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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA E-COMIC PHYSIC MENGGUNAKAN
TAHAPAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) UNTUK
MENINGKATKAN NATURE OF SCIENCE (NOS)
PESERTA DIDIK DI SEKOLAH DASAR

Oleh

CAHYA INTAN MURNI

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media e-comic physic
menggunakan tahapan PBLyang layak, praktis, dan efektif meningkatkan NoS
peserta didik di sekolah dasar. Jenis penelitian ini Research and Development
(R&D), pengembangan dilakukan mengacu pada teori Nieveen & Ploom yang
disederhanakan menjadi 3 tahapan. Sampel penelitian adalah peserta didik kelas V
UPT SD Negeri 3 Sumberejo. Subjek dalam penelitian sebanyak 30 peserta didik.
Alat pengumpulan data menggunakan instrumen tes. Media e-comic physic melalui
tahap uji coba validasi ahli materi, media, bahasa dan uji praktikalitas respon
pendidik dan peserta didik. 1) Hasil validasi ahli materi memperoleh skor
persentase sebesar 84% (sangat layak), ahli media memperoleh skor persentase
sebesar 85 % (sangat valid), ahli bahasa memperoleh skor persentase sebesar 87 %
(sangat valid). 2) Hasil uji kepraktisan respon pendidik dan peserta didik
memperoleh rata-rata persentase sebesar 88,40% (sangat praktis). Hasil uji
efektivitas sebesar 0,000 < 005 dengan menggunakan uji independent sample t-
test, artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum diberikan perlakuan
dengan sebelum dan setelah diberikan perlakuan dengan meggunakan media e-
comic physic. Kesimpulan penelitian, media e-comic physic menggunakan tahapan
PBL layak, praktis dan efektif untuk meningkatkan NoS peserta didik di sekolah
dasar.

Kata Kunci: e-Comic Physic, Problem Based Learning, Nature of Science



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF E-COMIC PHYSIC MEDIA TROUGH
PROBLEM BASED LEARNING (PBL) TO IMPROVE
ELEMENTARE SCHOOL STUDENT UNDERSTANDING
OF THE NATURE OF SCIENCE (NOS)

By

CAHYA INTAN MURNI

This study aims to develop an e-comic physic learning media based on Problem
Based Learning (PBL) that is valid, practical, and effective in enhancing
elementary school students’ understanding of the Nature of Science (NoS). This
research adopts a Research and Development (R&D) design, with the development
process referring to the simplified model of Nieven & Plomp consisting of three
stages. The research sample consisted of fifth-grade students at UPT SD Negeri 3
Sumberejo, with a total of 30 student participants. Data collection instruments
included a test to measure learning outcomes. The e-comic physic media underwent
several validation stages, including content, media, and language expert validation,
as well as practicality testing from both teachers and students. The results showed:
(1) Content expert validation scored 84% (very valid), media expert validation
scored 85% (very valid), and language expert validation scored 87% (very valid).
(2) The practicality test from teachers and students resulted in an average
percentage score of 88.40% (very practical). The effectiveness test using a
independent sample t-test resulted in a significance value of 0.000 < 0.05,
indicating a significant difference before and after the treatment using the e-comic
physic media. It is concluded that the e-comic physic media based on PBL is valid,
practical, and effective in improving students’ understanding of the Nature of
Science at the elementary level.

Keywords: e-Comic Physic, Problem Based Learning, Nature of Science
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Maka, ingatlah kepada-Ku, Aku pun akan ingat kepadamu. Bersyukurlah kepada-
Ku dan janganlah kamu ingkar kepada-Ku (152)

Wahai orang-orang yang beriman, mohonlah pertolongan (kepada Allah) dengan
sabar dan salat. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar (153)

(QS Al-Baqarah : 152-153)

“Ilmu adalah cahaya dan cahaya itu tidak akan menerangi hati orang-orang
yang penuh maksiat”

(Imam Syafi'i)

Kekuatan yang besar dan rasa percaya penuh pada Allah akan
menghantarkan manusia di titik takwa. Sejatinya hidup ini adalah perjalanan
menuju Allah dan kita akan kembali pada-Nya dengan versi terbaik, maka
usahakanlah yang terbaik, karena kemenangan hanya milik mereka yang
berjuang.

