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ABSTRACT

This research is motivated by the low scientific literacy of students in science
learning because the teacher's use of media is not very diverse, so students tend to
get bored during the learning process. Therefore, researchers developed learning
media, namely KODISTEM (STEM-based digital comics). The aim is to find out 1)
the process of developing KODISTEM media, 2) the feasibility of developing
KODISTEM media, and 3) the results of students' scientific literacy about the
application of KODISTEM media. This development was carried out through the
research and development (R&D) method with the application of the ADDIE model,
including five stages, analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Data collection techniques include observation, interviews,
questionnaires, and tests. The results are that KODISTEM learning media was
validated by media experts, achieving an average of 95%, and it was categorized as
"very feasible." The average material expert was 93% in the '"very feasible"
category. The student response score was 89% in the "very feasible" category,
while the teacher's assessment reached 98%, which was also rated "very feasible."
The N-Gain test shows a value of 0.6, which is in the "medium" category. Thus, it is
concluded that the KODISTEM learning media is suitable for implementing learning.

Keywords: Development, Learning Media, KODISTEM, Science Literacy
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan rendahnya literasi sains siswa pada
pembelajaran IPA yang disebabkan oleh penggunaan media yang diterapkan guru
tidak terlalu beragam sehingga siswa cenderung bosan selama proses
pembelajaran. Oleh karena itu peneliti mengembangkan media pembelajaran yaitu
KODISTEM (komik digital berbasis STEM). Tujuannya adalah mengetahui: 1)
proses pengembangan media KODISTEM, 2) kelayakan pengembangan media
KODISTEM, dan 3) literasi sains siswa setelah penerapan media KODISTEM.
Pengembangan ini dilaksanakan melalui metode research and development (R&D)
dengan menerapkan model ADDIE, mencakup lima tahapan yaitu, analysis, design,
development, implementation, and evaluation. Teknik pengumpulan data mencakup
observasi, wawancara, angket, dan tes. Hasilnya berupa media pembelajaran
KODISTEM yang telah divalidasi ahli media mencapai rata-rata 95% dengan
kategori “sangat layak.” Ahli materi rata-rata memperoleh nilai sebesar 93% kategori
“sangat layak.” Respon siswa mendapat nilai kelayakan adalah 89% pada kategori
“sangat layak” sedangkan penilaian respon guru mencapai 98% yang dikategorikan
“sangat layak.” Uji N-Gain menunjukkan nilai 0,6 tergolong dalam kategori “sedang”.

259


mailto:1hesticahyaniii@gmail.com
mailto:2rosita.putri.rahmi@fkip.unmul.ac.id
mailto:3erna.suhartini@fkip.unmul.ac.id

Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 03, September 2024

Dengan demikian, disimpulkan bahwa media pembelajaran KODISTEM layak
diterapkan terhadap pelaksanaan pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, KODISTEM, Literasi Sains

A.Pendahuluan

Pendidikan  sangat penting
untuk peningkatan kualitas sumber
daya manusia dan mempunyai
keterampilan ~ unggul. Saat ini,
teknologi dapat digunakan di sekolah
untuk membantu siswa belajar.
Memasuki revolusi industri 4.0 karena
kemajuan teknologi yang cepat, dunia
pendidikan harus mampu beradaptasi
dengan perkembangan teknologi
guna memperbaiki dan meningkatkan
mutu pendidikan (Puriasih & Trisna,
2022).

Kualitas pendidikan di indonesia
masih belum optimal sehingga perlu
dilakukan perbaikan khususnya pada
bidang ilmu pengetahuan. Literasi
rendah,

sains siswa tergolong

menurut  hasil  penelitian  PISA
(Program for International Students
Assessment) tahun 2018, di bidang
sains, indonesia mendapat skor 396.
Pada tahun 2022 skor indonesia
mengalami penurunan sebanyak 13
poin menjadi 383. Literasi sains
indonesia mengalami peningkatan
peringkat, kini berada di peringkat 67
dari 81 peserta (OECD, 2023).

