikategorikan tinggi. Kesimpulan dari 

hasil tersebut yakni penggunaan media 

pembelajaran komik fisika digital dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

materi usaha dan energi dalam kategori tinggi.  

Hasil perhitungan N-gain dapat dilihat pada 

table 4.9. 

            Tabel 4.9 Hasil Uji N-gain 

Statisti
k 

Deskri
p-tif 

N Min Ma
ks 

Rata-
rata 

Standar 
Deviasi 

Krite
-ria 

Ngain_
Score 

28 0,5
5 

0,8
3 

0,72 0,066 Tingg
i 

Ngain_
Persen 

28 54,
55 

83,
33 

72 6,6  
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C. Revisi Produk 

  Hasil pengembangan media pembelajaran komik 

fisika digital pada materi usaha dan energi 

memperoleh saran perbaikan dari validator ahli. Saran 

yang diberikan digunakan sebagai bahan untuk 

perbaikan dan menyempurnakan produk yang telah 

dikembangkan, agar menjadi produk yang lebih layak 

dan lebih efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. Revisi media pembelajaran komik fisika 

digital sebagai berikut: 

              

Gambar 4.5 Cover komik           Gambar 4.6 Cover komik 

sebelum direvisi                          setelah direvisi 

D. Kajian Produk Akhir 

  Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan 

data terkait pengembangan media pembelajaran 

komik fisika digital (Komikal) pada materi usaha dan 

energi. Data tersebut meliputi proses pengembangan, 
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validasi dan evaluasi efektivitas media pembelajaran 

dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 

siswa.. Media pembelajaran ini terdiri dari tampilan 

cover, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

sinopsis komik, materi usaha dan energi, contoh soal, 

dan rangkuman.  

Alur cerita komik ini yaitu, dalam suatu SMA 

terdapat kelas fisika yang terkenal dengan metode 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. Bu Ani, 

seorang guru fisika memulai hari dengan perkenalan 

konsep-konsep dasar usaha dan energi kepada peserta 

didik. Bu Ani memutuskan untuk mengajarkan materi 

fisika dengan cara yang menyenangkan dan mudah 

dipahami. Ia mengajak seluruh peserta didik, termasuk 

Maya, Afif, dkk untuk memahami prinsip dasar usaha 

dan energi melalui penjelasan yang jelas dan contoh 

nyata.  

   Media pembelajaran komik fisika digital pada 

dasarnya digunakan untuk menambah minat peserta 

didik terhadap materi fisika dan sebagai media 

tambahan supaya materi fisika mudah dipahami. 
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Menelaah dari rumusan masalah yang digunakan, 

analisis data kelayakan media pembelajaran adalah 

sebagai berikut : 

1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran 

Uji kelayakan media pembelajaran  komik 

fisika digital dilakukan oleh 2 validator ahli Edi 

Daenuri Anwar, M.Si dan Rida Herseptianingrum, 

S.Pd, M.Sc. Adapun hasil analisis penilaian validasi 

materi diperoleh persentase rata-rata 90% dan 

validasi ahli media 97,5%. Nilai persentase ini jika 

di representasikan kedua aspek termasuk kategori 

sangat layak.  

Berdasarkan data angket kevalidan 

tersebut produk pengembangan komik fisika 

digital layak dimanfaatkan untuk media belajar 

tambahan peserta didik. Media pembelajaran 

berupa komik ini dapat membantu peserta didik 

memahami pembelajaran fisika terutama materi 

usaha dan energi. 

Uji validasi terhadap media sudah 

dilakukan, selanjutnya media diuji lapangan 

kepada peserta didik kelas X Fase E-1 SMA 

Muhammadiyah 1 Weleri yang berjumlah 28 
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peserta didik. 

2. Analisis Respon Peserta Didik terhadap Media 

Pembelajaran 

Peserta didik yang telah melihat dan 

mempelajari media komik fisika digital, selanjutnya 

diberi angket untuk mengetahui respon terhadap 

media yang telah dikembangkan. Angket diberikan 

kepada peserta didik sebagai acuan untuk menilai 

media dari segi materi, tampilan, dan aspek 

manfaat produk. Berdasarkan penelitian, dari 28 

peserta didik yang telah menerima dan mengisi 

angket, 24 peserta didik mengatakan komik fisika 

digital masuk dalam kriteria “Sangat Baik” dan 4 

peserta didik mengatakan komik fisika digital 

dalam kriteria “Baik”. Rata-rata dari keseluruhan 

penilaian peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan yaitu komik fisika digital sebesar 

90% termasuk  dalam kriteria “Sangat Baik”. 

3. Analisis Peningkatan Hasil Belajar 

Analisis peningkatan hasil belajar untuk 

mengetahui media pembelajaran komik fisika 

digital dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi mengenai usaha dan energi. 
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Hasil belajar peserta didik diperoleh dari tes 

berupa pretes dan postes. Tes dilakukan dengan 

menggunakan instrumen tes berupa soal pilihan 

ganda . Soal Terdiri dari 25 nomor. Tes tersebut 

dikerjakan oleh peserta didik kelas X Fase E-1 SMA 

Muhammadiyah 1 Weleri. Soal pretes diberikan 

sebelum peserta didik menggunakan media 

pembelajaran komik fisika digital, sedangkan soal 

postes diberikan setelah peserta didik 

menggunakan media pembelajaran komik fisika 

digital. Hasil uji Ngain diperoleh sebesar 0,72 jika 

direpresentasikan termasuk dalam kategori 

“Tinggi”. Hasil tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa hasil belajar peserta didik meningkat 

setelah menggunakan media komik fisika digital. 

E. Pembahasan 

  Media akhir dari penelitian ini berupa komik fisika 

digital (komikal) pada materi usaha dan energi, dapat 

diakses melalui link https://bit.ly/4gPwDeF. Komik ini 

berisi penjelasan sederhana materi usaha dan energi 

dengan alur cerita pembelajaran di kelas. Komik 

terdiri dari halaman utama/halaman judul, sinopsis 

komik, pemaparan materi usaha dan energi, contoh 

https://bit.ly/4gPwDeF
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soal, dan halaman kesimpulan. 

Pembatasan komik digital yang dikembangkan 

hanya berfokus pada materi usaha dan energi. Batasan 

visual berupa komponen elemen desain pada canva 

yang mengandalkan template bawaan sehingga 

membuat hasil komik terlihat serupa dengan karya 

lain. Batasan teknis dalam komik ini mendukung 

animasi dalam bentuk gambar namun tidak dapat 

disajikan dalam bentuk gambar bergerak, serta 

batasan pada penyajian komik tanpa audio/suara. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 

menyajikan pendekatan yang menarik dan inovatif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Kelebihan dan kekurangan media yang sudah dibuat 

juga perlu diperhatikan, berikut kelebihan dan 

kekurangan komik fisika digital (komikal) pada materi 

usaha dan energi: 

1. Kelebihan Komik fisika digital usaha dan energi 

a) Minat dan motivasi belajar 

Media komik digital memiliki daya tarik 

visual yang baik, sehingga dapat menarik 

perhatian peserta didik dan meningkatkan 

motivasi belajar mereka. Alur cerita, narasi 
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yang sederhana dan ilustrasi gambar yang 

menarik memudahkan siswa memahami 

pembelajaran fisika konsep abstrak seperti 

materi usaha dan energi yang sering dianggap 

sulit.  

 Alur cerita pada komik fisika digital 

mengenai pembelajaran dikelas fisika yang 

diajar oleh seorang guru yang bernama Bu Ani. 

Peserta didik bersiap mendengarkan 

penjelasan dari Bu Ani, penjelasan 

disampaikan secara jelas, menyenangkan, dan 

mudah dipahami. Media ini berhubungan 

dengan teori pembelajaran visual yang 

menyatakan bahwa penggunaan gambar dapat 

membantu peserta didik memahami materi. 

b) Menyederhanakan konsep  

Materi usaha dan energi didalamnya 

terdapat banyak konsep-konsep abstrak yang 

rumit. Konsep tersebut diantaranya sub bab 

mengenai usaha, energi, energi kinetik, energi 

potensial dan hukum kekekalan energi.  

Media komik fisika digital ini menyajikan 

pendekatan naratif dan visual, sehingga 
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mampu menyederhanakan konsep materi 

tersebut. Komik ini didalamnya terdapat 

gambaran materi dengan melakukan 

percobaan sederhana sehingga membantu 

peserta didik mengaplikasikan teori dalam 

aplikasi nyata. 

c) Kemudahan akses 

Komik fisika digital (komikal) dapat diakses 

dengan mudah dengan ruang penyimpanan 

yang kecil. Media pembelajaran komik yang 

dihasilkan dari penelitian ini dapat diakses 

dengan link yang diberikan kemudian dibuka 

pada aplikasi canva dan mudah untuk di 

download sehingga tetap bisa dimanfaatkan 

untuk belajar mandiri meskipun dalam 

keadaan offline.  

d) Media belajar mandiri 

Komik fisika digital ini dikembangkan 

supaya peserta didik mampu memahami 

secara mandiri tanpa pendamping dari guru, 

contohnya saat peserta didik belajar dirumah. 

Peserta didik dapat membaca komik dengan 

alur cerita yang saling terkait dan tidak 
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membingungkan. 

