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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK DIGITAL
BERBASIS GUIDED DISCOVERY LEARNING
TERHADAP KEMAMPUAN LITERASI SAINS
PESERTA DIDIK

Oleh
SULAIMAN RATU AKBAR

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan komik
digital berbasis guided discovery learning terhadap peningkatan kemampuan
literasi sains peserta didik pada materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar
Lampung tahun ajaran 2022/2023. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas V111 di SMP Negeri 26 Bandar Lampung, sampel penelitian kelas V111
A sebagai kelas kontrol dan kelas V111 B sebagai kelas eksperimen dengan teknik
pengambilan sampel cluster random sampling. Penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif deskriptif jenis quasi experiment dengan desain non-equivalent control
group untuk menganalisis pengaruh penggunaan media komik digital berbasi
guided discovery learning terhadap kemampuan literasi sains peserta didik.
Teknik pengambilan data menggunakan pretest-postest dan angket tanggapan
peserta didik. Data yang diolah dalam penelitian ini adalah data kuantitatif berupa
nilai N-gain dari pretest-postest kemampuan literasi sains peserta didik
menggunakan uji-T. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
siginifikan dalam penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning
terhadap kemampuan literasi sains peserta didik, dengan hasil uji hipotesis
0,000<0,05. Peningkatan kemampuan literasi sains diuji menggunakan uji effect
size dengan perolehan nilai 1,43 yang masuk ke dalam kategori besar.

Kata kunci: Guided discovery learning, kemampuan literasi sains, komik digital,
sistem ekskresi
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Literasi sains adalah salah satu aspek penting dalam dunia pendidikan, karena
menurut World Economic Forum, literasi sains menjadi salah satu kemampuan
penting yang diperlukan pada abad 21 (2016). Abad 21 ditandai dengan
perkembangan pengetahuan, teknologi, dan informasi yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas hidup khayalak umum. Seiring dengan perkembangan
tersebut, muncul masalah-masalah seperti pemanasan global, krisis energi, hingga
polusi dan pencemaran lingkungan. Menyikapi masalah tersebut, kemampuan
untuk memahami fakta-fakta ilmiah dan hubungan antar sains, teknologi, dan
masyarakat sangat dibutuhkan untuk menyikapi permasalahan yang muncul
(Rahayu dkk., 2017). Kemampuan literasi sains dibutuhkan pada abad 21, karena
kemampuan ini bertujuan agar siswa mampu berpikir rasional (Winarni dkk.,
2019), mampu menggunakan sains untuk memecahkan berbagai permasalahan
yang ditemui di kehidupan sehari-hari (Zahro dkk., 2019), mampu mengambil
kesimpulan berdasarkan pemahaman fakta, mampu mengambil keputusan tentang
masalah kehidupan manusia dan lingkungan (Ardiyanti dkk., 2019), dan mampu
mengevaluasi materi sains dan teknologi (Queiruga-Dios, 2020). Tujuan tersebut
dapat dicapai karena, kemampuan ini mencakup sikap mental, pendekatan
penyelidikan, dan pemecahan masalah sains (Sibarani dkk., 2019).

Hasil penelitian PISA (Program for International Student Assessment)
menunjukkan bahwa skor kemampuan literasi sains peserta didik di Indonesia
masih di bawah rata-rata, sehingga Indonesia menempati peringkat 36 dari 41
negara dalam bidang literasi, matematika, dan sains (OECD, 2019). Rendahnya
kemampuan literasi sains peserta didik Indonesia dibuktikan dengan fakta bahwa,

dari 6 level kecakapan sains standar OECD hanya 40% peserta didik Indonesia



yang mampu melewati level 2 (rata-rata ketuntasan OECD adalah 78%), dan
kecakapan sains level 5 dan 6 hanya dicapai oleh segelintir peserta didik di
Indonesia (rata-rata ketuntasan level tersebut menurut OECD adalah 7%) (OECD,
2019).

Sains dan teknologi memiliki hubungan erat yang saling saling berkaitan dan
mempengaruhi perkembangan satu sama lain (Cajas et al., 2001), sehingga
pembelajaran yang berfokus pada literasi sains diperlukan untuk menghadapi
tantangan perkembangan teknologi (Pertiwi dkk., 2018). Sebagian besar teknologi
modern berasal dari ide-ide sains, tetapi teknologi sudah ada jauh sebelum sains
(Wolpert et al, 2014). Sains berperan dalam pengembangan teknologi setidaknya
dalam 6 aspek, yakni: 1) sebagai ide utama dari teknologi mendatang, 2) sebagai
sumber alat dan teknik dalam desain teknologi engineering, 3) sebagai instrumen
penelitian; teknik laboratorium; dan metode analisis dala penelitian, 4) sebagai
sumber pengembangan keterampilan baru yang dapat dimanfaatkan dalam
pengembangan teknologi, dan 6) Sebagai dasar pengetahuan untuk penelitian,
pengembangan, dan pembaruan teknologi yang baru (Brooks et al, 1994).
Menurut Listiana (2019), kemampuan literasi sains yang buruk pada siswa
Indonesia dapat menghasilkan rendahnya kualitas sumber daya manusia, yang

mengakibatkan terhambatnya perkembangan sains dan teknologi di Indonesia.

Penerapan teknologi dalam pembelajaran dapat diaplikasikan dalam media
pembelajaran, semakin berkembangnya teknologi maka media pembelajaran dapat
pula semakin berkembang. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kefektifan pembelajaran, karena
media dapat menarik minat peserta didik dan mempermudah peserta didik untuk
memahami materi pembelajaran (Kelana, 2018). Terdapat berbagai macam jenis
media yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan literasi sains, salah
satu media tersbut adalah komik pembelajaran. Komik pada umumnya dibagi
menjadi dua jenis yakni komik cetak dan komik digital, komik digital dapat

dibaca melalui perangkat elektronik seperti ponsel pintar (Nasution, 2019)



sehingga merupakan salah satu upaya untuk memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran. (Trisnadewi dkk., 2020)

Komik merupakan salah satu media berisi cerita yang didominasi gambar, fungsi
aslinya adalah sebagai media hiburan namun dapat menjadi bacaan edukatif
(Marlina, 2020). Komik dapat dibuat menjadi media edukatif karena komik
memiliki sifat yang dapat menarik minat peserta didik, memvisualisasikan konsep
pembelajaran yang abstrak, komunikatif, dapat melatih kemandirian peserta didik
(Nursholihat, 2017) dan bersifat dekat dengan kehidupan sehari-hari sehingga
lebih mudah dimengerti dan dipahami oleh pembaca (Kironoratri dkk., 2020).
Penelitian mengenai pengaruh penggunaan media komik cetak terhadap
kemampuan literasi sains peserta didik telah dilaksanakan oleh beberapa peneliti.
Marlina (2020) menyimpulkan bahwa media komik dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik jenjang SD. Kesimpulan
yang sama juga didapatkan dari hasil penelitian Nursholihat (2017) mengenai
pengaruh penggunaan komik cetak terhadap kemampuan literasi sains peserta
didik. Sementara itu penelitian yang sama juga telah dilaksanakan dijenjang SMP
oleh Marpaung, dkk. (2021), hasil penelitian tersebut menyebutkan bahwa
penggunaan model berbasis masalah berbantuan komik digital berpengaruh

signifikan terhadap kemampuan literasi sains peserta didik.