(Cahya Intan Murni)
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu usaha untuk mengembangkan potensi yang dimiliki
perserta didik guna menjawab kebutuhan dan tantangan abad 21 yang berfokus
pada pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan (Rohman et al., 2023).
Pendidikan merupakan hak dasar yang diatur dalam konstitusi sebagaimana
tertuang dalam Pasal 28 C Ayat (1) dan (2) Undang-Undang Dasar Tahun 1945
tercantum pada Pasal 31 yang mengatur bahwa setiap orang berhak
mengembangkan diri melalui pemenuhan kebutuhan dasarnya, berhak
memperoleh manfaat dari ilmu pengetahuan, teknologi, dan mendapat
pendidikan (Karwur et al., 2024). Kebutuhan dasar tersebut dikemas dalam
kegiatan belajar menyenangkan dan mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam
prosesnya, untuk itu penting menggunakan berbagai sumber daya pendidikan
(Cahya Intan et al., 2024). Salah satunya yaitu media pembelajaran yang sangat
berperan dalam proses komunikasi antara guru dengan peserta didik secara
optimal (Khotimah et al., 2021).

Media pembelajaran berteknologi digital menjadi salah satu komponen penting
dalam pembelajaran pada era 4.0 yang mengharuskan beradaptasi dengan
perubahan teknologi yang cepat guna memenuhi kebutuhan manusia akan
pengetahuan dan keterampilan yang relevan (Rahmah, 2024). Perkembangan
IPTEK mendorong guru untuk menghasilkan media pembelajaran yang mampu
meningkatkan Nature of Science (NoS) peserta didik di sekolah dasar, sebab
masyarakat yang berliterasi sains adalah masyarakat yang mampu menerapkan
pengetahuan saintifiknya untuk mengatasi, menyelesaikan masalah, dan

mengambil keputusan (Access, 2023).



Berdasarkan hasil survei Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS) tahun 2019, Indonesia berada di peringkat 48 dari 58 negara dalam mata
pelajaran sains untuk siswa SD, dengan skor rata-rata 397 di bawah rata-rata
internasional 500, yang menunjukkan bahwa kompetensi sains siswa Indonesia
berada pada level yang rendah dan memerlukan peningkatan lebih lanjut (TIMSS,
2019). Sains mempunyai peran penting dalam pembentukan karakter dan
perkembangan anak. Pembelajaran sains mendorong guru harus menempatkan
aktivitas nyata pada siswa dengan objek yang dipelari. Siswa dibimbing untuk
mengamati, mencari tahu mengenai fenomena yang peserta didik lihat,
menggunakan penalaran siswa dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi
(Nilamsari & Madiun, 2024).

Tujuan utama mengintegrasikan Nature of Science (NoS) ke dalam mata pelajaran
IPAS adalah untuk membantu mendidik siswa menjadi warga negara yang
memiliki literasi sains sehingga dapat memecahkan permasalahan- permasalahan
sains dan teknologi yang kompleks dalam kehidupan modern dan budaya
demokratis (Khery et al., 2018). Salah satunya dalam mata pelajaran IPAS yang
terfokus pada materi fisika dengan menggunakan media dan model yang dapat
mendorong peserta didik dapat meningkatkan NoS. Guru harus mengembangkan
lebih besar penghargaan atas nilai, kemungkinan, dan penerapan untuk
menghasilkan pembelajaran yang berkualitas melalui desain dan perencanaan

yaitu media pembelajaran (Maydiantoro et al., 2022)

Media yang dapat digunakan salah satunya adalah media e-comic physic yang
merupakan komik versi elektronik dari sebuah komik digital. Jika komik pada
umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau gambar,
maka e-comic berisikan teks dan gambar berwujud digital. Teks dan gambar yang
disajikan dengan bahasa sederhana dan menarik sehingga materi atau informasi
yang disampaikan mudah dipahami (Khotimah et al., 2021). Media pembelajaran
memang sangatlah penting untuk meningkatkann NoS peserta didik, namun tidak
kalah penting yang dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran adalah

penggunaan model pembelajaran (Ramadhani et al., 2020).


https://timss2019.org/reports/achievement/index.html
https://timss2019.org/reports/achievement/index.html

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan yaitu Problem Based
Learning (PBL) yang merupakan model pembelajaran dimana siswa dihadapkan
dengan masalah-masalah yang ada dalam kehidupan nyata, untuk kemudian
digunakan sebagai pemicu dalam belajar (Mutiaramses & Fitria, 2022). Selaras
dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa terdapat tiga aspek dalam
perkembangan kognitif setiap individu, meliputi: isi, struktur, dan fungsi kognitif.
Isi kognitif kaitannya dengan tingkah laku seseorang yang dapat dilihat ketika
menanggapi berbagai masalah (Magdalena et al., 2023) untuk itu dibutuhkan
model pembelajaran yang dapat membentuk lingkungan belajar siswa berperan
aktif dalam proses pembelajaran, siswa memiliki tanggung jawab terhadap
prosesnya, dan siswa meningkat dalam hal keterampilan manajemen waktu serta
keahlian dalam menafsirkan topik dan mengakses sumber belajar yang beragam
(Pramudiyanti et al., 2023)