2. Kekurangan komik fisika digital (komikal) 

a) Keterbatasan materi 

Komik fisika digital efektif dalam hal daya 

tarik dan meningkatkan pemahaman siswa, 

namun materi yang disampaikan cenderung 

singkat. Materi dan rumus perhitungan 

dikemas ringkas dan kurang mendalam, hal ini 

dapat menjadi kendala peserta didik saat 

membutuhkan penjelasan materi yang lebih 

kompleks. 

b) Ketergantungan pada teknologi elektronik 

Media komik digital dalam penggunannya 

memerlukan perangkat elektronik. Kendala 

dari media ini adalah bagi peserta didik yang 

tempat sekolahnya terbatas dan kurang akses 

yang memadai. Media juga menjadi kendala 

bagi peserta didik yang kesehariannnya 

bertempat tinggal dilingkungan pesantren 

yang tidak diperbolehkan menggunakan 

perangkat elektronik.  

c) Keterbatasan kurang sesuai untuk semua jenis 

pembelajaran 
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Peserta didik mempunyai kelebihan dan 

kekurangan serta cara memahami yang 

berbeda pada setiap individunya. Kemampuan 

memahami sangat beragam, terdapat peserta 

didik yang mampu memahami materi lewat 

visual, audio, maupun audio visual. Peserta 

didik yang gaya belajarnya menggunakan gaya 

belajar audio akan kesulitan menggunakan 

media komik fisika digital ini.  

d) Desain yang profesinal 

Desain dalam komik yang dikembangkan 

belum mempunyai kualitas yang bagus. Desain 

yang dibutuhkan dalam membuat media komik 

harus menarik supaya peserta didik tertarik 

dan mampu memahami materi dengan baik. 

Penulisan juga diperhatikan karena terlalu 

kecil dan sulit untuk dibaca. Efektivitas media 

berkurang ketika peserta didik tidak mampu 

memahami materi dikarenakan desain yang 

kurang berkualitas. 

  Kelebihan dan kekurangan media pembelajaran 

ini dapat digunakan sebagai bahan evaluasi untuk 

pengembangan produk yang lebih inovatif. Media yang 
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dikembangkan ini juga mempunyai perbedaan dengan 

produk yang telah dikembangkan peneliti terdahulu. 

     Penelitian Arlin Muzdalifah (2018) berupa 

pengembangan komik andro web. Penelitian ini juga 

menggunakan metode penelitian ADDIE, namun 

produk yang dihasilkan berbeda dengan produk yang 

peneliti buat. Komik fisika berbasis andro web  yang 

dikembangkan oleh peneliti terdahulu hasil akhirnya 

berbentuk aplikasi dan web, jadi dapat diakses 

menggunakan aplikasi. Produk media pembelajaran 

komik fisika digital (komikal) yang peneleti 

kembangkan berupa komik fisika digital (komikal) 

menggunakan aplikasi canva pada materi usaha dan 

energi, komik digital ini dapat diakses menggunakan 

link yang dibagikan oleh peneliti kemudian akan 

terhubung ke canva. Canva akan memunculkan komik 

tersebut kemudian bisa di download dalam bentuk 

gambar atau pdf. Komik yang dibuat oleh peneliti 

dapat dipakai dalam mode online serta mode offline. 

Perbedaan yang mendasar dari penelitian sebelumnya 

adalah hasil produk yang dikembangkan tersebut. 
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   Media pembelajaran komik fisika digital ini dapat 

digunakan dalam jangka waktu berlanjut dengan 

pertimbangan sebagai berikut: 

1. Relevansi materi 

 Konsep dasar fisika seperti usaha dan 

energi bersifat umum dan tidak berubah seiring 

berjalannya waktu. Materi dalam komik fisika 

digital yang memuat konsep usaha dan energi tetap 

relevan digunakan untuk jangka waktu 

berkelanjutan. Media komik fisika digital tetap 

masih bisa digunakan selagi konsep-konsep fisika 

usaha dan energy tidak berubah dan tetap berlaku. 

2. Fleksibilas Teknologi 

 Media pembelajaran komik digital masih 

tetap relevan selama perangkat lunak yang 

digunakan untuk mengaksesnya seperti 

smartphone, laptop , atau komputer selalu tersedia 

dan berkembang lebih maju. Media yang dibuat 

tanpa ketergantungan pada perangkat tertentu dan 

dalam format yang kompatibel tetap dapat diakses 

sampai waktu berkelanjutan. 
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3. Evaluasi 

 Media yang dikembangkan dapat dipakai 

dalam jangka waktu yang lama dengan 

menyediakan evaluasi berkala. Evaluasi ini 

diperoleh dari peserta didik yang menggunakan 

media sebagai bahan ajar. Pengaruh pemahaman 

peserta didik terhadap materi usaha dan energi 

dengan bantuan media pembelajaran komik fisika 

harus terus dievaluasi. Efisiensi dapat diketahui 

jika evaluasi menunjukkan dengan produk ini 

peserta didik dapat memahami materi. Hasil yang 

efisien menunjukkan media komik fisika digital 

masih dapat digunakan dalam jangka waktu 

berkelanjutan. 

  Teknologi yang berkembang pesat mempengaruhi 

efisiensi dan keefektifan media komik fisika digital ini, 

karena produk dari penelitian ini berbasis digital.  

  Penggunaan jangka berkelanjutan yang 

dipertimbangkan diatas juga memiliki tantangan untuk 

media komik terus dapat digunakan, diantaranya yaitu: 

1. Materi konsep-konsep dasar dalam fisika bersifat 

universal, jadi tetap berlaku seiring perkembangan  
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zaman. Desain, tampilan, alur cerita menjadi 

tantangan yang harus selalu diperbaharui karena 

media pembelajaran dan penyampaian materi 

dalam kegiatan belajar mengajar akan berubah dan 

semakin bervariasi pada masa berkelanjutan. 

2. Penggunaan format pdf, html, dll masih dapat 

digunakan dalam waktu yang berkelanjutan dan 

dapat diakses dalam banyak aplikasi, namun jika 

pengembangan media menggunakan format yang 

hanya dibuka pada aplikasi atau perangkat tertentu 

komik fisika digital kesulitan untuk dipakai untuk 

pembelajaran berkelanjutan. 

3. Penyimpanan komik digital dapat digunakan dalam 

jangka berkelanjutan dengan mempertimbangkan 

tempat penyimpanan seperti onedrive atau 

penyimpanan dalam bentuk fisik. Cara ini 

meminimalisir kehilangan data komik fisika digital. 

  Pemaparan kelebihan, kekurangan, perbedaan 

komik fisika digital dengan produk penelitian 

sebelumnya, dan kegunaan komik dalam waktu yang 

berlanjut merupakan hasil pembahasan dalam 

penelitian ini, produk yang dikembangkan dalam 
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penelitian ini dikatakan layak untuk diaplikasikan 

dengan kekurangan yang ada. 

  Cara mengajar dan dukungan guru dalam kegiatan 

belajar mengajar juga mempengaruhi peningkatan 

hasil nilai peserta didik. Cara mengajar yang diterapkan 

dalam pembelajaran ini yaitu, mengajar dengan 

pendekatan konstektual dan aplikatif, contoh sebelum 

masuk dalam materi yang diajarkan guru memberikan 

penjelasan mengaitkan materi dengan situasi nyata 

yang dekat dengan peserta didik, sehingga peserta 

didik dapat lebih mudah mencerna materi yang akan 

dipelajari. 

  Penguasaan materi dan penyampaian materi 

dengan metode yang runtut, bervariasi juga 

berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa.  

Guru tidak monoton menyampaikan materi hanya 

menggunakan satu metode saja, metode dapat 

dikolaborasikan dalam proses pembelajaran fisika, 

dalam penelitian ini guru menjelaskan dengan metode 

ceramah, praktik sederhana konsep materi secara 

langsung, dan memberikan umpan pertanyaan yang 

menarik supaya menimbulkan rasa ingin tau peserta 

didik.  
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  Pengelolaan kelas yang baik juga menjadi salah satu 

bagian cara mengajar guru supaya dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Guru menggunakan aturan 

waktu yang efektif dan efisien dengan merancang 

rencana pembelajaran yang terstruktur dan 

menentukan batas waktu untuk setiap kegiatan di 

dalam kelas.  

  Menyediakan ruang diskusi dan pertanyaan. 

Peserta didik diberikan kesempatan untuk bertanya 

atau mengungkapkan pendapat mereka, hal ini dapat 

membantu mereka merasa terlibat dalam 

pembelajaran. Peserta didik yang kesulitan untuk 

bertanya atau menyampaikan pendapat karena faktor 

ketakutan dengan kepribadian guru juga dapat 

dipecahkan salah satunya melalui cara guru menjadi 

model yang baik. Guru mendengarkan dengan baik 

peserta didik yang sedang berbicara, memberikan 

komentar yang membangun ketika terdapat peserta 

didik memberikan komentar yang belum sesuai, serta 

menerapkan gaya bicara yang tenang dengan selingan 

humor positif tetapi tetap tegas dan bijaksana. 

Penelitian. Cara mengajar guru terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa dikuatkan dengan adanya penelitian 
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terdahulu yang dilakukan oleh Eko (2014) menuliskan 

pengaruh cara mengajar guru, kemandirian belajar 

siswa dan suasana belajar terhadap keaktifan belajar 

siswa pada mata pelajaran PLC di SMK Muda Patria 

Kalasan. 

  Aspek selanjutnya yang dapat mempengaruhi 

peningkatan nilai siswa yaitu dukungan guru. 

Dukungan guru dapat diberikan kepada peserta didik 

berupa dukungan emosional, dukungan akademis, dan 

dukungan berupa penghargaan. 

  Dukungan emosional dapat dilakukan guru dengan 

membuat kelas menjadi tempat yang aman dan 

nyaman, di mana peserta didik tidak merasa dihakimi, 

akan membantu mereka untuk lebih terbuka dan 

merasa dihargai. Peserta didik yang merasa aman 

cenderung lebih termotivasi untuk berpartisipasi 

dalam pembelajaran. 

  Dukungan akademis dapat dilakukan dengan 

memberikan penjelasan materi diluar jam pelajaran. 

Penjelasan materi dapat diberikan pada saat jam wajib 

belajar yang diterapkan karena peserta didik menetap 

di asrama. Kegiatan ini dapat menjadikan peserta didik 

lebih dekat dengan guru dalam kegiatan yang positif. 
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  Dukungan penghargaan dapat diberikan dalam 

bentuk pujian untuk usaha dan pencapaian peserta 

didik, meskipun kecil, bisa sangat memotivasi. Pujian 

ini membantu peserta didik merasa dihargai dan 

meningkatkan kepercayaan diri. Pengaruh dukungan 

guru dikuatkan dengan adanya penelitian terdahulu, 

yaitu penelitian yang dilakukan oleh Petrus,dkk (2024) 

menuliskan Pengaruh dukungan sosial guru terhadap 

motivasi berprestasi. 