Penggunaan media komik dalam meningkatkan kemampuan litearsi sains sangat
bergantung pada kesesuaian guru dalam memilih model pembelajaran yang
digunakan. Model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan literasi
sains adalah model pembelajaran dengan pendekatan saintifik (Narut, 2019).
Indikator literasi sains adalah menjelaskan fenomena secara ilmiah, Menafsirkan
data melalui bukti secara ilmiah, dan merumuskan serta mengevaluasi pertanyaan
ilmiah (OECD, 2018), ketiga indikator tersebut erat dengan pemahaman metode
ilmiah. Metode ilmiah erat kaitannya dengan pendekatan saintifik karena
pendekatan saintifik mencakup kompetensi mengamati, menanya, mencoba,

mengasosiasi, dan mengomunikasikan (Ardaya dkk., 2016), sehingga pendekatan



saintifik dan kemampuan literasi sains saling berkaitan karena keduanya saling
berkaitan dengan metode ilmiah.

Salah satu model pembelajaran yang menggunakan pendekatan saintifik adalah
model discovery learning. Sintaks dari model guided discovery learning mirip
dengan metode ilmiah yakni: 1) Pemberian rangsangan (stimulation), 2)
Pernyataan/Identifikasi masalah (problem statement), 3) Pengumpulan data (data
collection), 4) Pengolahan data (data processing), 5) Pembuktian (verification),
dan 6) Menarik kesimpulan (generalization) (Suparini dkk., 2020). Model
pembelajaran discovery learning dapat dikembangkan menjadi guided discovery
learning, dengan tambahan berupa interverensi guru selama pembelajaran dalam
bentuk bimbingan terhadap peserta didik (Mulyani dkk., 2017). Menurut Mahdi
(2019) penggunaan model discovery learning berpengaruh terhadap kemampuan
literasi sains peserta didik, yakni terjadi peningkatan kemampuan literasi sains
peserta didik.

Berdasarkan hasil pra-penelitian di SMP Negeri 26 Bandar Lampung, guru
biologi mengungkapkan bahwa kemampuan literasi sains peserta didik SMP
Negeri 26 Bandar Lampung masih rendah, rendahnya kemampuan literasi sains
dipengaruhi oleh faktor sekolah seperti strategi mengajar guru dan iklim kelas
(Areepattamannil et al, 2014). Selain itu rendahnya kemampuan literasi sains
peserta didik dapat dilihat dari kemampuan peserta didik dalam merumuskan
masalah selama pembelajaran dengan model discovery learning yang masih
kurang baik, karena kemampuan merumuskan masalah adalah salah satu indikator
literasi sains. Pernyataan ini diperkuat dengan fakta bahwa pembelajaran yang
dilaksanakan masih berfokus kepada peningkatan hasil belajar dan belum pernah
berfokus kepada peningkatan kemampuan literasi sains peserta didik. Media
pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran biasanya berupa PPT dan
video pembelajaran, belum pernah menggunakan komik digital pada
pembelajaran biologi terutama pembelajaran materi sistem ekskresi. Rendahnya

kemampuan literasi sains juga berdampak dari tidak terlaksananya kegiatan



pembelajaran yang sesuai dengan model pembelajaran selama pemberlakuan
pembelajaran jarak jauh, kegiatan inti pembelajaran hanya pemberian materi

melalui video pembelajaran atau powerpoint dilanjutkan dengan tes harian.

Selain model pembelajaran, materi pembelajaran juga berpengaruh dalam
pemahaman literasi sains. Pembelajaran yang berfokus pada literasi sains dapat
diterapkan di semua materi pembelajaran sains, namun pembelajaran yang
memanfaatkan lingkungan sekitar dapat memberi pemahaman yang lebih baik
terhadap kemampuan literasi sains (Kristyowati dkk, 2019). Materi sistem
ekskresi dapat melatih kemampuan literasi sains siswa, karena fenomena terkait
sistem ekskresi dapat dijumpai di kehidupan sehari-hari. Materi pembelajaran
yang kontekstual dapat digunakan untuk mengasah kemampuan literasi sains,
terutama pada kemampuan pengaplikasian pengetahuan untuk memecahkan
masalah dalam kehidupan sehari-hari (Jufrida dkk., 2019) dan kemampuan
pemahaman konseptual untuk menjelaskan fenomena nyata di kehidupan (Yao et
al., 2018).

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya maka peneliti
tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan judul “Pengaruh Media
Pembelajaran Komik Digital Berbasis Guided discovery learning terhadap

Kemampuan Literasi Sains Peserta Didik”.

1.2.  Rumusan Masalah

Berdasarkan penjabaran latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang dapat
dirumuskan oleh peneliti adalah: apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning terhadap
kemampuan literasi sains peserta didik pada materi sistem ekskresi di SMP Negeri
26 Bandar Lampung?



1.3.  Tujuan Penelitian

Untuk menjawab rumusan masalah yang telah dijabarkan, tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan komik digital berbasis guided
discovery learning terhadap kemampuan literasi sains peserta didik pada materi
sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung.

1.4. Manfaat penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi beberapa
pihak berikut,

1. Peneliti
Dapat memberikan ilmu pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti,
sebagai calon pendidik dalam merancang perangkat pembelajaran,
penggunaan model guided discovery learning, dan penggunaan aplikasi
media komik digital dalam pembelajaran.

2. Peserta didik
Setelah penelitian diharapkan terjadi peningkatan kemampuan literasi
sains peserta didik, selain itu peserta didik dapat menerima pengalaman
baru dari pembelajaran yang lebih variatif.

3. Pendidik
Dapat memberikan ide dan pengalaman pada pendidik dalam
permasalahan mengenai kemampuan literasi sains peserta didik, serta
memberikan referensi media pembelajaran, selain itu penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi pendidik dalam pelaksanaan
pembelajaran biologi kedepannya.

4. Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukkan bagi sekolah dalam
mengevaluasi media pembelajaran biologi yang digunakan, sehingga
penelitian yang dilaksanakan dapat menjadi referensi dalam

pengembangan pembelajaran di sekolah.



Peneliti lain
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam penelitian lainnya,
dan dapat pula menjadi dasar penelitian pengembangan aplikasi komik

digital yang akan datang.

1.5. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dari penelitian ini meliputi:

1.

Komik digital adalah komik pembelajaran yang dapat diakses menggunakan
ponsel pintar, laptop, ataupun gawai lainnya. Komik berisi materi
pembelajaran sehingga dapat menunjang proses pembelajaran.

Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
guided discovery learning yang sintaksnya secara berurutan terdiri atas
pemberian stimulus, mengidentifikasi masalah, pengumpulan data,
pengolahan data, pembuktian, dan terakhir penarikan kesimpulan.
Kemampuan literasi sains peserta didik adalah kemampuan peserta didik
menggunakan pengetahuan sains dalam memahami pembelajaran dan
mengaplikasikan hasil belajar dalam kehidupan sehari-hari. Indikator literasi
sains yang digunakan adalah indikator PISA yang terdiri atas aspek konteks,
pengetahuan, dan kompetensi.

Subjek penelitian adalah peserta didik dari 2 kelas VIII SMP Negeri 26
Bandar Lampung, yakni kelas V111 5 dan VIII 6. VIII 5 menjadi kelas
eksperimen sementara kelas V111 6 menjadi kelas kontrol.

Materi pokok yang digunakan dalam penelitian adalah materi kelas VIII
kompetensi dasar yang membahas bab sistem ekskresi, yakni KD 3.10
“menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan memahami gangguan pada
sistem ekskresi” dan KD 4.10 “membuat karya tentang sistem ekskresi pada
manusia dan penerapannya dalam menjaga kesehatan diri ” yang membahas

sistem ekskresi pada manusia.