Meskipun terjadi peningkatan, namun

peningkatan tersebut tidak signifikan.
Hal ini menunjukkan bahwa siswa di
indonesia masih memiliki rata-rata
kemampuan literasi sains yang relatif
rendah.

Data tersebut menunjukkan
kemampuan literasi sains masih
rendah, sehingga pada abad ke-21,
siswa di seluruh dunia membutuhkan
keahlian literasi  sains  (Nugraha,
2022). Literasi sains bertujuan untuk
memperkuat  pemahaman  siswa
terhadap konsep-konsep ilmiah
dengan makna yang mendalam,
mendorong  berpikir  logis, dan
membantu siswa membuat keputusan
tepat berkaitan dengan masalah yang
relevan dalam kehidupan siswa.

Siswa yang memiliki literasi
sains mampu memanfaatkan
pengetahuannya untuk
menyelesaikan masalah  dalam
berbagai situasi kehidupan, baik
pribadi, sosial, maupun global (Emilia
dalam Aiman dkk., 2019). Beberapa
faktor yang mengakibatkan siswa
tidak memiliki literasi sains yang baik
yaitu proses pembelajaran sains yang
berpusat pada penghafalan materi

dan penerapan media yang terbatas.
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Hal ini membuat siswa kesulitan
dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis. Untuk mengoptimalkan
literasi sains, sangat penting untuk
memilih  pendekatan pembelajaran
yang tepat (Handayani, 2021).
Pendekatan pembelajaran
STEM sangat baik digunakan selama
proses pembelajaran karena
menerapkan metode pembelajaran
berbasis masalah dan mengajarkan
siswa memecahkan masalah yang
dapat ditemui pada kehidupan sehari-
hari (Anissa dkk., 2023). Oleh karena
itu, pembelajaran berbasis STEM
dapat membantu  meningkatkan
keterampilan yang diperlukan untuk
abad ke-21 (Ermawati dkk., 2022).
Hasil observasi dan wawancara
dengan guru di SD Negeri 007
Sungai Kunjang mengenai literasi
sains, ditemukan bahwa kemampuan
literasi sains belum diterapkan pada
pelaksanaan pembelajaran. Diantara
faktor yang menghambat optimalnya
penerapan literasi sains dan STEM
karena media yang diterapkan oleh
guru masih kurang beragam. Siswa
hanya menggunakan media seperti
buku dan papan tulis yang kurang
menarik bagi mereka. Siswa tidak
difasilitasi dengan berbagai sumber
media yang dapat membantu dalam

memperoleh informasi tentang topik
yang dipelajari. Selain observasi dan
wawancara dengan guru Kelas,
peneliti juga menyebarkan soal untuk
mengukur tingkat literasi sains siswa.

Hasil tes menunjukkan tingkat
literasi sains di kelas V-B sebesar
57,6 dengan kategori rendah.
Permasalahan yang dihadapi oleh
siswa terhadap rendahnya literasi
sains dalam pembelajaran IPA yaitu
kurangnya media yang menarik serta
keterbatasan media pembelajaran.
Pembelajaran yang dapat
menghubungkan antara sains,
teknologi, dan masyarakat vyaitu
dengan menggunakan pendekatan
STEM. Oleh karena itu, pendekatan
STEM mampu diintegrasikan pada
media pembelajaran berbentuk komik
(Aliifah dkk., 2023). Hal ini sejalan
dengan penelitian oleh (Noviatus Sa
dkk., 2024) yang menyatakan bahwa
komik terintegrasi STEM dapat
membantu siswa berimajinasi dan
memahami  materi  pembelajaran
dengan lebih baik, serta menarik
minat mereka untuk belajar.