F. Keterbatasan Penilitian 

 Keterbatasan produk yang dikembangkan yaitu 

media pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

menggunakan aplikasi canva pada materi usaha dan 

energi adalah sebagai berikut : 

1. Keterbatasan Waktu 

Penelitian ini hanya dapat dilaksanakan 

sesuai dengan arahan dan jadwal yang telah 

ditentukan oleh guru. Pertemuan yang singkat 

membuat peserta didik tidak mampu memahami 

materi secara menyeluruh dan mempengaruhi hasil 

penelitian. 

2. Keterbatasan Media 

Media yang dikembangkan memiliki 
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kekurangan dan keterbatasan, diantaranya 

keterbatasan materi, ketergantungan pada 

teknologi elektronik, kurang tepat untuk semua 

jenis pembelajaran, dan desain grafis yang masih 

kurang menarik. Media juga memiliki kelebihan, 

diantaranya media dapat digunakan untuk 

menumbuhkan minat dan motivasi belajar, 

kemudahan akses. konsep yang sederhana dan 

dapat digunakan untuk belajar mandiri.  

3. Keterbatasan Tempat 

Penelitian ini hanya dilakukan di kelas X Fase  

E-1 SMA Muhammadiyah 1 Weleri, sehingga hasil 

penelitian ini hanya terbatas pada subjek yang 

diteliti di sekolah tersebut. Keterbatasan tempat 

memungkinkan adanya perbedaan hasil jika 

penelitian yang sama dilakukan di sekolah lain, 

dengan kondisi atau karakteristik peserta didik dan 

lingkungan pembelajaran yang berbeda.
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SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, maka 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Hasil analisis data dan pembahasan, menunjukkan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan 

mendapat nilai persentase 90% dari segi materi 

termasuk kategori “sangat layak”, sementara dari 

segi media memperoleh persentase 97,5% 

termasuk kategori “sangat layak”.  

2. Respon siswa secara keseluruhan setelah 

menggunakan media pembelajaran menunjukkan 

bahwa media tersebut termasuk dalam kategori 

“sangat baik”. 28 peserta didik yang menggunakan 

media komik fisika digital, 24 peserta didik 

diantaranya menyatakan kualitas media “sangat 

baik” dan 4 peserta didik lain menyatakan media 

memiliki kualitas yang “baik”. 

3. Media pembelajaran komik fisika digital (komikal) 

usaha dan energi dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Ditunjukkan dengan hasil nilai N-gain 

sebesar 0,72  termasuk kategori “tinggi”.
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

berikut adalah saran untuk pengembangan lebih 

lanjut, diantaranya : 

1. Media pembelajaran komik fisika digital ini 

disarankan untuk diperbaiki dan dikembangkan 

lebih lanjut, terutama pada aspek tampilan, alur 

cerita, dan penulisan, agar menjadi lebih menarik, 

jelas, dan efektif dalam mendukung pemahaman 

materi. Perbaikan tersebut diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas media pembelajaran 

sehingga lebih sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan dapat digunakan secara optimal dalam 

proses pembelajaran. 

2. Produk hasil penelitian ini diharapkan dapat 

dikolaborasikan dengan media pembelajaran 

lainnya. Kolaborasi tersebut diharapkan dapat 

memperkaya pengalaman belajar peserta didik 

dan meningkatkan efektivitas pembelajaran 

secara keseluruhan. 

3. Cara mengajar guru dengan pendekatan 

konstektual, bervariasi, pengelolaan kelas yang 

baik dan dukungan guru dalam aspek emosional, 
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akademis, serta penghargaan diharapkan dapat 

diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran 

lain. Guru dan pihak sekolah harus bekerja sama 

untuk menciptakan sistem pembelajaran yang 

baik, yang tidak hanya mengutamakan pencapaian 

akademis, tetapi juga kesejahteraan dan 

keterampilan peserta didik. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Hasil pengembangan media pembelajaran dapat 

dimanfaatkan sebagai media tambahan pada sekolah 

jenjang SMA/MA, terutama pada materi usaha dan 

energi. Berikut pengembangan produk lebih lanjut, 

yaitu :  

1. Komik fisika digital yang dikembangkan dalam 

penelitian ini bertujuan untuk menjembatani 

peserta didik dalam memahami konsep fisika yang 

abstrak, khususnya pada materi Usaha dan Energi. 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai media 

ajar yang efektif, tidak hanya dapat digunakan 

untuk materi tersebut, tetapi juga dapat diterapkan 

untuk meminimalisir anggapan peserta didik 

bahwa fisika itu sulit dan membantu peserta didik 
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dalam memahami konsep-konsep fisika pada 

materi yang berbeda.  

2. Media komik fisika digital ini diharapkan dapat 

terus dikembangkan dan disesuaikan dengan 

kurikulum yang diterapkan di masing-masing 

sekolah, sehingga dapat lebih efektif mendukung 

proses pembelajaran dan memenuhi kebutuhan 

pembelajaran yang spesifik sesuai dengan standar 

kurikulum yang berlaku. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Penunjukan Validator 
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Lampiran 2 Surat Izin Riset 
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Lampiran 3 Surat Telah Melakukan Riset 
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Lampiran 4 Lembar validasi ahli materi  
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Lampiran 5 Lembar Validasi ahli media 
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Lampiran 6 Analisis penilaian aspek materi 

PERHITUNGAN KELAYAKAN MATERI BERDASARKAN 

PENILAIAN AHLI 

Validator I  : Edi Daenuri Anwar 

Validator II : Rida Herseptianingrum 

Perhitungan persentase kelayakan media : 

persentase = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍 𝒑𝒆𝒏𝒈𝒖𝒎𝒑𝒖𝒍𝒂𝒏 𝒅𝒂𝒕𝒂

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍
 x 100% 

dengan kriteria kelayakan sebagai berikut : 

Persentase Interpretasi 

   𝟖𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟏𝟎𝟎% Sangat Layak 

𝟔𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟖𝟎% Layak 

𝟒𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟔𝟎% Cukup 

𝟐𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟔𝟎% Tidak Layak 

 
Tabel Hasil Penilaian Validator 

No Aspek Penilaian Validator Rata-rata 
penilaian 
Validator 

(𝒙 ̅) 
I II 

   1. Kelayakan Isi 4 5 4.5 

2. Kebahasaan 

Penulisan Materi 

4 5 4.5 

3. Penyajian 4 5 4.5 

Skor yang diperoleh 12 15 13.5 
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Persentase Kelayakan 80% 100% 90% 

Kriteria Kelayakan L SL SL 
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Lampiran 7 Analisis penilaian aspek media 

PERHITUNGAN KELAYAKAN MEDIA BERDASARKAN 

PENILAIAN AHLI 

Validator I  : Edi Daenuri Anwar 

Validator II : Rida Herseptianingrum 

Perhitungan persentase kelayakan media : 

persentase = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍 𝒑𝒆𝒏𝒈𝒖𝒎𝒑𝒖𝒍𝒂𝒏 𝒅𝒂𝒕𝒂

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍
 x 100% 

dengan kriteria kelayakan sebagai berikut : 

Persentase Interpretasi 

   𝟖𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟏𝟎𝟎% Sangat Layak 

𝟔𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟖𝟎% Layak 

𝟒𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟔𝟎% Cukup 

𝟐𝟎% < 𝔁 ≤ 𝟔𝟎% Tidak Layak 

 

Tabel Hasil Penilaian Validator 

No Aspek Penilaian Validator Rata-rata 
penilaian 
Validator 

(𝒙 ̅) 
I II 

   1. Kualitas Tampilan 5 5 5 

2. Pewarnaan dan  

Penulisan Teks 

5 5 5 

3. Kesesuaian EYD 

(Ejaan Bahasa  

5 5 5 
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Indonesia ) 

4. Efektif dan Efisien 4 5 4.5 

Skor yang diperoleh 19 20 19,5 

Persentase Kelayakan 95% 100% 97.5% 

Kriteria Kelayakan SL SL SL 
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Lampiran 8 Kisi-kisi Tes 

KISI-KISI TES 

 

Satuan Pendidikan : SMA/MA Materi             : Usaha dan Energi 

Mata Pelajaran        : Fisika Bentuk Soal   : Pilihan Ganda 

Kelas                          : X ( Sepuluh ) Jumlah Soal   : 40 butir soal 

Capaian Pembelajaran 

Pada akhir fase F, peserta didik mampu menerapkan 

konsep dan prinsip vektor kedalam kinematika dan 

dinamika gerak partikel, usaha dan energi, fluida dinamis, 

getaran harmonis, gelombang bunyi dan gelombang cahaya 

dalam menyelesaikan masalah, serta menerapkan prinsip 

dan konsep energi kalor dan termodinamika dengan 

berbagai perubahannya dalam mesin kalor. Peserta didik 

mampu menerapkan konsep dan prinsip kelistrikan (baik 

statis maupun dinamis) dan kemagnetan dalam berbagai 

penyelesaian masalah dan berbagai produk teknologi, 

menerapkan konsep dan prinsip gejala gelombang 

elektromagnetik dalam menyelesaikan masalah. Peserta 

didik mampu menganalisis keterkaitan antara berbagai 

besaran fisis pada teori relativitas khusus, gejala kuantum 
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dan menunjukkan penerapan konsep fisika inti dan 

radioaktivitas dalam kehidupan sehari-hari dan teknologi. 

Peserta didik mampu memberi penguatan pada aspek fisika 

sesuai dengan minat untuk ke perguruan tinggi yang 

berhubungan dengan bidang fisika. Melalui kerja ilmiah 

juga dibangun sikap ilmiah dan profil pelajar pancasila 

khususnya mandiri, inovatif, bernalar kritis, kreatif dan 

bergotong royong. 