1.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pembelajaran Biologi

Pembelajaran biologi merupakan bagian dari sains yang terdiri dari produk dan
proses, sehingga karakteristiknya mirip dengan pembelajaran sains (Marjan,
2014). Menurut Kotkas et al. (2016) karakteristik dari pembelajaran sains adalah:
1) melibatkan siswa secara aktif dengan awalnya membuat siswa sadar akan
konsep-konsep yang perlu diajarkan dalam konteks pemecahan masalah, 2)
konteksnya harus terjalin di sekitar masalah sosio-ilmiah, 3) konteksnya harus
berdampak pada siswa secara pribadi, baik pada tingkat hubungan dekat, atau
pada tingkat lokal, atau global. Pembelajaran biologi adalah salah satu bagian dari
ilmu pengetahuan alam (IPA) karena berkaitan dengan cara mencari tahu dan
memahami alam secara sistematis, sehingga biologi bukan hanya penguasaan dan
pengumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, dan prinsip

saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan (Hareva, 2022).

Pembelajaran biologi meliputi konsep benda-benda alam, masalah dan fenomena
yang ditimbulkan alam, serta proses keilmuan dalam menemukan konsep-konsep
biologi melalui metode ilmiah (Hasan dkk., 2017). Benda-benda alam yang dikaji
pada pembelajaran biologi berupa benda konkrit yang dapat diobservasi
menggunakan indera (Hasan dkk., 2017), baik tanpa bantuan maupun dengan
bantuan alat. Fenomena yang dikaji dalam pembelajaran biologi meliputi
kehidupan pada berbagai tingkatan organisme mulai dari sel, jaringan, organ,
sistem organ, individu, populasi, komunitas, ekosistem, biosfer (Amin dkk.,
2016), dan meliputi konsep proses kimiawi di dalam tubuh manusia dan makhluk
hidup (Sudarisman dkk., 2015). Selain objek biologi, pembelajaran biologi juga
membahas bagaimana konsep-konsep biologi ditemukan melalui langkah-langkah
metode ilmiah yakni: memahami dan merumuskan masalah, mengumpulkan dan

menganalisis informasi yang diperlukan dan dapat dipercaya, merumuskan



praduga dan hipotesis, menguji hipotesis secara logis, mengambil kesimpulan
secara hati-hati, melakukan evaluasi dan memutuskan sesuatu yang akan diyakini
atau sesuatu yang akan dilakukan, serta meramalkan konsekuensi yang mungkin
terjadi (Abdullah, 2013).

Pada umumnya pembelajaran biologi sangat erat kaitannya dengan masalah
sosio-ilmiah, karena pembelajarannya menggunakan beberapa jenis pendekatan
yakni: pendekatan saintifik dalam model discovery dan inquiry, pendekatan
constructivism, pendekatan contextual dan pendekatan science, technology, and
society (Muliadi dkk., 2020). Pembelajaran model discovery dan inquiry
merupakan pemelajaran yang menggunakan pendekatan saintifik, pembelajaan ini
dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif membangun konsep,
hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati, merumuskan masalah,
mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan informasi dan data
dengan berbagai teknik, menganalisa data, menarik kesimpulan dan
mengomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang ditemukan (Maulidina,
2018). Pendekatan kontruktivisme adalah pendekatan yang dapat membantu siswa
lebih aktif dalam pembelajaran dengan memberikan pemahaman (Fitriyani, dalam
Destiana dkk., 2020), pendekatan ini menuntut siswa merancang sendiri materi
dan konsep pembelajaran sehingga mendapatkan pengalaman pribadi (Sundawan,
2016). Pendekatan kontekstual adalah pendekatan yang mengaitkan materi
pembelajaran dengan situasi di dunia nyata, sehingga pengetahuan dan
pemahaman yang dipelajari akan berhubungan dengan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari (Afriani, 2018). Pendekatan STM adalah pendekatan yang
menekankan materi pembelajaran pada peran sains dan teknologi di dalam
kehidupan bermasyarakat, sehingga pembelajaran bersifat dekat dengan
kehidupan dan dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab sosial terhadap dampak

sains dan teknologi yang terjadi dimasyarakat (Prayekti dalam Rintayanti, 2012).

Mata pelajaran Biologi dikembangkan melalui kemampuan berpikir analitis,
induktif, dan deduktif untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan

peristiwa alam sekitar (Tanjung dkk., 2016) yang berkembang dari pengalaman



empiris, sehingga pembelajaran biologi bersifat logis, dan objektif (Hasan,
2017). Pembelajaran biologi bersifat logis yang artinya dapat disimpulkan
beradasarkan aturan logika (Widyastuti dkk., 2014), sementara itu sifat objektif
memiliki pengertian sebagai kemampuan untuk mengenyampingkan sikap
prasangka pribadi (apriori) ataupun kecenderungan yang tidak beralasan terhadap

prasangka orang lain (Tanjung dkk., 2016).

Pembelajaran biologi idealnya mampu menjadikan peserta didik berkarater karena
biologi sebagai produk terdiri dari konsep, fakta, teori, hukum yang berkaitan
tentang mahluk hidup, sedangkan biologi sebagai proses terdiri dari kelompok
keterampilan proses yang meliputi, mengamati, membuat pertanyaan,
mengunakan alat, menggolongkan atau mengelompokkan, menerapkan konsep
dan melakukan percobaan (Marjan dkk., 2014). Pembelajaran biologi pada
dasarnya harus mampu membekali siswa bagaimana cara mengetahui konsep,
fakta secara mendalam, serta harus mampu memberikan kepuasan intelektual
terutama dalam membangun kemampuaan berpikir. Karena kemampuan berpikir
ini akan berimplikasi terhadap pengetahuan (kognitif), sikap (apektif),
keterampilan (pisikomotor), tiga komponen tersebut merupakan hasil yang harus
diperoleh setelah belajar sains biologi yang disebut dengan hasil belajar (Marjan
dkk., 2014). Bertujuan ke dalam pengembangan keterampilan proses sains,

pengetahuan sains dan sikap sains (Carin dalam Suryaningsih, 2017).

2.2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki banyak pengertian menurut para ahli yang
mengemukakan pendapatnya, berikut ini adalah beberapa pengertian media
pembelajaran dari berbagai sumber yang berbeda:

a. Media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses pembelajaran, yang
dapat menyampaikan tujuan pembelajaran secara lebih jelas sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien, media pembelajaran
berperan sebagai penyalur materi pelajaran yang dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik (Nurrita dkk., 2018).
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b. Mahnun (2012) berpendapat bahwa media secara harfiah berarti sebuah
perantara atau pengantar, sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana yang digunakan sebagai perantara pesan
antara pengajar dan pembelajar.

c. Adam (2015) mengemukakan pendapatnya, bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses
pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan
pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.

Dari beberapa pendapat yang telah dikemukakan di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa media pembelajaran merupakan sebuah benda ataupun teknis yang
digunakan oleh pengajar untuk pembelajar agar pembelajaran berlangsung secara

efektif dan efisien serta tercipta hasil pembelajaran yang optimal.