Komik adalah media yang
menggunakan gambar dalam
penyampaian pesan atau informasi
berbentuk cerita. Media ini terdiri dari

rangkaian gambar dan balon teks
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yang mendorong siswa untuk
membaca, belajar, dan
memperdalam pemahaman mereka
terhadap materi (Nursholihat dkk.,
2017). Komik digital dapat diakses
dengan mudah melalui perangkat
teknologi seperti ponsel, laptop, serta
(Wahid dkk.,2021).

Keunggulan komik digital adalah

komputer

bentuk komiknya dapat diubah-ubah
tanpa batas, seperti melebar
mendatar, memanjang ke bawah,
atau bahkan spiral. Media
pembelajaran berbentuk komik dan
terintegrasi STEM terbukti mampu
meningkatkan keahlian literasi sains
siswa (Handayani, 2021).
Berdasarkan pemaparan latar
belakang masalah di atas, perlu
dilakukan  pengembangan media
KODISTEM  untuk

meningkatkan literasi sains pada

pembelajaran

materi bunyi di kelas V SD Negeri
007 Sungai Kunjang. Pengembangan
ini bertujuan untuk menentukan
proses dan kelayakan media
KODISTEM, serta

untuk mengukur peningkatan literasi

pembelajaran

sains setelah penerapan media
KODISTEM.
B. Metode Penelitian

Studi ini menggunakan metode
Research & Development (R&D)

dengan  tujuan membuat  produk

tertentu dan  mengukur seberapa
efektif produk tersebut (Sugiyono,
2018). Penelitian ini menggunakan
model ADDIE terdiri dari lima tahapan
yaitu analysis, design, development,
implementation, evaluation.

Studi ini

observasi, wawancara, kuesioner,

menggunakan

dan tes dalam pengumpulan data.
Penelitian ini menggunakan lembar
observasi, wawancara, validasi ahli
dalam perolehan data  yang
mencakup ahli media dan materi,
serta instrumen tes literasi sains.
Instrumen kelayakan media dinilai
berdasarkan aspek tampilan dan
penggunaan. Sedangkan Instrumen
kelayakan materi dinilai dari aspek
pembelajaran, bahasa, dan materi.
Penilaian lembar validasi
dengan menggunakan skala likert

dilakukan melalui kriteria:
Tabel 1 Kriteria Skala Likert

No Kriteria Skor
1 Sangat Setuju 5
2 Setuju 4
3. Cukup Setuju 3
4 Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

(Sumber:Priadana & Sunarsi, 2021)

Data kelayakan komik digital
berbasis STEM diperoleh dari hasil
evaluasi yang dilaksanakan validator

ahli media dan materi serta pengguna
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adalah siswa dan guru. Data yang

dikumpulkan  kemudian dianalisis

kelayakannya melalui rumus, yaitu:
P=2%X x 100%
Y Xi

Keterangan:

P = Persentase skor yang dicari
> X = Jumlah skor yang diberikan
> Xi = Jumlah skor maksimal

(Sumber:Arikunto dalam Nurafrilian
dkk., 2022)

Hasil dari perhitungan diatas
kemudian digunakan untuk
menentukan kriteria tingkat kategori
kelayakan atau validasi ketercapaian
dalam pengembangan media
pembelajaran. Adapun kategori
kelayakan berdasarkan kriteria yang

ditetapkan.
Tabel 2 Kriteria Kelayakan Media

melalui pengujian yang melibatkan tes
literasi sains. Peningkatkan literasi

sains siswa setelah dan sebelum

penerapan media  pembelajaran
KODISTEM dapat diketahui melalui
perhitungan N-Gain. Adapun
rumusnya sebagai berikut.
NGain = e
Hasil yang didapatkan

selanjutnya dikelompokkan sesuai
dengan kriteria skor rata-rata yang

dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 3 Kriteria N-Gain

Kriteria Rata-rata
Tinggi G>0,7
Sedang 0,3<g=<0,7
Rendah g=<0,3

No Kiriteria/Skor Kategori Kelayakan

1 81-100% Sangat Layak
2 61-80% Layak
3. 41-60% Cukup Layak
4 21-40% Tidak Layak
5 0-20% Sangat Tidak Layak
(Sumber: Arikunto dalam Nurafrilian dkk.,
2022)
Berdasarkan tabel, media

pembelajaran komik digital ini dinilai
layak dan sangat layak jika
memperoleh skor = 61% dan skor =
81%.