Tujuan Pembelajaran  

• Mendeskripsikan pengertian usaha dan energi 

• Mengklasifikasikan bentuk-bentuk energi 

• Menganalisis bentuk energi yang terlibat 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

• Menganalisis keberlakuan hukum kekekalan energi 

mekanik pada peristiwa yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari 

NO Sub 

Materi 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

Level 

Kognitif 

Nomor 

Soal 

1. Usaha Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

definisi usaha 

C1 1 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi arah 

C2 2 
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gaya yang bekerja 

pada suatu benda 

dengan benar 

Peserta didik mampu 

mengaplikasikan 

persamaan usaha 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

C3 3 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

sudut dalam suatu 

usaha dengan benar 

C3 4 

Peserta didik mampu 

menerapkan 

persamaan usaha 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

C3 6 

Peserta didik mampu 

membedakan konsep 

usaha dalam kasus 

mendorong mobil 

dengan benar 

C4 10 

Peserta didik mampu 

menentukan usaha 

yang dilakukan oleh 

gaya berat sebuah 

logam saat mencapai 

tinggi maksimum 

dengan benar 

C3 11 
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Peserta didik mampu 

menganalisis 

persamaan 

matematis untuk 

mencari besarnya 

usaha dari sebuah 

gambar 

C6 17 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

gaya yang diperlukan 

untuk benda 

melakukan usaha 

dengan benar 

C4 22 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

usaha dengan benar 

C3 24 

Peserta didik mampu 

menentukan jarak 

perpindahan dengan 

benar 

s 

C3 27 

Peserta didik mampu 

menganalisis faktor 

yang mempengaruhi 

usaha pada bidang 

datar 

C5 30 

Peserta didik mampu 

menentukan 

besarnya usaha 

dengan benar 

C5 38 
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2. Energi 

Kineti

k 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi kinetik pada 

sepeda motor yang 

melaju dengan benar 

C3 7 

Peserta didik mampu 

menentukan 

perbandingan nilai 

energi kinetik 

C3 8 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

energi dalam 

peristiwa kehidu-pan 

sehari-hari 

C2 12 

Peserta didik mampu 

menguraikan konsep 

energi kinetik dengan 

benar 

C4 13 

Peserta didik mampu 

menentukan nilai 

energi kinetik pada 

saat ketinggian benda 

diatas permukaan 

tanah dengan benar 

C4 14 

  Peserta didik mampu 

menyimpulkan energi 

kinetik terkecil pada 

gambar dengan benar 

C2 18 

Peserta didik mampu 

membandingkan 

C4 25 
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besar energi kinetik 

pada suatu kasus 

dengan benar 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi kinetik pada 

balok dengan benar 

C4 26 

Peserta didik mampu 

mengaplikasikan 

energi kinetik dalam 

peristiwa sehari-hari 

C3 

 

 

 

29 

 

 

 Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

persamaan 

matematis energi 

kinetik dari sebuah 

gambar dengan benar 

C6 33 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

kecepatan akhir pada 

balok dengan benar 

C5 35 

Peserta didik mampu 

menentukan contoh 

peristiwa yang 

termasuk energi 

kinetik 

C6 36 

3. Energi 

Potens

ial 

Peserta didik mampu 

memberikan contoh 

suatu benda yang 

memiliki dan tidak 

C3 

 

 

 

15 
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memiliki energi 

potensial 

 

 

 

 

 Peserta didik mampu C3 16 

mampu menentukan 

besar ketinggian 

maksimum dengan 

benar 

Peserta didik mampu 

menentukan nilai 

energi potensial pada 

pegas 

C4 19 

Peserta didik mampu 

membandingkan 

besar gaya gesek 

dalam peristiwa 

benda jatuh bebas 

C4 20 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

faktor yang dimiliki 

oleh energi potensial 

C1 23 

Peserta didik mampu 

menentukan tinggi 

benda pada kasus 

benda jatuh bebas 

C4 34 
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4. Energi 

Mekan

ik 

Peserta didik mampu 

menyimpulkan 

hukum konservasi 

energi mekanik 

C2 5 

  Peserta didik mampu 

memahami 

pengertian energi 

mekanik 

C1 9 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi mekanik pada 

saat benda mencapai 

titik tertinggi 

C3 21 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

perubahan energi 

pada peristiwa 

sehari-hari 

C4 28 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

perubahan energi 

pada peristiwa 

sehari-hari 

C5 31 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

pernyataan mengenai 

energi mekanik 

dengan benar 

C5 32 
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Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

faktor yang dimiliki 

pada benda bergerak 

C6 37 

Peserta didik mampu 

menentukan contoh 

energi mekanik 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

benar 

C5 39 

Peserta didik mampu 

menganalisis energi 

kinetik dan energi 

potensial pada 

peristiwa sehari-hari 

C6 40 
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KARTU SOAL PILIHAN GANDA 

 

Jenjang Pendidikan     : SMA/MA 

Mata Pelajaran             : Fisika 

Materi Pokok                : Usaha dan Energi 

Jenis Soal                       : Pilihan Ganda 

 

Sub Materi : 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

definisi usaha 

 

 

1. Pernyataan dibawah ini yang merupakan pengertian usaha 

adalah.... 

A. tarikan atau dorongan 

B. kemampuan untuk melakukan kerja 

C. energi yang dipindahkan dari atau ke dalam  

benda yang menyebabkan benda bergerak 

D. ketidakmampuan untuk melakukan kerja 

E. ukuran banyaknya materi dalam satuan waktu 

 

Aspek Kognitif : 

C1 

Kunci Jawaban: 

C 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

2. Seorang tukang kayu menarik dan mendorong meja.  Arah gaya 

yang terjadi pada kedua peristiwa tersebut adalah.... 

A. berlawanan arah 

Aspek Kognitif : 

C2 

Kunci Jawaban: 



132 
  

 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

arah gaya yang 

bekerja pada suatu 

benda dengan benar 

 

B. searah 

C. tidak ada arah 

D. tiga arah 

E. arah sama 

A 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengaplikasikan 

persamaan usaha 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

3. Kotak kayu bermassa 2 kg di dorong dengan gaya sebesar 4 N 

sehingga berpindah sejauh 4m. Usaha yang dilakukan untuk 

memindahkan balok kayu adalah.... 

A. 5 J 

B. 8 J 

C. 10 J 

D. 16 J 

E. 13 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

D 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

4. Usaha yang dilakukan oleh suatu gaya terhadap benda sama 

dengan nol apabila arah gaya dengan perpindahan benda 

membentuk sudut sebesar.... 

A. 0° 

Aspek Kognitif : 

C2 

Kunci Jawaban: 

C 
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Peserta didik mampu 

menentukan besar 

sudut dalam suatu 

usaha dengan benar 

B. 45°  

C. 90° 

D. 37° 

E. 53° 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menyimpulkan 

hukum konservasi 

energi mekanik 

5. Apabila hukum konservasi energi mekanik berlaku pada  

suatu sistem, maka.... 

A. energi potensial sistem selalu bertambah 

B. jumlah energi potensial dan energi kinetik nol 

C. jumlah energi kinetik dan energi potensial  

selalu berkurang 

D. jumlah energi kinetik dan energi potensial tetap 

E. energi kinetik sistem tidak berubah 

Aspek Kognitif : 

C2 

Kunci Jawaban: 

D 

Sub Materi: 

Usaha 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menerapkan 

persamaan usaha 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

6. Sebuah balok ditarik dengan gaya 100 N membentuk sudut 37° 

terhadap arah horizontal. Jika balok berpindah sejauh 10 m,  

usaha yang dilakukan pada balok adalah.... 

A. 400 J 

B. 500 J 

C. 600 J 

D. 700 J 

E. 800 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

E 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi kinetik pada 

sepeda motor yang 

melaju dengan benar  

7. Sepeda motor bermassa 100 kg, melaju dengan kecepatan  

20 m/s. Energi kinetik sepeda motor tersebut adalah.... 

A. 10.000 J 

B. 20.000 J 

C. 8.000 J 

D. 5.000 J 

E. 4.000 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

B 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan 

perbandingan nilai 

energi kinetik 

8. Dua buah mobil melaju dengan kecepatan yang berbeda. Kece- 

patan mobil A=2v, sedangkan kecepatan mobil B=v.  

Perbandingan energi kinetik antara mobil A dan B adalah.... 

A. 1 : 1 

B. 2 : 1 

C. 3 : 1 

D. 1 : 4 

E. 4 : 1 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

E 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

memahami 

pengertian energi 

mekanik 

9. Jumlah energi kinetik dan energi potensial disebut.... 

A.   energi mekanik 

B.   energi listrik 

C.   energi potensial 

D.   energi kalor 

E.   energi kinetik 

Aspek Kognitif : 

C1 

Kunci Jawaban: 

A 

Sub Materi: 
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Usaha 

 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

membedakan konsep 

usaha dalam kasus 

mendorong mobil 

dengan benar 

10. Ayu mendorong mobilnya dengan mengerahkan gaya ototnya, 

tetapi mobil dalam posisi tetap dan tidak bergerak. Disini gaya  

otot Ayu dikatakan tidak melakukan usaha pada mobil karena  

gaya otot Ayu tidak menyebabkan mobil berpindah. Peristiwa  

yang sama dengan kejadian di atas adalah.... 

A. seorang atlet angkat besi yang mengangkat barbel dari  

lantai ke atas kepalanya 

B. seorang atlet angkat besi yang menahan barbel sejenak  

di atas kepalanya 

C. seorang atlet angkat besi yang menurunkan barbel dari atas 

kepalanya ke lantai 

D. seorang atlet angkat besi yang menggiring barbel dari  

posisi A ke posisi B 

E. seorang atlet angkat besi yang menggiring barbel sejauh  

2 m 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

B 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan usaha 

yang dilakukan oleh 

gaya berat sebuah 

logam saat mencapai 

tinggi maksimum 

dengan benar 

11. Sebuah bola logam mempunyai massa 200 gram dilempar  

vertikal ke atas dari permukaan tanah dengan kecepatan  

awal 10 m/s. Jika 𝑔 = 10 𝑚/𝑠2 , maka usaha yang dilakukan  

gaya berat saat mencapai tinggi maksimum adalah.... 