Media pembelajaran memiliki karakteristik yang beragam, berikut ini adalah
karakteristik media pembelajaran menurut para ahli dari berbagai sumber yang
berbeda:

a. Menurut Hamalik dalam Taofano (2018) ketujuh macam ciri tersebut
adalah: 1) Dapat dirasakan oleh panca indera, 2) pada umumnya dapat
didengar atau dilihat, 3) digunakan sebagai hubungan komunikasi antar
pengajar dan peserta didik, 4) merupakan alat bantu pembelajaran baik di
dalam maupun di luar kelas, 5) merupakan perantara dalam pembelajaran,
6) sangat erat kaitannya dengan metode belajar, karena media dapat
menjadi alat maupun teknik dalam pembelajaran, 7) merupakan sebuah
tindakan operasional.

b. Menurut Baihagi (2020) secara umum media pembelajaran memiliki tiga
karakteristik, yakni: 1) Ciri Fiksatif, yang menggambarkan kemampuan
media untuk merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi
suatu peristiwa atau objek 2) Ciri Manipulatif, yaitu kemampuan media
untuk mentransformasi suatu objek, kejadian atau proses dalam mengatasi
masalah ruang dan waktu dan, 3) Ciri Distributif, yang menggambarkan
kemampuan media mentransportasikan objek atau kejadian melalui ruang,

dan secara bersamaan kejadian itu disajikan kepada sejumlah besar siswa,
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di berbagai tempat, dengan stimulus pengalaman yang relatif sama
mengenai kejadian tersebut.

c. Karakteristik media pembelajaran berbasis komputer menurut Cahdriyana
(2017) adalah: 1) tujuan pembelajaran jelas, 2) materi yang disajikan
sesuai dengan kompetensi, 3) kebenaran konsep, 4) alur pembelajaran
jelas, 5) petunjuk penggunaan jelas, 6) terdapat apersepsi, 7) terdapat
kesimpulan, contoh, dan latihan yang disertai umpan balik, 8) mampu
membangkitkan motivasi belajar siswa, 9) terdapat evaluasi yang disertai
hasil dan pembahasan, 10) memiliki intro yang menarik, 11) gambar,
animasi, teks, warna tersaji serasi, harmonis, dan proporsional, 12)
interaktif, 13) navigasi mudah, dan 14) bahasa yang digunakan mudah

dipahami oleh siswa (Cahdriyana, 2016).

2.3. Komik Digital

Menurut Tresnawati (2016) komik adalah media komunikasi visual yang populer
berupa perpaudan antara gambar dan tulisan yang memiliki alur cerita, dengan
kemampuan untuk menyampaikan informasi yang lebih mudah dimengerti,
melalui gambar yang menarik. Karakteristik yang dapat ditemukan di dalam
komik adalah, adanya tokoh dalam sebuah rangkaian cerita yang memberikan
unsur hiburan dalam penyampaian pesan (Riwanto dkk., 2019).

Komik umumnya adalah media linier (satu arah) yang tidak memiliki interaksi

kepada pembaca (Saputro, 2016).

Saat ini kehadiran komik sudah menjadi salah satu media komunikasi yang ikut
berperan sebagai sarana dalam memberikan informasi maupun pendidikan yang
terkandung di dalamnya. Kehadiran komik sebagai media hiburan pada saat ini
berkembang menjadi media pesan lainnya, seperti iklan promosi, media
pendidikan, dan media penyampaian lainnya yang memberikan sebuah suasana
baru dalam menyampaikan sebuah pesan (Soedarso, 2015).

Komik merupakan salah satu bentuk inovasi media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Komik dapat diartikan sebagai salah satu
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media pembelajaran yang disusun dengan tampilan yang menarik dengan
penggunaan bahasa yang mudah dipahami untuk membantu peserta mencapai
suatu tujuan pembelajaran. Hal ini menunjukkan begitu pentingnya media dalam

proses pembelajaran (Raneza, 2020).

Komik digital merupakan komik sederhana yang disajikan dalam media
elektronik tertentu. Komik digital juga dapat didefinisikan sebagai komik yang
diterbitkan/disajikan dalam website, webcomics, online comics, atau internet
comics (Raneza, 2020). Komik digital juga sangat mudah diakses dimanapun dan
kapanpun, apalagi dengan hadirnya smart phone, belajar tak harus lagi membawa
bahan belajar printed material yang memberatkan siswa (Andriani dkk., 2019).
Dengan kata lain komik digital adalah komik yang dibuat untuk menyampaikan
pesan atau cerita yang dikemas secara visual kedalam media digital (Putra dkk.,
2020). Sehingga dapat disimpulkan bahwa komik digital adalah komik yang
dibuat tidak menggunakan printed material, yaitu dengan menggunakan angka-
angka sistem perhitungan tertentu. Dalam hal ini biasa dilakukan oleh si mesin

pintar yaitu komputer dan sejenisnya (Andriani dkk., 2019).

2.3.1. Keunggulan dan Kekurangan Komik Digital

Seperti media pembelajaran pada umumnya, komik digital memiliki keunggulan
dan kekurangan di dalamnya. Hal tersebut, dipengaruhi oleh ciri-ciri dan
karakteristik yang ada di dalam komik. Salah satu keunggulan komik adalah
memiliki ilustrasi memenuhi sekitar 90% total isi komik, sifatnya yang banyak
gambar namun minim tulisan ini menjadikannya populer di dalam kalangan anak-
anak dan berpotensi untuk digunakan dalam pendidikan sains dan komunikasi
(Pramadi, 2013). Penggunaan komik dalam pendidikan memanfaatkan ciri khas
komik yang dapat memvisualkan dan mengkonkretkan konsep abstrak dalam
pembelajaran (Nursholihat dkk., 2017), karena komik memiliki unsur visual dan
cerita yang dapat dijadikan media penyajian materi pembelajaran ataupun pesan
terkandung kepada khayalak umum (Prasetiawan, 2020). Selain itu, komik dapat

membangun minat peserta didik karena komik dapat memberikan informasi,

13



mendidik, menghibur, dan bersifat persuasif (Indria dalam Prasetiawan, 2020),
komik digital juga dapat dimainkan dengan cara memilih pilihan yang
mempengaruhi alur dan akhir cerita yang dimainkan pemain (Wibisono dkk.,
2020).

Namun gambar yang terlalu banyak dapat menjadi kelemahan komik, minimnya
tulisan dapat menyulitkan siswa yang terbiasa belajar menggunakan teks untuk
memahami komik. Pengguna yang sebelumnya belum pernah membaca komik
mungkin saja dapat kesulitan memahami alur yang divisualisasikan karena tidak
memahami cara membaca komik ataupun cara membaca balon-balon kata yang
disajikan (Tresnawati dkk., 2016). Sesuai dengan karakteristik komik yang 90%
merupakan gambar, komik dirancang untuk hanya mengandalkan sisi visual untuk

merangsang imajinasi siswa selama pembelajaran (Saputri dkk., 2017).

2.4. Model Pembelajaran Guided discovery learning

Model pembelajaran penemuan atau lebih dikenal dengan sebutan discovery
learning adalah salah satu model pembelajaran yang menggunakan pendekatan
saintifik, model ini dapat digunakan di dalam pembelajaran kurikulum 2013.
Model discovery learning merupakan model pembelajaran yang menempatkan
peran siswa dan mengembangkan cara berpikir siswa untuk belajar aktif
menemukan dan menyelidiki konsep pembelajarannya sendiri, sehingga hasil
yang ia peroleh akan tahan lama dalam ingatan (Marisya dan Sukma, 2020).
Model pembelajaran discovery learning bertujuan untuk memahami konsep, arti,
dan hubungan melalui proses intuitif dan berujung sampai pada penemuan
kesimpulan. Proses discovery learning dilakukan dengan cara melibatkan siswa
dalam mencari berbagai konsep dan prinsip dari kompetensi yang diajarkan
(Panggabean, 2021). Model discovery learning adalah model pembelajaran yang
difokuskan pada pemanfaatan informasi yang tersedia, baik yang diberikan
pendidik maupun yang di cari sendiri oleh peserta didik, untuk membangun
pengetahuan dengan cara belajar mandiri. Model ini dapat dilakukan misalnya

dengan memberikan tugas kepada peserta didik untuk memperoleh bahan ajar dari
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sumber-sumber yang dapat diperoleh melalui internet atau melalui buku, koran,

majalah dan lain sebagainya (Panggabean, 2021).