Data mengenai efektivitas media
pembelajaran KODISTEM diperoleh

(Sumber: Kurniawan & Hidayah, 2021)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Studi  ini
membuat media
KODISTEM pada siswa sekolah
dasar kelas V materi bunyi untuk

bertujuan  untuk

pembelajaran

meningkatkan literasi sains siswa.
Model pengembangan yang
diterapkan pada penelitian ini yaitu
model ADDIE.

Langkah pertama adalah

analisis, yang dimulai dengan
melaksanakan analisis kurikulum,
kebutuhan guru dan siswa. Kurikulum
yang diterapkan adalah kurikulum

merdeka, sedangkan sumber ajar
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untuk pembelajaran IPAS adalah
buku splash terbitan yudhistira.
Berdasarkan data yang didapatkan
bahwa media pembelajaran yang
digunakan guru terpaku pada buku
cetak serta menggunakan metode
ceramah. Dari sisi pengalaman
belajar siswa guru belum pernah
menerapkan pendekatan berbasis
proyek. Hasil analisis kebutuhan
siswa diperoleh kebutuhan yang
diperlukan saat ini yaitu komik untuk
siswa yang berisi materi
pembelajaran  yang  terintegrasi
dengan pendekatan STEM dan
literasi sains, memuat gambar
animasi, media komik berbentuk
digital, dan komik yang berwarna.
Tahap design, tujuan dari
tahapan ini yaitu
menciptakan rancangan awal produk
yang akan dikembangkan sebelum
dilakukan validasi oleh para ahli.
Tahap perancangan produk dilakukan
dengan menentukan perancangan
storyboard, pemilihan media, dan
rancangan desain produk. Storyboard
berisi gambaran terkait alur media
pembelajaran komik digital yang akan
dikembangkan. Pemilihan media
dalam komik digital dapat
memanfaatkan salah satu aplikasi,

yaitu Canva. Hal ini sejalan dengan

penelitian oleh (Yuliana dkk., 2023)
yang menyatakan bahwa canva
adalah sebuah platform desain grafis
yang memudahkan pengguna untuk
merancang desain kreatif secara
online. Setelah storyboard dan
pemilihan media ditentukan, maka
dibuatlah rancangan desain produk
yang meliputi pemilihan karakter.
Saat memulai membuat komik digital
dimulai dengan memilih karakter
yang disesuaikan dengan tokoh atau
penokohan yang telah ditentukan
dalam naskah atau sforyline komik
digital yang dikembangkan.

Tahap development, tahap ini
adalah tahapan pembuatan komik
digital yang disesuaikan melalui
storyboard yang telah disusun pada
tahap sebelumnya. Pada tahap ini
peneliti  mengembangkan  media
pembelajaran komik digital yang di
beri judul “KODISTEM: Komik Digital
Berbasis STEM’. Komik digital yang
dikembangkan terdiri dari
pendahuluan, isi, dan penutup.
Peneliti  membuat komik digital
dengan menggunakan canva. Hasil
pengembangan produk media
KODISTEM  dapat

dilihat pada gambar berikut.

pembelajaran
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Gambar 1 Hasil Pengembangan Produk

Selanjutnya dilakukan validasi
ahli dalam bidang media dan dalam
bidang materi agar komik digital yang
dikembangkan layak  digunakan
dalam proses pembelajaran. Komik
digital divalidasi melalui penggunaan
instrumen yang sudah disiapkan
peneliti, yaitu angket. Perolehan nilai
oleh ahli media didapatkan hasil
persentase validasi melalui dua
validator ahli media dari seluruh
aspek diperoleh media pembelajaran
tersebut "sangat layak", dengan rata-
rata 95%. Tabel berikut menunjukkan

hasil penilaian validasi ahli media.
Tabel 4 Data Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek YX X
Y Xi
1. Tampilan 75 80
2. Penggunaan 20 20
Jumlah Skor 95 100
Persentase 95%
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Skor angket ahli media berada
pada persentase 81-100% yang
tergolong dalam berkategori “sangat
layak” untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran.