A. 20 J 

B. 10 j 

C. 22 j 

D. 40 j 

E. 22 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

A 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

energi dalam 

12. Buah kelapa jatuh dari pohonnya semakin lama semakin mend 

-ekati permukaan tahan. Dalam peristiwa tersebut energi  

yang terjadi adalah.... 

A. energi potensial dan energi kinetik tetap 

B. energi potensial dan energi kinetik berkurang 

C. energi kinetik dan energi potensial bertambah 

Aspek Kognitif : 

C2 

Kunci Jawaban: 

E 
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peristiwa kehidu-pan 

sehari-hari 

D. energi potensial bertambah dan energi kinetik berkurang 

E. energi potensial berkurang dan energi kinetik bertambah 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menguraikan konsep  

energi kinetik dengan 

benar 

13. Dua buah benda yaitu X dan Y memiliki massa sama jatuh bebas dari 

ketinggian yang berbeda, yaitu h dan 2h. Jika X menyentuh 

permukaan tanah dengan kecepatan v, benda Y akan menyen 

-tuh permukaan tanah dengan energi kinetik sebesar.... 

A. 
1

4
 𝑚𝑣2  

B. 
1

2
 𝑚𝑣2 

C. 𝑚𝑣2 

D. 
1

8
 𝑚𝑣2 

E. 
3

2
 𝑚𝑣2 

 

 

 

 

 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

C 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan nilai 

energi kinetik pada 

saat ketinggian 

benda diatas 

permukaan tanah 

dengan benar 

 

 

14. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

 

 

                                                      

 

  

 

                                             5m 

 

Sebuah benda bermassa 500 gram dijatuhkan dari ketinggian  

10 m seperti ditunjukkan pada gambar. Energi kinetik benda  

pada saat ketinggiannya 5 m diatas permukaan tanah adalah.... 

A. 50 J 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

B 
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B. 25 J 

C. 75 J 

D. 100 J 

E. 150 J 

 

 

 

 

 

 

Sub Materi: 

Energi Potensial 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

memberikan contoh 

suatu benda yang 

memiliki dan tidak 

memiliki energi 

potensial 

15. Perhatikan pernyataan berikut ! 

1. Bola ditendang dengan lintasan parabola 

2. Lampu hias tergantung di langit-langit rumah 

3. Apel jatuh dari pohon 

4. Bola menggelinding di lantai datar 

Benda yang memiliki energi potensial ditunjukkan oleh nomor.... 

A. 1,2, dan 3 

B. 1,2, dan 4 

C. 2,3, dan 4 

D. 1,3, dan 4 

E. 2 dan 4 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

A 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

ketinggian 

maksimum dengan 

benar 

16. Sebuah bola mempunyai massa 0,4 kg dilempar verrtikal ke  

atas. Energi potensial benda pada ketinggian maksimum  

adalah 80 J. Apabila percepatan gravitasi 10 𝑚/𝑠2 maka besar 

ketinggian maksimum yang dicapai bola tersebut adalah.... 

A. 32 m 

B. 40 m 

C. 20 m 

D. 80 m 

E. 30 m 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

C 

Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

persamaan 

matematis untuk 

17. Perhatikan gambar di bawah ini! 

                            F 

                                    s 

Persamaan matematis untuk mencari besarnya usaha pada  

bidang datar yang licin seperti gambar adalah.... 

A. 𝑊 = 𝐹 cos 𝜃 

B. 𝑊 = 𝐹 sin 𝜃 

Aspek Kognitif : 

C6 

Kunci Jawaban: 

C 
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mencari besarnya 

usaha dari sebuah 

gambar 

C. 𝑊 = 𝐹 . 𝑠 

D. 𝑊 = 𝐹. 𝑎 

E. 𝑊 = 𝐹 tan 𝜃 

 

 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menyimpulkan 

energi kinetik 

terkecil pada gambar 

dengan benar 

18. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Seorang pemain bola menendang bola dengan sudut elevasi  

tertentu sehingga lintasannya seperti pada gambar di atas. 

Berdasarkan lintasan tersebut, energi kinetik terkecil  

pada bola ada pada posisi.... 

Aspek Kognitif : 

C2 

Kunci Jawaban: 

C 
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A. P 

B. Q 

C. R 

D. S 

E. semua salah 

Sub Materi: 

Energi Potensial 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan nilai 

energi potensial pada 

pegas 

19. Sebuah pegas mempunyai konstanta 100 N/m. Perbandingan  

energi potensial pegas saat pegas meregang sejauh 2 cm dan  

5 cm adalah.... 

A. 2 : 5 

B. 1 : 5 

C. 3 : 5 

D. 9 : 25 

E. 4 : 25 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

E 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

20. Sebuah kelapa bermassa m jatuh bebas dari ketinggian h di 

atas pasir. Jika kelapa tersebut masuk ke dalam pasir sebesar x 

dengan gaya gesek pasirnya adalah F, maka besar gaya gesek  

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 
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Peserta didik mampu 

membandingkan 

besar gaya gesek 

dalam peristiwa 

benda jatuh bebas 

pasir terhadap kelapa yang jatuh dari ketinggian 2h dan masuk 

sedalam 3x adalah.... 

A.  F 

B.  3/2 F 

C.  2F 

D.  2/3F 

E.  3F 

D 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi mekanik pada 

saat benda mencapai 

titik tertinggi 

21. Sebuah benda yang mempunyai massa 6 kg bergerak vertikal ke atas 

dengan kecepatan 25 m/s. Jika percepatan gravitasi bumi  

10 𝑚/𝑠2, energi mekanik benda saat mencapai titik tertinggi 

adalah.... 

A. 2.700 J 

B. 5.400 J 

C. 0 

D. 1.350 J 

E. 10.800 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

A 
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Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

gaya yang diperlukan 

untuk benda 

melakukan usaha 

dengan benar 

22. Usaha yang dibutuhkan untuk memindahkan sebuah benda  

dalam jalur mendatar sejauh 10 m sebesar 12 J. Maka besar  

gaya yang diperlukan adalah.... 

A. 1,1 N 

B. 1,3 N 

C. 1,2 N 

D. 2,2 N 

E. 2,3 N 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

C 

Sub Materi: 

Energi Potensial 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

23. Sebuah benda memiliki energi potensial, jika benda memiliki.... 

A. ketinggian 

B. kecepatan 

C. volume 

Aspek Kognitif : 

C1 

Kunci Jawaban: 

A 
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Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

faktor yang dimiliki 

oleh energi potensial 

D. luas 

E. percepatan 

Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

usaha dengan benar 

24. Balok kayu berpindah sejauh 5 m karena pengaruh gaya 8 N.  

Usaha yang dilakukan gaya pada balok kayu tersebut adalah.... 

A. 50 J 

B. 40 J 

C. 30 J 

D. 20 J 

E. 10 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

B 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 

  

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

25. Dua benda A dan B bergerak lurus beraturan, kecepatan benda 

B dua kali kecepatan benda A. Jika massa kedua benda sama, 

perubahan yang terjadi dalam peristiwa tersebut adalah.... 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 
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Peserta didik mampu 

membandingkan 

besar energi kinetik 

pada suatu kasus 

dengan benar 

A. energi kinetik A = 2 kali energi kinetik B 

B. energi kinetik A = 4 kali energi kinetik B 

C. energi kinetik A = energi kinetik B 

D. energi kinetik A = ¼  kali energi kinetik B 

E. energi kinetik A = ½  kali energi kinetik B 

E 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan besar 

energi kinetik pada 

balok dengan benar 

26. Sebuah balok bermassa 0,6 kg bergerak dengan kecepatan  

7 m/s. Energi kinetik balok tersebut adalah.... 

A. 14,7 J 

B. 41,7 J 

C. 29,4 J 

D. 42,9 J 

E. 39,7 J 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

A 

Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

27. Lemari di dorong dengan gaya 20 N. Usaha yang bekerja pada 

lemari sebesar 500 J, maka lemari berpindah sejauh.... 

A. 10 m 

B. 15 m 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

D 



148 
  

 

Peserta didik mampu 

menentukan jarak 

perpindahan dengan 

benar 

C. 20 m 

D. 25 m 

E. 30 m 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

 

28. Maya dan temannya sedang bermain kelereng secara bergan 

-tian. Pada saat giliran Maya menjentikkan, kelereng  

menggelinding dan jatuh mengenai gendang. Perubahan  

bentuk energi yang terjadi pada peristiwa tersebut adalah.... 

A. energi kimia-energi kalor-energi bunyi 

B. energi potensial-energi kimia-energi bunyi 

C. energi potensial-energi kinetik-energi potensial 

D. energi potensial-energi kinetik-energi bunyi 

E. energi kinetik-energi potensial-energi bunyi 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

D 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengaplikasikan 

energi  kinetik dalam 

peristiwa sehari-hari 

29. Sebuah benda dilempar vertikal ke atas dengan kecepatan 12  

m/s. Benda tersebut mempunyai massa 1 kg. Besar energi  

kinetik yang dialami benda pada ketinggian 6 m dari  

permukaan tanah adalah.... 

A. 122 J 

B. 72 J 

C. 12 J 

D. 18 J 

E. 24 J 

Aspek Kognitif : 

C3 

Kunci Jawaban: 

C 

Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menganalisis faktor 

yang mempengaruhi 

30. Perhatikan pernyataan berikut! 

1. Massa benda 

2. Perpindahan benda 

3. Arah gaya 

4. Besarnya gaya 

Besarnya usaha yang dilakukan oleh suatu gaya terhadap bend 

-a yang berada pada bidang mendatar bergantung pada  

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 

B 
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usaha pada bidang 

datar 

nomor.... 

A. 1,2, dan 3 

B. 1,2, dan 4 

C. 1 dan 3 

D. 2,3, dan 4 

E. 3 dan 4 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

perubahan energi 

pada peristiwa 

sehari-hari 

31.  Di jalan yang menurun sepeda meluncur cepat meskipun  

 tidak dikayuh, yang menyebabkan peritiwa tersebut adalah.... 