Model pembelajaran guided discovery learning adalah model pembelajaran yang
menjelaskan tentang konsep-konsep dan hubungan antar konsep dengan jelas,
sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang terarah dan sistematis,
pembelajaran guided Discovery juga memusatkan siswa untuk belajar aktif dan
siswa juga dapat memahami benar bahan pelajaran, sebab siswa mengalami
sendiri proses menemukannya dan siswa juga dapat merasakan kepuasan dalam
memecahkan masalah (Zunita, 2018). Model ini memiliki sintaks yang sama
dengan model pembelajaran discovery learning, perbedaan antara model
discovery learning dan guided discovery learning adalah adanya keterlibatan guru
(Mulyani, 2017). Keterlibatan guru selama pembelajaran dengan model guided
discovery learnng antara lain membantu siswa mengemukakan masalah,
membantu mengarahkan siswa memecahkan masalah, dan membimbing siswa

dalam mengumpulkan data (Suryosubroto dalam Liina, 2019).

Adapun langkah kerja/sintaks model pembelajaran ini terdiri atas 6 tahapan yakni:
1) Stimulation (Pemberian Rangsangan/stimulus), tahap ini merupakan tahap
dimana guru menghadapkan siswa pada sesuatu yang menimbulkan
kebingungannya, agar timbul motivasi siswa untuk menyelidiki, 2) Problem
Statement (Identifikasi Masalah), pada tahap ini siswa melakukan identifikasi
masalah yang terjadi sesuai dengan sejumlah hasil bacaannya tadi. Siswa
melakukan identifikasi masalah yang terjadi sesuai dengan sejumlah hasil
bacaannya tadi, 3) Data Collection (Pengumpulan Data), pada tahap ini guru
mengkondisikan siswa untuk melakukan proses mengumpulkan informasi
sebanyak-banyaknya yang relevan sesuai dengan kebutuhan proses menjawab dan
membuktikan jawaban-jawaban sementara dari tahap sebelumnya, 4) Data
Processing (Pengolahan Data), pada tahap ini guru dapat mengarahkan siswa
untuk mampu mengolah sejumlah data dan informasi berkenaan dengan upaya
merumuskan jawaban atas hipotesis. Data tersebut kemudian ditafsirkan sehingga
terarah pada perumusan jawaban, 5) Verification (Pembuktian), pada tahap ini
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siswa menyajikan hasil diskusi kelompok secara bersama didepan kelas.
Kemudian akan ditanggapi oleh kelompok lain. Guru dapat berpartisipasi
langsung dalam membuktikan jawaban-jawaban yang dirumuskan oleh siswa, 6)
Generalization (Menarik Kesimpulan), pada tahap ini, siswa dan guru secara
bersama mengambil kesimpulan. Merumuskan kesimpulan merupakan suatu
keharusan dalam proses pembelajaran, agar siswa dapat menemukan jawaban

setelah melalui proses berpikir dalam mencari data. (Marisya dan Sukma, 2020).

Keunggulan dari penggunaan model pembelajaran discovery learning atau
penemuan adalah meningkatkan keaktifan peserta didik, menigkatkan hasil
belajar, dan dapat bertahan lama di ingatan, karena model ini dapat diartikan
sebagai cara belajar memahami konsep, arti, dan hubungan melalui proses intuitif
untuk akhirnya sampai kepada suatu kesimpulan. Discovery learning terjadi bila
individu terlibat, terutama dalam penggunaan proses mentalnya untuk
menemukan beberapa konsep pembelajaran. Ketika siswa aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran, secara tidak langsung hasil belajar turut meningkat.
Sebagaimana dalam tuntutan kurikulum 2013 dimana pembelajaran berpusat
kepada siswa, model discovery learning hadir untuk menjawab kebutuhan
tersebut. Pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning dapat
membuat siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran dan mampu menemukan
konsep pembelajarannya sendiri, sehingga materi yang ia dapatkan mampu
bertahan lama diingatan (Marisya dan Sukma, 2020). Tak hanya itu, model
discovery learning juga membuat siswa menjadi mampu bekerjasama dalam
kelompok, siswa menjadi lebih berani dalam mengemukakan pendapat, serta
siswa mampu mengingat konsep pembelajaran yang telah ia temukan sendiri,
sehingga konsep tersebut lebih tahan lama dalam ingatan siswa (Marisya dan
Sukma, 2020).

Selain kelebihan, juga terdapat beberapa kelemahan model discovery learning
yang ditemukan oleh peneliti. Kelemahan tersebut tampak dalam siklus | dalam
beberapa penelitian. Kelemahan tersebut diantaranya Siswa yang kurang

bersungguh-sungguh dalam pembelajaran, siswa masih bingung dengan
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pembelajaran menemukan, guru kurang memahami langkah-langkah model
tersebut, serta membutuhkan waktu yang lama dalam pembelajaran.Namun,
beberapa kelemahan tersebut dapat hilang atau dapat tidak dirasakan oleh siswa
maupun guru jika model tersebut dipergunakan dengan tepat dan dengan
memaksimalkan penggunaan langkah-langkah model discovery learning (Marisya
dan Sukma, 2020).

2.5. Kemampuan Literasi Sains

Definisi literasi sains yang lain berpusat pada pentingnya sains terhadap masalah
ataupun kondisi yang ada pada zamannya, Menurut National Research Council
(NRC) literasi sains bermakna pengethauan dan pemahaman atas konsep ilmiah
dan proses yang diperlukan untuk mengambil keputusan pribadi, partisipasi dalam
urusan sosial dan budaya, dan produktivitas ekonomi. Literasi ilmiah juga dapat
berarti bahwa seseorang dapat bertanya, menemukan, atau menentukan jawaban
atas pertanyaan yang berasal dari rasa ingin tahu tentang pengalaman sehari-hari
yang dia temui (Zannati dkk., 2019). Menurut OECD literasi sains adalah
kemampuan individu dalam pengetahuan sains dan penggunaannya untuk
merumuskan masalah, mendapatkan pengetahuan baru, mejelaskan fenomena
sains, dan menyimpulkan bukti/argumen tentang isu terkait sains. Literasi sains
juga termasuk ke dalam kemampuan individu untuk memahami karakteristik
sains, menyadari peran sains dalam pembentukan materi kehidupan; pengetahuan;
dan kultural, serta keinginan untuk berpartisipasi dalam permasalahan sains
dengan menggunakan ide-ide saintifik (OECD, 2017).

Penilaian literasi sains dapat diperoleh dengan menggunakan soal-soal dengan
beberapa kriteria sebagai berikut: 1) soal-soal harus terkait dengan konsep yang
lebih luas dari kurikulum, 2) soal-soal harus memuat data-data yang yang dapat
diolah oleh peserta didik yang akan menjawabnya; 3) soal-soal literasi harus
membuat peserta didik mampu mengolah informasi dalam soal; 4) soal-soal dapat
diubah menjadi beberapa jenis soal (pilihan ganda, isian); 5) soal harus mencakup
konteks aplikasi (Kusuma, 2016).
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Penelitian tentang bagaimana mengukur literasi sains masih terus berkembang,
dan perkembangannya belum sejalan dengan dinamika sains yang ada saat ini.

Sehingga pada dasarnya belum terdapat konsep baku untuk mengukur literasi

sains sepenuhnya. Dalam pengukuran survey literasi sains menggunakan

beberapa indikator, beberapa contohnya adalah indikator pemahaman ilmiah,
pemahaman probabilitas, dan pemahaman tentang eksperimen. Masih banyak
indikator lain yang digunakan untuk mengukur literasi sains, dan masih terus
dikembangkan (Zannati dkk., 2019).

Literasi sains memiliki banyak indikator-indikator bergantung kepada para ahli

yang mengemukakan pendapatnya, indikator literasi saintifik menurut PISA

dibagi menjadi 3 kompetensi umum, yakni menjelaskan fenomena secara ilmiah,

Menafsirkan data dan bukti secara ilmiah, dan terakhir merumuskan dan

mengevaluasi pertanyaan ilmiah (OECD, 2017). Indikator literasi sains menurut
PISA (OECD, 2019) dimuat dalam tabel berikut ini:

Tabel 1. Indikator literasi sains berdasarkan kompetensi dasar PISA

Aspek

Indikator

Konteks

1.