Selanjutnya, dilakukan validasi
oleh ahli materi. Hasil validasi dari dua
validator ahli materi menunjukkan
bahwa dari seluruh aspek yang dinilai,
diperoleh nilai rata-rata sebesar 93%
yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran “sangat layak”. Tabel
berikut menunjukkan hasil penilaian

validasi ahli materi.
Tabel 5 Data Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek X X
Y Xi
1. Pembelajaran 28 30
2. Bahasa 19 20
3. Isi Materi 46 50
Total Skor 93 100
Persentase 93%

Skor angket ahli materi ini
berada pada persentase 81-100%
yang tergolong pada kategori “sangat
layak” digunakan dalam pelaksanaan
pembelajaran.

Tahap implementation, tahap
implementasi dilaksanakan setelah
validasi oleh ahli media dan ahli
materi. Selanjutnya, dilakukan uiji
produk untuk menguji kelayakan
media pembelajaran komik digital.

Sebelum menerapkan komik digital

dalam pembelajaran, peneliti
melakukan pretest untuk mengukur
kemampuan literasi sains awal siswa
sebelum menggunakan media komik
digital. Setelah uji coba dilakukan,
dilanjutkan dengan posttest. Uji coba
dilaksanakan pada 21 siswa kelas V-
B dalam proses pembelajaran di
kelas. Penilaian melalui angket
respon siswa menghasilkan rata-rata
nilai sebesar 89%, yang tergolong
dalam kategori "sangat layak." Hasil
nilai respon siswa ditampilkan dalam
tabel berikut.

Tabel 6 Data Hasil Respon Siswa

No Aspek X X
Penilaian ﬁ
1. Media 567 630
2. Materi 377 420
Total Skor 944 1050
Persentase 89 %

Hasil persentase respon siswa
terhadap komik digital yaitu 89%.
Skor angket respon siswa dalam uji
coba ini berada pada persentase 81-
100% yang tergolong pada kategori
‘sangat layak® digunakan dalam
pelaksanaan pembelajaran.

Selanjutnya, dilakukan uji coba
oleh guru kelas V-B. Setelah uji coba
selesai, guru kelas V-B mengisi
angket respon guru yang disediakan

oleh peneliti. Adapun perolehan nilai

266



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 03, September 2024

dari seluruh aspek pada angket
respon guru terhadap uji coba

disajikan pada tabel.
Tabel 7. Data Hasil Respon Guru

No Aspek X X
Penilaian 2Xi
1. Media 29 30
2. Materi 20 20
Total Skor 49 50
Persentase 98%

Hasil persentase respon guru
terhadap komik digital yaitu 98%. Skor
angket respon guru dalam uji coba ini
berada pada persentase 81-100%
yang tergolong pada kategori “sangat
layak” diterapkan pada pelaksanaan
pembelajaran.

Setelah dilakukan uji coba oleh
siswa, dilakukan perhitungan N-Gain.
Hasil pengujian N-Gain bertujuan
untuk mengukur peningkatan literasi
sains setelah penerapan media
pembelajaran KODISTEM. Pretest
dilaksanakan untuk menilai
kemampuan literasi sains awal siswa
sebelum penerapan media
pembelajaran, sedangkan posttest
digunakan untuk mengukur
kemampuan literasi sains siswa
setelah penerapan media

KODISTEM.

Perbandingan rata-rata nilai pretest

pembelajaran

dan posttest siswa disajikan dalam
grafik berikut.