A. perubahan energi kinetik menjadi energi kalor 

B. perubahan energi kinetik menjadi energi kinetik 

C. perubahan energi potensial menjadi energi kalor 

D. perubahan energi kinetik menjadi energi potensial 

E. perubahan energi potensial menjadi energi kinetik 

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 

E 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menganalisis 

pernyataan mengenai 

energi mekanik 

dengan benar 

32.  Pernyataan berikut yang benar mengenai energi mekanik  

adalah.... 

A. besar energi mekanik selalu berubah, sedangkan energi  

kinetik dan energi potensial selalu berubah-ubah 

B. besar energi mekanik dan energi kinetik selalu tetap, 

sedangkan energi potensial selalu berubah-ubah 

C. besar energi mekanik selalu tetap, sedangkan energi  

kinetik dan energi potensial selalu berubah-ubah 

D. besar energi mekanik dan energi potensial selalu tetap, 

sedangkan energi kinetik selalu berubah-ubah 

E. besar energi mekanik, energi potensial, dan energi kinetik 

selalu berubah-ubah 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 

C 
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Sub Materi: 

Energi Kinetik 

 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

persamaan 

matematis energi 

kinetik dari sebuah 

gambar dengan 

benar 

33.  Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persamaan matematis untuk menghitung besarnya energi  

kinetik pada benda bermassa yang bergerak adalah.... 

A. 𝐸𝐾 = 𝑚𝑔ℎ 

B. 𝐸𝐾 =
1

2
 𝑚𝑣2 

Aspek Kognitif : 

C6 

Kunci Jawaban: 

B 



153 
  

 

C. 𝐸𝐾 =
1

2
 𝑚𝑎2 

D. 𝐸𝑃 = 𝑚𝑔ℎ 

E. 𝐸𝐾 =
1

2
𝑚v₂-v₁ 

Sub Materi: 

Energi Potensial 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan tinggi 

benda pada kasus 

benda jatuh bebas 

34. Sebuah benda jatuh bebas dari ketinggian h dan energi kinetik 

-nya tiga kali energi potensial. Tinggi benda saat itu adalah.... 

A. 2 h 

B. 4 h 

C. ¼ h 

D. ½ h 

E. 3h 

Aspek Kognitif : 

C4 

Kunci Jawaban: 

C 

Sub Materi: 

Energi Kinetik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

35. Sebuah balok bermassa 5 kg bergerak di atas permukaan datar 

dengan kecepatan awal 2 m/s. Balok tersebut kemudian di  

dorong dengan gaya konstan sebesar 40 N pada arah gerak  

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 
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Peserta didik mampu 

menentukan besar 

kecepatan akhir pada 

balok dengan benar 

sejauh 8 m. Setelah gaya bekerja balok terus bergerak di atas 

permukaan tanpa gaya luar yang bekerja padanya.  

Kecepatan akhir balok adalah... 

A. 10 m/s 

B. 12 m/s 

C. 14 m/s 

D. 16 m/s 

E. 18 m/s 

B 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan contoh 

peristiwa yang 

termasuk energi 

kinetik 

36. Benda yang mempunyai energi kinetik terbesar adalah.... 

A. kereta api yang diam di stasiun 

B. mobil yang turun dari gunung 

C. sepeda yang di rem 

D. bola pingpong yang bergerak 

E. mobil yang di rem 

Aspek Kognitif : 

C6 

Kunci Jawaban: 

B 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 
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Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi 

faktor yang dimiliki 

pada benda bergerak 

37. Perhatikan pernyataan berikut: 

1. Setiap benda bergerak memiliki energi potensial 

2. Setiap benda bergerak memiliki energi kinetik 

3. Setiap benda bergerak memiliki momentum 

4. Setiap benda bergerak memiliki kecepatan 

Pernyataan yang benar ditunjukkan oleh nomor... 

A. 1,2,3, dan 4 

B. 1,2, dan 3 

C. 2, 3, dan 4 

D. 1 dan 2 

E. 1 dan 3  

Aspek Kognitif : 

C6 

Kunci Jawaban: 

C 

Sub Materi: 

Usaha 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan 

38. Sebuah balok bermassa 1 kg di atas lantai licin. Jika gaya  

mendatar 20 N digunakan untuk menarik balok, maka usaha  

yang dilakukan agar balok berpindah sejauh 3 m adalah.... 

A. 30 J 

B. 10 J 

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 

C 
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besarnya usaha 

dengan benar 

C. 60 J 

D. 20 J 

E. 80 J 

Sub Materi: 

Energi Mekanik 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

Peserta didik mampu 

menentukan contoh 

energi mekanik 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

benar 

39. Di bawah ini adalah contoh energi mekanik dalam kehidupan 

sehari-hari, kecuali... 

A. ayunan 

B. roller coaster 

C. ketapel 

D. bilyard 

E. buah yang jatuh dari pohon 

Aspek Kognitif : 

C5 

Kunci Jawaban: 

C 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) : 

40. Sebongkah batu berada di atas tebing massanya m dengan 

ketinggian h dari dasar jurang, kemudian tertiup angin 

sehingga terjatuh. Apabila percepatan gravitasi di tempat itu g  

maka pernyataan yang benar: 

Aspek Kognitif : 

C6 

Kunci Jawaban: 

E 
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Peserta didik mampu 

menganalisis energi 

kinetik dan energi 

potensial pada 

peristiwa sehari-hari 

1. Tepat sebelum jatuh batu memiliki energi mekanik sama  

dengan energi potensial maksimum 

2. Energi kinetik saat dipuncak tebing nol 

3. Energi potensial saat jatuh terus bertambah 

4. Energi kinetik saat tepat menyentuh tanah sama dengan  

     energi mekanik 

Dalam peritiwa di atas, pernyataan yang benar adalah... 

A. 1, 2, 3, dan 4 

B. 1, 2, dan 3 

C. 1,2, dan 4 

D. 1 dan 3 

E. 2 dan 3 
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Lampiran 10 Lembar validasi soal 
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Lampiran 11 Analisis validasi soal 

S₁ S₂ SS n(c-1) V

I II

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

5 5 4 4 8 8 1

5 4 4 3 7 8 0,88

5 5 4 4 8 8 1

0,98 Sangat Valid

No Soal
Validator V (rata-rata)

Ket

1 1 Sangat Valid

4 0,96 Sangat Valid

5 1 Sangat Valid

2 0,96 Sangat Valid

3 1 Sangat Valid

8 1 Sangat Valid

9 1 Sangat Valid

6 0,96 Sangat Valid

7 0,96 Sangat Valid

12 0,96 Sangat Valid

13 1 Sangat Valid

10 0,96 Sangat Valid

11 1 Sangat Valid

16 1 Sangat Valid

17 1 Sangat Valid

14 1 Sangat Valid

15 0,96 Sangat Valid

20 1 Sangat Valid

21 0,96 Sangat Valid

18 0,96 Sangat Valid

19 1 Sangat Valid

24 1 Sangat Valid

25 1 Sangat Valid

22 0,96 Sangat Valid

23 1 Sangat Valid

28 1 Sangat Valid

29 0,96 Sangat Valid

26 0,96 Sangat Valid

27 1 Sangat Valid

32 0,96 Sangat Valid

33 0,96 Sangat Valid

30 1 Sangat Valid

31 1 Sangat Valid

36 1 Sangat Valid

37 1 Sangat Valid

34 1 Sangat Valid

35 1 Sangat Valid

40 0,96 Sangat Valid

Jumlah

38 0,96 Sangat Valid

39 0,96 Sangat Valid
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Lampiran 12 Hasil Perhitungan Validitas, Reliabilitas dan Tingkat Kesukaran  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

UC-01 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0

UC-02 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1

UC-03 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1

UC-04 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0

UC-05 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0

UC-06 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0

UC-07 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0

UC-08 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0

UC-09 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1

UC-10 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1

UC-11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1

UC-12 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1

UC-13 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0

UC-14 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0

UC-15 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1

UC-16 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0

UC-17 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1

UC-18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1

UC-19 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0

UC-20 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0

Jumlah 16 11 5 15 8 6 14 5 10 9 8 11 10 5 11 8 11 9 9 11 6 13 13 11 8 10 7 9 10 10 9 10 14 11 7 10 8 8 10 9

n

n-1

p 0,8 0,55 0,25 0,75 0,4 0,3 0,7 0,25 0,5 0,45 0,4 0,55 0,5 0,25 0,55 0,4 0,55 0,45 0,45 0,55 0,3 0,65 0,65 0,55 0,4 0,5 0,35 0,45 0,5 0,5 0,45 0,5 0,7 0,55 0,35 0,5 0,4 0,4 0,5 0,45

q 0,2 0,45 0,75 0,25 0,6 0,7 0,3 0,75 0,5 0,55 0,6 0,45 0,5 0,75 0,45 0,6 0,45 0,55 0,55 0,45 0,7 0,35 0,35 0,45 0,6 0,5 0,65 0,55 0,5 0,5 0,55 0,5 0,3 0,45 0,65 0,5 0,6 0,6 0,5 0,55

p.q 0,16 0,248 0,188 0,188 0,24 0,21 0,21 0,188 0,25 0,248 0,24 0,248 0,25 0,188 0,248 0,24 0,248 0,248 0,248 0,248 0,21 0,228 0,228 0,248 0,24 0,25 0,228 0,248 0,25 0,25 0,248 0,25 0,21 0,248 0,228 0,25 0,24 0,24 0,25 0,248

Spq

varians

Reliabilitas

TK 0,8 0,55 0,25 0,75 0,4 0,3 0,7 0,25 0,5 0,45 0,4 0,55 0,5 0,25 0,55 0,4 0,55 0,45 0,45 0,55 0,3 0,65 0,65 0,55 0,4 0,5 0,35 0,45 0,5 0,5 0,45 0,5 0,7 0,55 0,35 0,5 0,4 0,4 0,5 0,45