Isu-isu pribadi, lokal/nasional
dan global, baik saat ini
maupun historis, yang
menuntut pemahaman.

Pengetahuan

Pengetahuan konten
Pengetahuan procedural
Pengetahuan epistemik

Kompetensi

ol R

Menjelaskan fenomena secara
ilmiah,

Menafsirkan data dan bukti
secara ilmiah, dan
Merumuskan dan mengevaluasi
pertanyaan ilmiah
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2.6. Tinjauan Materi

Materi pokok yang digunakan dalam penelitian berikut adalah materi sistem
ekskresi SMP Kompetensi Dasar 3.10 Menganalisis sistem ekskresi pada manusia
dan memahami gangguan pada sistem ekskresi serta upaya menjaga kesehatan
sistem ekskresi dan 4.10 Membuat karya tentang sistem ekskresi pada manusia

dan penerapannya dalam menjaga kesehatan diri.

Tabel 2. Tabel analisis kompetensi dasar 3.10 dan 4.10 kelas VIII SMP

Keluasan Kedalaman

KD 3.10
Organ-organ penyusun sistem
ekskresi manusia dan fungsinya

Organ ginjal dan fungsinya
Organ hati dan fungsinya
Organ kulit dan fungsinya
Organ paru-paru dan fungsinya

Filtrasi
Reabsorpsi
Augmentasi

Tahapan pembentukan urin

Gangguan pada sistem eksresi Gagal ginjal
Nefritis

Uretritis

Batu ginjal
Diabetes mellitus
Albuminuria

Upaya menjaga kesehatan sistem
ekskresi

Mencukupi kebutuhan cairan tubuh
Membatasi asupan garam yang dikonsumsi
Tidak menahan buang air kecil

Selalu membersihkan organ ekskresi setelah
BAK/BAB

PONMPOORONREWLONERERWONE

KD. 4.10
Membuat unggahan di media sosial berupa media audio visual (gambar, video, infografis,
dan sebagainya) tentang ajakan menjaga kesehatan organ ekskresi.

2.7. Kerangka Pikir

Kemampuan literasi sains menjadi salah satu kemampuan yang dibutuhkan di
abad 21, karena kemampuan tersebut saling mempengaruhi dan dipengaruhi oleh
perkembangan teknologi. Namun sayangnya kemampuan literasi sains peserta
didik di Indonesia masih kurang, hal ini dapat dilihat dari peringkat yang dibuat

oleh PISA bahwa peserta didik di Indonesia masih menempati urutan 36 dari 41
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negara. Pernyataan tersebut sejalan dengan kondisi di SMP Negeri 26 Bandar
Lampung yakni kemampuan literasi sains peserta didik masih rendah, berdasarkan
pernyataan guru kemampuan siswa merumuskan masalah masih perlu
ditingkatkan. Rendahnya kemampuan literasi sains dibuktikan dengan belum
adanya pembelajaran yang berfokus kepada kemampuan literasi sains, selain itu

guru juga masih belum mengetahui definisi dari literasi sains.

Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik
adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dan model
dengan pendekatan pembelajaran saintifik. Media yang bervariasi dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik, sementara itu pendekatan
siantifik dapat membantu siswa memahami metode ilmiah yang merupakan salah
satu indikator literasi sains. Salah satu media dan model yang sesuai dengan
karakteristik tersebut adalah media aplikasi komik digital dan model pembelajaran
discovery learning. Oleh karena uraian diatas maka peneliti menduga bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi komik digital berbasis guided
discovery learning dapat mempengaruhi kemampuan literasi sains peserta didik di

SMP Negeri 26 bandar lampung dalam materi sistem ekskresi.

Penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning dalam pembelajaran

A

Penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning meningkatkan motivasi
dan rangsangan untuk berpikir sehingga bermanfaat untuk proses pendidikan jangka

panjang.

Meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik

Tercipta SDM yang mampu menghadapi kompleksitas permasalahan di abad 21

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian.
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2.8. Hipotesis

Berdasarkan kerangka pikir yang telah diuraikan, maka hipotesis penelitian yang

dapat dirumuskan adalah sebagai berikut:

Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan aplikasi komik
digital berbasis guided discovery learning terhadap kemampuan literasi sains
peserta didik pada materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar
Lampung.

H1: Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan aplikasi komik digital
berbasis guided discovery learning terhadap kemampuan literasi sains peserta
didik pada materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung.
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I11.  METODE PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di semester genap tahun pelajaran 2022/2023, pada bulan
Januari hingga Juni 2023. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 26 Bandar Lampung,
beralamat di Jalan R. Imba Kusuma Gg. Siswa No.81, Kemiling Permai, Kec. Kemiling,

Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung.

3.2. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi pada penelitian kali ini adalah seluruh Peserta didik kelas V111 di SMPN 26
Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023. SMP Negeri 26 tidak menerapkan stratifikasi
kelas maupun kelas unggulan, sehingga populasi dapat dianggap homogen. Teknik
sampling yang digunakan adalah teknik pengambilan sampel acak berkelompok
(Cluster-random sampling) (Hasnunidah, 2017), dari total 5 kelas 8 yang ada di SMP
Negeri 26 sampel penelitian yang diambil adalah dua kelas. Pada penelitian ini kelas
yang menjadi kelas kontrol adalah kelas V111 6 dan kelas eksperimennya adalah kelas
VIII 5.

3.3. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah desain non-equivalent control group. Sebelum
pelaksanaan pembelajaan peserta didik diberi tes awal dan sesudah pembelajaran peserta
didik diberi tes akhir. Penggunaan desain ini sesuai dengan tujuan penelitian yakni,
untuk mengetahui perbedaan antara kemajuan hasil belajar Peserta didik. Pengaruh dari
perlakuan ini adalah (02-01)-(04-03) (Hardani, 2020).
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Tabel 3. Desain Penelitian non-equivalent control group.

Penjelasan:
R1

R2
0O1
02
03
o4
X

Kelompok Tes Awal Perlakuan Tes Akhir
R1 01 X 02
R2 03 - 04

: Kelas eksperimen yang diberikan perlakuan berupa penggunaan
aplikasi komik digital berbasis model discovery learning.

: Kelas Kontrol yang tidak diberi perlakuan.
: Nilai tes awal (Pretest) kelas eksperimen.
: Nilai tes akhir (Posttest) kelas eksperimen
: Nilai tes awal (Pretest) kelas kontrol.

- Nilai tes akhir (Posttest) kelas kontrol.

: Perlakuan berupa penggunaan aplikasi komik digital berbasis model
discovery learning

3.4. Prosedur Penelitian

Tahapan penelitian dibagi menjadi tiga, mulai dari tahap prapenelitian, tahap

pelaksanaan, dan tahap pengolahan data. Penjabaran dari ketiga tahap tersebut adalah

sebagai berikut:

3.4.1. Prapenelitian

Pada tahap prapenelitian, kegiatan yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:

1. Melaksanakan survey di sekolah penelitian, untuk mendapatkan informasi mengenai

pembelajaran biologi di sekolah tersebut.

2. Menentukan sampel penelitian secara acak dengan bantuan guru.

3. Menyusun perangkat pembelajaran (Silabus, RPP, dan LKPD) dan soal pretest-

posttest untuk kelas kontrol dan kelas eksperimen.
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4. Melakukan uji validasi perangkat pembelajaran dan soal pretest-posttest oleh dosen

pembimbing.

3.4.2. Pelaksanaan
Pada tahap pelaksanaan, kegiatan yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:

1. Memberikan tes awal (pretest) sebelum memulai pembelajaran.

2. Melaksanakan pembelajaran materi sistem ekskresi dengan penggunaan komik digital
berbasis guided discovery learning pada kelas eksperimen, dan tanpa komik digital
pada kelas kontrol.