100
82,85
80

60 220

m rata-rata nilai pretest

40 rata-rata nilai posttest

20

0

Grafik 1 Perbandingan Nilai Pretest dan
Nilai Posttest

Mengacu pada grafik di atas,
terdapat perbandingan sebesar 27,35
dari nilai pretest dan posttest siswa.
Dengan demikian, terjadi peningkatan
sebesar 49%. Siswa telah
menyelesaikan 15 soal untuk pretest
dan posttest. Selanjutnya, nilai N-
Gain siswa dihitung menggunakan

rumus sebagai berikut.

N-Gain =

Skor Post Test—Skor Pre Test
Skor Ideal—Skor Pre Tes

_ 82,85-555 _ 27,35 _
= = =0,6
100-55,5 44,5

Hasil nilai N-Gain yang diperoleh
dari 21 siswa adalah 0,6 yang
tergolong dalam kategori “sedang’.
Dapat disimpulkan bahwa tingkat
literasi sains siswa menunjukkan
peningkatan yang sedang sebelum
dan setelah penerapan media

pembelajaran KODISTEM.
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Tahap evaluation (evaluasi),
tahap terakhir yang dilakukan untuk
mendapatkan masukan dan menilai
kelayakan media
KODISTEM. Setelah melaksanakan
terdapat

pembelajaran
penilaian, sejumlah
perbaikan yang disarankan ahli media
dan materi sesuai perbaikan pada

tabel berikut.
Tabel 8 Saran Perbaikan Validator

No Validator Saran Perbaikan

1. Validator Ahli a. Penulisan pada
Media 1 judul cover diubah
menjadi lebih detail

dan jelas

b. Jenis huruf perlu

disesuaikan
2. Validator Ahli a. Menambahkan
Media 2 tombol interaktif
pada setiap

halaman agar lebih

menarik.
3. Validator Ahli a. Menambahkan
Materi 1 materi  pengertian
frekuensi

b. Kuis dibuat menjadi
lebih interaktif.

4. Validator Ahli a. Menambahkan

Materi 2 tujuan

pembelajaran pada
komik

b. Konsep gelombang

bunyi diperjelas

dan gambar yang

digunakan pada

komik lebih  di

perjelas.

Berdasarkan saran perbaikan
dari validator diatas, tahap ini
dilakukan secara individu oleh peneliti
agar dapat melakukan perbaikan
untuk  menyempurnakan media
pembelajaran yang telah melalui
evaluasi dan perbaikan oleh para
ahli, sehingga dapat digunakan

dengan layak oleh pengguna.

D. Kesimpulan
Proses pengembangan media
pembelajaran KODISTEM materi
Bunyi Kelas V SD Negeri 007 Sungai
Kunjang dilakukan dengan metode
Research and Development (R&D)
ADDIE

tahapan yaitu

menerapkan model
mencakup lima
analysis,  design,  development,
implementation, evaluation.
Kelayakan media pembelajaran
komik digital dapat dinilai dari sudut
pandang para ahli dan pengguna.
Ahli media memberikan penilaian
95% dalam kategori "sangat layak."
Rata-rata 93% dari ahli materi menilai
media ini sebagai "sangat layak." Uji
coba yang dilakukan pada siswa
menunjukkan penilaian sebesar 89%,
yang termasuk dalam kategori
"sangat layak," sementara penilaian
dari guru mencapai 98%, dalam

kategori "sangat layak." Hal ini
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menunjukkan bahwa media
KODISTEM  efektif
untuk diterapkan dalam proses

pembelajaran

pembelajaran.

Literasi sains siswa kelas V-B
SD Negeri 007 Sungai Kunjang
mencapai kategori sedang. Dari soal
pretest dan posttest skor N-Gain
diperoleh adalah 0,6. Skor tersebut
berada dalam kategori sedang
dengan rentang 0,3 >g 20,7.
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