29,3875

0,70

Subjek
Nomor Soal

40

39

9,3175

Kriteria
M

udah

Sedang

Sukar

M
udah

Sedang

Sedang

M
udah

Sukar

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sukar

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

M
udah

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang

r tabel 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44 0,44

r hitung 0,254 0,116 0,208 0,453 0,565 0,614 -0,19 0,208 0,323 -0,08 0,414 0,487 0,397 0,442 0,45 -0 -0,07 0,329 0,663 0,375 0,111 0,479 0,633 -0,01 0,245 0,157 0,469 0,051 -0,03 -0,29 0,514 0,452 0,392 0,209 -0,32 0,323 0,339 0,282 0,655 0,644

Kriteria

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid
Valid

Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid

Tidak Valid

Valid
Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid
Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid
Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Tidak Valid

Valid
Valid
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Lampiran 13 Hasil Perhitungan Daya Beda 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

UC-11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 30

UC-17 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 27

UC-18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 25

UC-12 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 21

UC-15 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 24

UC-08 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 22

UC-02 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 22

UC-09 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 21

UC-03 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 17

UC-10 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 21

UC-16 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 20

UC-05 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 20

UC-07 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 18

UC-14 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 21

UC-19 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 19

UC-13 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 15

UC-01 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 12

UC-04 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 12

UC-06 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 12

UC-20 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 11

skor max

Total Benar 16 9 4 14 7 5 13 5 9 11 7 10 10 4 10 7 11 8 9 10 5 12 12 11 7 10 7 9 9 10 9 9 13 10 7 9 7 9 9 8

Ba 7 4 1 9 6 5 6 4 4 5 5 7 8 4 8 3 4 6 8 7 2 7 8 5 5 6 3 6 4 4 7 6 8 5 3 6 5 4 7 8

Bb 8 5 3 5 1 0 7 1 5 6 2 3 2 0 2 4 7 2 1 3 3 5 4 6 2 4 4 3 5 6 2 3 5 5 4 3 2 5 2 0

Na 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

Nb 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

DB -0,1 -0,1 -0,2 0,4 0,5 0,5 -0,1 0,3 -0,1 -0,1 0,3 0,4 0,6 0,4 0,6 -0,1 -0,3 0,4 0,7 0,4 -0,1 0,2 0,4 -0,1 0,3 0,2 -0,1 0,3 -0,1 -0,2 0,5 0,3 0,3 0 -0,1 0,3 0,3 -0,1 0,5 0,8

Kriteria Db Db Db C B B Db C Db Db C C B C B Db Db C B C Db J C Db C J Db C Db Db B C C J Db C C Db B BS

Subjek
Nomor Soal

1

K
E

L
A

S
 A

T
A

S
K

E
L
A

S
 B

A
W

A
H

Jumlah
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Lampiran 14 Soal Tes (Pretest dan Posttest) 

Lembar Tes Peserta Didik 

 

Soal Tes 

 
Mata Pelajaran/Materi   : Fisika/Usaha dan Energi 

Waktu                                  : 45 Menit 

 
Petunjuk Mengerjakan 

1. Sebelum mengerjakan soal, tulis nama, kelas, dan 

nomor presensi pada lembar yang tersedia! 

2. Periksa dan bacalah soal sebelum Anda mengerjakan! 

3. Pilihlah salah satu jawaban yang benar dengan  memberi 

tanda silang (X) pada pilihan yang tersedia! 

4. Apabila ada jawaban yang Anda jawab salah dan Anda 

ingin memperbaikinya, coretlah dengan dua garis lurus 

mendatar (=) pada jawaban yang salah. Kemudian beri 

tanda silang (X) pada pilihan jawaban yang Anda anggap 

benar. 

Contoh : 

5. Periksa seluruh jawaban Anda sebelum dikumpulkan 

kepada guru! 

 
SELAMAT MENGERJAKAN 
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1. Usaha yang dilakukan oleh suatu gaya terhadap benda 

sama dengan nol apabila arah gaya dengan perpindahan 

benda membentuk sudut sebesar.... 

A. 0° 

B. 45°  

C. 90° 

D. 37° 

E. 53° 

2. Apabila hukum konservasi energi mekanik berlaku pada 

suatu sistem, maka.... 

A.    energi potensial sistem selalu bertambah 

B. jumlah energi potensial dan energi kinetik nol 

C. jumlah energi kinetik dan energi potensial selalu 

berkurang 

D. jumlah energi kinetik dan energi potensial tetap 

E. energi kinetik sistem tidak berubah 

3. Sebuah balok ditarik dengan gaya 100 N membentuk 

sudut 37° terhadap arah horizontal. Jika balok 

berpindah sejauh 10 m, usaha yang dilakukan pada 

balok adalah.... 

A. 400 J 

B. 500 J 

C. 600 J 
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D. 700 J 

E. 800 J 

4. Dua buah mobil melaju dengan kecepatan yang 

berbeda. Kecepatan mobil A = 2v, sedangkan 

kecepatan mobil B = v. Perbandingan energi kinetik 

antara mobil A dan B adalah.... 

A. 1 : 1 

A. 2 : 1 

B. 3 : 1 

C. 1 : 4 

D. 4 : 1 

5. Sebuah bola logam mempunyai massa 200 gram 

dilempar vertikal ke atas dari permukaan tanah 

dengan kecepatan awal 10 m/s. Jika 𝑔 = 10 𝑚/𝑠2, 

maka usaha yang dilakukan gaya berat saat mencapai 

tinggi maksimum adalah.... 

A. 20 J 

B. 10 j 

C. 22 j 

D. 40 j 

E. 22 J 
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6. Buah kelapa jatuh dari pohonnya semakin lama 

semakin mendekati permukaan tahan. Dalam 

peristiwa tersebut energi yang terjadi adalah.... 

A. energi potensial dan energi kinetik tetap 

B. energi potensial dan energi kinetik berkurang 

C. energi kinetik dan energi potensial bertambah 

D. energi potensial bertambah dan energi kinetik 

berkurang 

E. energi potensial berkurang dan energi kinetik 

bertambah 

7. Dua buah benda yaitu X dan Y memiliki massa sama 

jatuh bebas dari ketinggian yang berbeda, yaitu h dan 

2h. Jika X menyentuh permukaan tanah dengan 

kecepatan v, benda Y akan menyentuh permukaan 

tanah dengan energi kinetik sebesar.... 

A.   
1

4
 𝑚𝑣2  

B. 
1

2
 𝑚𝑣2 

C. 𝑚𝑣2 

D. 
1

8
 𝑚𝑣2 

E. 
3

2
 𝑚𝑣2 
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8. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

 

 

 

 

 Sebuah benda bermassa 500 gram dijatuhkan dari 

ketinggian 10 m seperti ditunjukkan pada gambar. 

Energi kinetik benda pada saat ketinggiannya 5 m 

diatas permukaan tanah adalah.... 

A. 50 J 

B. 25 J 

C. 75 J 

D. 100 J 

E. 150 J 

9. Perhatikan pernyataan berikut ! 

1. Bola ditendang dengan lintasan parabola 

2. Lampu hias tergantung di langit-langit rumah 

3. Apel jatuh dari pohon 

4. Bola menggelinding di lantai datar 
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Benda yang memiliki energi potensial ditunjukkan 

oleh nomor.... 

A. 1,2, dan 3 

B. 1,2, dan 4 

C. 2,3, dan 4 

D. 1,3, dan 4 

E. 2 dan 4 

10. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

Seorang pemain bola menendang bola dengan sudut 

elevasi tertentu sehingga lintasannya seperti pada 

gambar di atas. Berdasarkan lintasan tersebut, energi 

kinetik terkecil pada bola ada pada posisi.... 

A. P 

B. Q 

C. R 

D. S 

E. semua salah 

 



181 
  

 

11. Sebuah pegas mempunyai konstanta 100 N/m. 

Perbandingan energi potensial pegas saat pegas 

meregang sejauh 2 cm dan 5 cm adalah.... 

A. 2 : 5 

B. 1 : 5 

C. 3 : 5 

D. 9 : 25 

E. 4 : 25 

12. Sebuah kelapa bermassa m jatuh bebas dari ketinggian 

h di atas pasir. Jika kelapa tersebut masuk ke dalam 

pasir sebesar x dengan gaya gesek pasirnya adalah F, 

maka besar gaya gesek pasir terhadap kelapa yang 

jatuh dari ketinggian 2h dan masuk sedalam 3x 

adalah.... 

A. F 

B. 3/2 F 

C. 2F 

D. 2/3F 

E. 3F 
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13. Usaha yang dibutuhkan untuk memindahkan sebuah 

benda dalam jalur mendatar sejauh 10 m sebesar 12 J. 

Maka besar gaya yang diperlukan adalah.... 

A. 1,1 N 

B. 1,3 N 

C. 1,2 N 

D. 2,2 N 

E. 2,3 N 

14. Sebuah benda memiliki energi potensial, jika benda 

memiliki.... 

A. ketinggian 

B. kecepatan 

C. volume 

D. luas 

E. percepatan 

15. Dua benda A dan B bergerak lurus beraturan, 

kecepatan benda B dua kali kecepatan benda A. Jika 

massa kedua benda sama, perubahan yang terjadi 

dalam peristiwa tersebut adalah.... 

A. energi kinetik A = 2 kali energi kinetik B 

B. energi kinetik A = 4 kali energi kinetik B 

C. energi kinetik A = energi kinetik B 

D. energi kinetik A = ¼  kali energi kinetik B 
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E. energi kinetik A = ½  kali energi kinetik B 

16. Sebuah balok bermassa 0,6 kg bergerak dengan 

kecepatan 7 m/s. Energi kinetik balok tersebut 

adalah.... 

A. 14,7 J 

B. 41,7 J 

C. 29,4 J 

D. 42,9 J 

E. 39,7 J 

17. Maya dan temannya sedang bermain kelereng secara 

bergantian. Pada saat giliran Maya menjentikkan, 

kelereng menggelinding dan jatuh mengenai gendang. 

Perubahan bentuk energi yang terjadi pada peristiwa 

tersebut adalah.... 