3. Memberikan tes akhir (posttest) di akhir pembelajaran di kelas eksperimen dan
kontrol, kemudian memberikan angket respons siswa terhadap pembelajaran dengan
menggunakan media komik digital berbasis guided discovery learning pada kelas

eksperimen.

3.4.3. Pengolahan data
Pada tahap pengolahan data, kegiatan yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:

1. Mengelola data hasil penelitian yang telah didapatkan dengan aplikasi statistik
SPSS.

2. Melakukan analisis terhadap hasil data penelitian yang telah diperoleh.

3. Menyimpulkan hasil analisis data penlitian, kemudian menyusun laporan hasil

penelitian.

3.5. Jenis Data dan Teknik Pengumpulan data
3.5.1. Jenis Data

Pada penelitian ini data yang dikumpulkan dibagi menjadi dua kelompok berdasarkan

sifatnya, yakni data kuantitatif dan kualitatif.

A. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang didapatkan dalam penelitian berupa nilai yang didapatkan peserta

didik melalui tes kognitif dalam bentuk pretest dan posttest, kemudian dari kedua nilai
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tersebut diperoleh nilai N-gain. Pada data kuantitatif instrumen yang digunakan adalah
tes tertulis berupa pilihan ganda, tiap soal di dalam tes menyesuaikan indikator materi
pokok sistem ekskresi dan menyesuaikan indikator literasi sains menurut PISA (OECD,
2017).

A. Data Kualitatif

Data kualitatif yang didapatkan merupakan data tanggapan peserta didik mengenai
pengalaman yang didapatkan setelah melaksanakan pembelajaran dengan aplikasi komik

digital. Angket berisi 15 pertanyaan menggunakan skala likert.

3.5.2. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan di dalam penelitian berikut ini adalah:

A.Tes

Tes yang diberlakukan digunakan untuk mendapatkan data kemampuan literasi sains
Peserta didik, soal yang ada di dalam tes dibuat memadukan indikator pembelajaran dan
indikator literasi sains. Tes akan diberikan dua kali selama proses pembelajaran, yakni
pretest di awal pembelajaran dan posttest di akhir pembelajaran. Soal yang digunakan
dalam kedua tes tersebut tidak berbeda sehingga dengan membandingkan kedua nilai

pretest dan posttest individu dapat dihitung besar kemajuan hasil belajar peserta didik.

B. Angket

Angket yang digunakan berupa borang dengan jumlah pertanyaan sebanyak 15
pertanyaan, dengan menggunakan skala likert 1 sampai dengan 5. Angket ini digunakan
untuk mendapatkan informasi mengenai tanggapan peserta didik selama pembelajaran
menggunakan aplikasi komik digital. Angket diberikan di akhir pembelajaran di luar
jam pembelajaran, sehingga tidak mengganggu waktu belajar peserta didik di sekolah.
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3.6. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan literasi sains dan

angket tanggapan penggunaan komik digital.

A. Tes kemampuan literasi sains

Tes ini digunakan untuk menguji kemampuan literasi sains siswa peserta didik dalam

tiap aspek kemampuan literasi sains yakni aspek konteks, pengetahuan, dan kompetensi.

Materi pada tes diseuaikan dengan kompetensi dasar 3.10 kelas V111 SMP yakni,

menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan memahami gangguan pada sistem

ekskresi serta upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi. Kisi-Kisi tes kemampuan

literasi sains siswa ditampilkan dalam tabel

Tabel 4. Kisi-kisi soal tes kemampuan literasi sains

Indikator Aspek Literasi Sains Indikator Literasi Sains  Tingkatan ~ Jumlah
Kompetensi Dasar Kognitif Soal
3.10.1 Pengetahuan Pengetahuan konten C4 1
Menganalisis Pengetahuan epistemic  C4 1
komponen sistem
ekskresi Kompetensi Merumuskan dan C5 1

mengevaluasi

pertanyaan ilmiah

Pengetahuan konten C4 1
3.10.2 Pengetahuan Pengetahuan C4 1
Menganalisis Kompetensi procedural
proses Menafsirkan data dan C5 1
pembentukan urin bukti secara ilmiah

Kompetensi Merumuskan dan C5 1
Konteks mengevaluasi

pertanyaan ilmiah

Isu-isu pribadi, C4 1

lokal/nasional dan

global, baik saat ini

maupun historis, yang

menuntut pemahaman.
3.10.3 Kompetensi Menjelaskan fenomena C4 1

Menganalisis

secara ilmiah
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Indikator Aspek Literasi Sains Indikator Literasi Sains  Tingkatan ~ Jumlah

Kompetensi Dasar Kognitif Soal
gangguan pada Konteks Isu-isu pribadi, C4 1
sistem ekskresi lokal/nasional dan

global, baik saat ini
maupun historis, yang

menuntut pemahaman.

3.10.4 Menganalisis upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi

3.7. Teknik Analisis Data

Data kuantitatif yang didapatkan dari hasil penelitian dalam bentuk nilai tes awal siswa,
nilai tes akhir siswa, dan hasil angket tanggapan penggunaan komik digital dianalisis

menggunakan Microsoft excel dan software SPSS versi 25.

3.7.1 Uji Instrumen
A Uji Validitas

Uji validitas adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan intrumen
pengukuran yang digunakan. Untuk menguji validitas suatu instrumen diperlukan data

yang dikalkulasikan ke dalam rumus Korelasi Pearson Product menggunakan SPSS.
Kriteria uji validitas menggunakan SPSS adalah sebagai berikut (Purnomo, 2016):

Jika nilai r hitung > r tabel, atau taraf signifikansi < 0,05 maka instrumen yang

digunakan berkolerasi signifikan terhadap skor total (valid)

Jika nilai r hitung < r tabel, atau taraf signifikansi > 0,05 maka instrumen yang

digunakan tidak berkolerasi signifikan terhadap skor total (tidak valid)

Berdasarkan analisis butir soal menggunakan SPSS, hasil uji validitas soal yang

digunakan sebagai tes awal dan tes akhir disajikan di dalam tabel berikut:
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Tabel 5. Hasil Validasi Butir Soal Tes Kemampuan Literasi Sains

Nomor Soal  Nilai Signifikansi Validitas
Soal nomor 1 0,042 Tidak valid
Soal nomor 2 0,000 Valid
Soal nomor 3 0,000 Valid
Soal nomor 4 0,000 Valid
Soal nomor 5 0,005 Tidak valid
Soal nomor 6 0,000 Valid
Soal nomor 7 0,000 Valid
Soal nomor 8 0,000 Valid
Soal nomor 9 0,000 Valid
Soal nomor 10 0,000 Valid
Soal nomor 11 0,000 Valid
Soal nomor 12 0,000 Valid
Soal nomor 13 0,002 Valid
Soal nomor 14 0,000 Valid
Soal nomor 15 0,000 Valid
Soal nomor 16 0,952 Tidak valid
Soal nomor 17 0,000 Valid
Soal nomor 18 0,000 Valid
Soal nomor 19 0,000 Valid
Soal nomor 20 0,000 Valid
Soal nomor 21 0,000 Valid
Soal nomor 22 0,000 Valid
Soal nomor 23 0,000 Valid
Soal nomor 24 0,027 Valid
Soal nomor 25 0,001 Valid

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa, 23 dari 25 soal bersifat valid untuk
digunakan dalam tes kemampuan literasi sains siwa. Soal yang digunakan pada
penelitian ini adalah 10 soal yang diambil dari 25 soal yang diuji validitasnya.



B. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk memastikan apakah kuisioner penelitian dapat
diandalkan atau tidak (Bidang Kajian Kebijakan dan Inovasi Administrasi Negara,

2018), kriteria uji pada uji reliabilitas sesuai dengan tingkatan reliabilitas yakni:

Tabel 6. Kriteria Uji Reliabilitas

Nilai Reliabilitas Interpretasi
0,80 < 1,00 reliabilitas sangat tinggi
0,60 < 0,80 reliabilitas tinggi
0,40 < 0,60 reliabilitas sedang
0,20 < 0,40 reliabilitas rendah.

-1,00 < 0,20 reliabilitas sangat rendah (tidak reliabel).

Uji reliabilitas dapat dilaksanakan menggunakan aplikasi SPSS, menggunakan uji
Croncbach’s alpha. Hasil uji reliabilitas menggunakan SPSS dapat dilihat pada tabel

berikut ini:

Tabel 7. Hasil Uji Reliabilitas Tes Kemampuan Literasi Sains

Cronbach's Alpha N of Items  Tingkat Reliabilitas
0.754 25 Tinggi

Hasil uji menunjukkan bahwa butir soal tes kemampuan literasi sains mendapatkan nilai
Cronbach’s alpha sebesar 0,754, hal ini menunjukkan bahwa butir soal pada tes

kemampuan literasi sains bersifat reliabel dengan tingkat reliabilitas tinggi.
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3.7.2 Pengujian Data Hasil Penelitian

Sebelum melaksanakan pengujian data, data yang telah didapatkan akan dicari terlebih
dahulu nilai N-gainnya. Untuk menghitung nilai gain, maka data yang diperlukan adalah
nilai tes awal dan tes akhir setiap sampel penelitian. Nilai tes awal dan akhir yang
didapatkan akan dicari nilai Normalized Gain-nya, atau selisih antara nilai tes akhir dan
tes awal. N-gain memperlihatkan perubahan nilai yang terjadi antara sebelum dan
sesudah mendapatkan perlakuan. Untuk mengukur N-gain digunakan rumus berikut
(Nismalasari, 2016: 83):

) Skor posttest — skor pretest
N — Gain =

skor maksimum — skor pretest
Kriteria nilai N-gain dimuat dalam tabel berikut:

Tabel 8. Interpretasi nilai N-gain (Nismalasari, 2016).

Nilai Gain Interpretasi
0,70<g<100 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah
0 Tidak terjadi peningkatan
g<0 Terjadi penurunan

3.7.3 Uji Prasyarat Hipotesis
A. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan sebagai prasyarat untuk uji analisis statistik selanjutnya
(Suyatna, 2017: 17), karena uji ini berfungsi untuk mengetahui apakah data yang
dihasilkan peneliti berdistribusi normal atau tidak (Nuryadi, 2017). Data yang akan diuji
adalah data N-gain peserta didik, untuk mengetahui apakah data tersebut berdistribusi
normal atau tidak sebagai syarat uji-t. Uji normalitas dapat dilakukan menggunakan
aplikasi SPSS dengan menggunakan analisis Kolmogorov-Smirnov. Hipotesis dan
kriteria uji pada SPSS adalah sebagai berikut (Suyatna, 2017):

30



1) Data berdistribusi normal apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05

2) Data tidak berdistribusi normal apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas <
0,05.

B. Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah salah satu uji statistik yang bertujuan untuk memperlihatkan
apakah dua atau lebih kelompok data yang diuji berasal dari populasi dengan variansi
yang sama, sehingga dapat disimpulkan bahwa kelompok-kelompok data tersebut
memiliki karakteristik yang sama atau berbeda (Nuryadi, 2017). Data yang akan diuji
adalah data N-gain peserta didik, untuk mengetahui apakah data tersebut bersifat
homogen atau tidak sebagai syarat uji-t. Uji homogenitas dapat dianalisis menggunakan

aplikasi SPSS menggunakan fitur uji levene, dengan Kriteria uji:

1) Apabila nilai taraf signifikansi < 0,05, maka populasi tidak homogen dan
2) Apabila nilai taraf signifikansi > 0,05, maka populasi homogen (Nuryadi, 2017:
93-94).

3.7.4  Pengujian Data Hasil Penelitian
A. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji beda rata-rata (Uji-T), uji
tersebut bertujuan untuk menguji apakah suatu data berbeda secara nyata dengan rata-
rata sebuah sampel. Uji hipotesis baru dapat dilakukan apabila data berasal dari sampel
berukuran besar, berdistibusi normal, dan bersifat homogen (Novita, 2019). Hipotesis

dan kriteria uji pada uji ini adalah sebagai berikut (Nuryadi, 2017):
HO: pl =p2

Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan aplikasi komik digital
berbasis guided discovery learning terhadap kemampuan literasi sains peserta didik pada
materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung.
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H1:pl #p2

Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan aplikasi komik digital berbasis
guided discovery learning terhadap kemampuan literasi sains peserta didik pada materi

sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung.

Kriteria uji hipotesis menggunakan SPSS adalah (Suyatna, 2017) apabila nilai sig. (2-
tailed) < 0,05, maka HO ditolak, yakni terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan aplikasi komik digital terhadap kemampuan literasi sains peserta didik pada
materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung. Apabila nilai sig. (2-tailed)
> 0,05, maka HO diterima, yakni Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan aplikasi komik digital terhadap kemampuan literasi sains peserta didik pada

materi sistem ekskresi di SMP Negeri 26 Bandar Lampung.

B. Uji Pengaruh (Effect Size)

Apabila setelah dilakukan uji hipotesis menyatakan terdapat pengaruh yang signifikan
penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning terhadap keterampilan
berpikir kritis dan ekoliterasi, maka selanjutnya untuk mengetahui besar pengaruh
penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning dilakukan dengan

menggunakan perhitungan effect size dengan rumus perhitungan sebagai berikut:

JZt - fc
d= X 100%
pooted

Keterangan :
d : Cohen’s d effect (besar pengaruh dalam persen)
X; : rata-rata kelas eksperimen
X. - rata-rata kelas kontrol
Spooted - standar deviasi gabungan

Adapun interpretasi nilai effect size disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 9. Kriteria interpretasi nilai effect size

Effect size Interpretasi Efektivitas
0<d<0,2 Kecil
02<d<0,8 Sedang
d>0,8 Besar
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C. Data Tanggapan Peserta Didik

Data tanggapan peserta didik terhadap pelaksanaan pembelajaran yang dianalisis secara

deskriptif dalam bentuk persentase, nilai persentase yang telah diperoleh kemudian akan

dikategorikan menjadi baik sekali, baik, cukup, kurang, dan kurang sekali
(Pranatawijaya dkk, 2019). Kategori tanggapan peserta didik terhadap pengaruh

penggunaan komik digital berbasis guided discovery learning terhadap kemampuan

literasi sains siswa disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 10. Kategori tanggapan peserta didik

Persentase (%) Kategori
61-85 Baik sekali
44-60 Baik
26-43 Cukup
18-25 Kurang Baik

<17 Kurang Sekali
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V. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan pembahasan, maka diperoleh simpulan bahwa
penggunaan komik digital pada materi sistem ekskresi di SMPN 26 Kota Bandar
Lampung dapat meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik, terlihat dari

nilai N-gain dan tanggapan peserta didik terhadap penggunaan komik digital.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, saran yang dapat diberikan adalah
sebagai berikut:

1. Untuk tenaga pengajar dan peserta didik dapat menggunakan komik digital
sebagai media selama pembelajaran, terutama pada materi sistem ekskresi
untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik.

2. Untuk peneliti selanjutnya dapat menggunakan penelitian ini sebagai dasar
penelitian untuk penelitian yang serupa, dan dapat ditambahkan variabel

lain agar penelitian menjadi lebih akurat.
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