A. energi kimia-energi kalor-energi bunyi 

B. energi potensial-energi kimia-energi bunyi 

C. energi potensial-energi kinetik-energi potensial 

D. energi potensial-energi kinetik-energi bunyi 

E. energi kinetik-energi potensial-energi bunyi 

18. Di jalan yang menurun sepeda meluncur cepat 

meskipun tidak dikayuh, yang menyebabkan peritiwa 

tersebut adalah.... 

A. perubahan energi kinetik menjadi energi kalor 
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B. perubahan energi kinetik menjadi energi kinetik 

C. perubahan energi potensial menjadi energi kalor 

D. perubahan energi kinetik menjadi energi potensial 

E. perubahan energi potensial menjadi energi kinetik 

19. Pernyataan berikut yang benar mengenai energi 

mekanik adalah.... 

A. besar energi mekanik selalu berubah, sedangkan 

energi kinetik dan energi potensial selalu berubah-

ubah 

B. besar energi mekanik dan energi kinetik selalu 

tetap, sedangkan energi potensial selalu berubah-

ubah 

C. besar energi mekanik selalu tetap, sedangkan 

energi kinetik dan energi potensial selalu berubah-

ubah 

D. besar energi mekanik dan energi potensial selalu 

tetap, sedangkan energi kinetik selalu berubah-

ubah 

E. besar energi mekanik, energi potensial, dan energi 

kinetik selalu berubah-ubah 
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20. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

 

 

 

 

Persamaan matematis untuk menghitung besarnya 

energi kinetik pada benda bermassa yang bergerak 

adalah.... 

A. 𝐸𝐾 = 𝑚𝑔ℎ 

B. 𝐸𝐾 =
1

2
 𝑚𝑣2 

C. 𝐸𝐾 =
1

2
 𝑚𝑎2 

D. 𝐸𝑃 = 𝑚𝑔ℎ 

E. 𝐸𝐾 =
1

2
𝑚v₂-v₁ 

21. Sebuah benda jatuh bebas dari ketinggian h dan energi 

kinetiknya tiga kali energi potensial. Tinggi benda saat 

itu adalah.... 

A. 2 h 

B. 4 h 

C. ¼ h 

D. ½ h 

E. 3h 
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22. Benda yang mempunyai energi kinetik terbesar adalah.... 

A. kereta api yang diam di stasiun 

B. mobil yang turun dari gunung 

C. sepeda yang di rem 

D. bola pingpong yang bergerak 

E. mobil yang di rem 

23. Perhatikan pernyataan berikut: 

1. Setiap benda bergerak memiliki energi potensial 

2. Setiap benda bergerak memiliki energi kinetik 

3. Setiap benda bergerak memiliki momentum 

4. Setiap benda bergerak memiliki kecepatan 

Pernyataan yang benar ditunjukkan oleh nomor... 

A.     1,2,3, dan 4 

B. 1,2, dan 3 

C. 2, 3, dan 4 

D. 1 dan 2 

E. 1 dan 3  

24. Di bawah ini adalah contoh energi mekanik dalam 

kehidupan sehari-hari, kecuali... 

A. ayunan 

B. roller coaster 

C. ketapel 

D. bilyard 
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E. buah yang jatuh dari pohon 

25. Sebongkah batu berada di atas tebing massanya m 

dengan ketinggian h dari dasar jurang, kemudian tertiup 

angin sehingga terjatuh. Apabila percepatan gravitasi di 

tempat itu g maka pernyataan yang benar: 

1. Tepat sebelum jatuh batu memiliki energi mekanik 

sama dengan energi potensial maksimum 

2. Energi kinetik saat dipuncak tebing nol 

3. Energi potensial saat jatuh terus bertambah 

4. Energi kinetik saat tepat menyentuh tanah sama 

dengan energi mekanik 

Dalam peritiwa di atas, pernyataan yang benar adalah... 

A.     1, 2, 3, dan 4 

B. 1, 2, dan 3 

C. 1,2, dan 4 

D. 1 dan 3 

E. 2 dan 3 
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Lampiran 15 Analisis Respon Siswa 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

1 4 5 4 4 3 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 3 4 5 4 5 3 5 5 4 5 4

2 3 4 4 4 4 4 3 5 3 5 5 5 5 4 4 5 3 3 5 5 4 5 5 5 4 5 5 3

3 4 4 3 5 4 3 4 5 3 5 5 5 4 3 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4

4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5

5 5 3 4 5 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 3 5 5 5 5 4 5 5 5

6 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5

7 5 3 5 3 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5

8 5 3 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 3 4 5 4 5 5 3 5 5 5 3 5

9 5 3 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

10 4 3 5 3 4 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

Peserta Didik

Aspek Indikator
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i
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a
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n
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%

)

K
a
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e
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86

S
a
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g
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t
 B

a
ik

92

S
a
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g
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t
 B

a
ik

92

S
a
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g

a
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 B

a
ik

Sangat BaikRata-rata 90

M
a

n
f
a

a
t
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Lampiran 16 Hasil Nilai Pretest Peserta Didik 

 

 

NO Nama Nilai

1 Ahmad Nur Rizki 32

2 Aisyah Zahida Nursabrina 36

3 Alfiana Yunatria 32

4 Alifa Zahwa Fameila 16

5 Alzena Safa 20

6 Ana Kayla Andiny 24

7 Arju Fadlan Ridwana 24

8 Arsyad Devin Saputra 20

9 Ayu Shavitri Rahman Hakim 28

10 Etika Nur Aziz 40

11 Hasna Zahrani Abbas 48

12 Jihan Anisa Zahra 52

13 Khanza Elysia 48

14 Kiara Andria Zahratussyita 24

15 Lubega Romaesha 32

16 Mingka Zafira 20

17 Muhamad Azam Arrafi 24

18 Muhammad Iqbal Maulana 40

19 M Izza Khayrul H 56

20 Nafisatuz Zahra 24

21 Naujadzra Asfa Azala 52

22 Rafka Bayu Pratama 48

23 Rifqi 'Azimulfikri 28

24 Sena Perwira Utama 32

25 Umar Abdillah Al Ghozi 44

26 Vina Ayu Khoirunnisa 52

27 Wahyu Dian Qonitah 36

28 Zahara Nasyifa Gheinaya 24

Nilai Pre Test
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Lampiran 17 Hasil Nilai Postest Peserta Didik 

NO Nama Nilai

1 Ahmad Nur Rizki 84

2 Aisyah Zahida Nursabrina 76

3 Alfiana Yunatria 80

4 Alifa Zahwa Fameila 76

5 Alzena Safa 72

6 Ana Kayla Andiny 76

7 Arju Fadlan Ridwana 84

8 Arsyad Devin Saputra 80

9 Ayu Shavitri Rahman Hakim 84

10 Etika Nur Aziz 80

11 Hasna Zahrani Abbas 88

12 Jihan Anisa Zahra 92

13 Khanza Elysia 88

14 Kiara Andria Zahratussyita 84

15 Lubega Romaesha 84

16 Mingka Zafira 72

17 Muhamad Azam Arrafi 84

18 Muhammad Iqbal Maulana 84

19 M Izza Khayrul H 80

20 Nafisatuz Zahra 76

21 Naujadzra Asfa Azala 88

22 Rafka Bayu Pratama 84

23 Rifqi 'Azimulfikri 80

24 Sena Perwira Utama 76

25 Umar Abdillah Al Ghozi 84

26 Vina Ayu Khoirunnisa 92

27 Wahyu Dian Qonitah 80

28 Zahara Nasyifa Gheinaya 76

Nilai Post Test
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Lampiran 18 Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 28 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 3.94875761 

Most Extreme Differences Absolute .103 

Positive .081 

Negative -.103 

Test Statistic .103 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .200d 

 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

Berdistribusi normal karena sig. (2-tailed)> 0,05 yaitu sebesar 

0,200 
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Lampiran 19 Perhitungan N-gain  

 

Descriptive Statistics 

 N Minim

um 

Maxim

um 

Mean Std. 

Deviation 

Ngain_Score 

Ngain_Persen 

ValidN 

(listwise) 

28 

28 

28 

.55 

54.55 

.83 

83.33 

.7210 

72.09

77 

.06602 

6.60230 
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Lampiran  20  Contoh Angket Reson Siswa 
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Lampiran 21 Contoh Nilai Pretest dan postest 
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Lampiran 22 Hasil Pengembangan Produk 
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Lampiran 23 Hasil Wawancara 

Lembar Wawancara 

1. Metode yang digunakan guru dalam pembelajaran 

fisika? 

Jawab : Untuk menjelaskan teori seringnya saya 

menggunakan metode ceramah, dan pada akhir 

kegiatan saya memberikan peserta didik untuk 

kesempatan untuk bertanya dan mengerjakan soal 

di papan tulis. 

2. Media pembelajaran yang biasa digunakan guru? 

Jawab : Untuk media saya menggunakan buku 

paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa) dan tambahan 

media PPT (Power Point). 

3. Apakah media tersebut cukup efektif dalam 

kegiatan pembelajaran? 

Jawab : Sejauh ini peserta didik bisa mengikuti 

materi menggunakan media tersebut, dibuktikan 

dengan adanya peserta didik yang sering maju 

mengerjakan soal dipapan tulis, namun media 

kurang efektif karena yang berani untuk maju ke 

depan hanya sedikit peserta didik. 

4. Apakah materi usaha dan energi sulit dipahami 

oleh peserta didik? 



207 
  

 

Jawab : Pada materi ini peserta didik masih kesulita 

memahami dikarenakan banyak rumus dan konsep 

materi yang abstrak. 

5. Apakah sebelumnya kegiatan pembelajaran pernah 

menggunakan media digital? 

Jawab : Saya belum pernah menggunakan media 

pembelajaran selain buku dan PPT. 

6. Berdasarkan keterangan yang diberikan saya akan 

mengembangkan media pembelajaran komik fisika 

digital, menurut guru bagaimana? 

Jawab : Saya dukung mbak, silahkan dilaksanakan 

dan dikembangkan dengan baik. 
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Lampiran 24 Dokumentasi Pengambilan Data 
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4. No. HP                             : 085943434513 
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a. SD Negeri 1 Gemawang 
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