Pembelajaran berbasis masalah menjadi salah satu alternatif solusi dalam
pembelajaran IiImu Pengetahuan (IPA) atau sains yaitu bidang ilmu yang mengkaji
tentang segala macam fenomena berhubungan dengan alam semesta yang dapat
dibuktikan kebenarannya melalui observasi (Janaris & Syamsudduha, 2024).
Integrasi pembelajaran sains sebagai mata pelajaran berbasis masalah dapat
dipelajari melalui variabel, pemikiran, standar, aturan, dan spekulasi yang nyata
Pembelajaran sains di sekolah dipandang penting mengingat dapat membantu
siswa belajar tentang diri sendiri dan keadaan saat ini (Purba & Anas, 2024).
Pemahaman sains dan kemampuan dalam sains juga akan meningkatkan kapasitas
peserta didik untuk memegang pekerjaan penting dan produktif di masa depan
(Cakranegara, 2024).

Berdasarkan hasil observasi dan penelitian pendahuluan yang dilakukan oleh
peneliti di UPT SDN 3 Sumberejo, Kemiling, Bandar Lampung kepada guru
kelas V didapatkan hasil yaitu masih kurangnya media yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran IPA materi fisika. Kebanyakan guru masih menggunakan

media konvensional, bahkan hanya dengan membaca buku teks, sehingga



pembelajaran menjadi kurang bermakna. Peneliti memberikan angket berupa

pertanyaan kepada guru sebagai berikut.

Tabel 1. Angket Analisis Kebutuhan Guru

No.

Pertanyaan

Ya Tidak Ya
(%0)

Tidak
(%)

1

2

10

Menurut Bapak/Ibu guru, apakah pembelajaran
IPAS materi fisika saat ini sudah berjalan baik?
Apakah meenurut Bapak/Ibu materi pembelajaran
fisika dapat dengan mudah dipahami oleh peserta
didik?

Menurut Bapak/Ibu, apakah peserta didik mudah
dalam mengerjakan soal fisika?

Menurut Bapak/Ibu, apakah ketersediaan media
sudah dimanfaatkan secara maksimal untuk
membantu menjelaskan materi pelajaran fisika?
Apakah Bapak/Ibu sudah menggunakan model
pembelajaran berbasis

masalah dalam menjelaskan materi pelajaran
fisika?

Apakah Bapak/Ibu sudah menggunakan media
pembelajaran teknologi yang menarik seperi

e comic dalam mempelajari materi fisika?
Menurut Bapak/Ibu, apakah

siswa anda tertarik dan berminat membaca buku
teks dalam mempelajari materi fisika?

Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran lain
sebagai bahan ajar pada materi fisika?

Apakah Bapak/lbu pernah mengenal e-comic
dalam proses pembelajaran fisika?

Menurut Bapak/Ibu, apakah model dan media
yang sudah diterapkan dapat meningkatkan
Nature of Science (NoS) peserta didik dalam
pembelajaran fisika?

3 0%

1 2 33%

1 2 33%

3 0%

1 2 33%

1 2 33%

1 2 33%

3 100 %

3 0%

3 0%

100 %

67 %

67 %

100 %

67 %

67 %

67 %

0%

100 %

100 %

Jumlah

8 22

Persentase (%)

26.6667 73.3333 27 %

73%

Sumber : Hasil Angket Kebutuhan Guru

Tidak
menggunakan
media 73%

Menggunakan
media
27%

—

Gambar 1. Diagram Hasil Angket Analisis Kebutuhan Guru




Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru didapatkan jawaban guru yang sudah
menggunakan media sesuai kebutuhan peserta didik sebesar 27% dan jawaban
yang belum menggunakan sebesar 73% artinya sebagian besar guru dalam proses
belajar mengajar di kelas belum cakap menggunakan media pembelajaran
teknologi yang menarik seperti e-comic dalam mempelajari materi fisika untuk
memperdalam pengetahuan dan melatih peserta didik untuk dapat memahami

hakikat sains dalam proses pembelajaran.

Peneliti juga memberikan tes kemampuan awal untuk mengetahui NoS kepada
100 peserta didik kelas V UPT SDN 3 Sumberejo. Tes kemampuan awal ini
bedasarkan indikator NoS yang terdiri dari tentatif (tentative), basis empiris
(empiris base), teori dan hukum (theories and laws), keterlibatan sosial budaya
(social and culture), kreativitas (creativity), obserevasi dan inferensi (observation
and inference) (Imran & Wibowo, 2018) dilampirkan dalam Gambar 2.

Hasil Tes Kemampuan Awal NoS

Observation and

inference Tentative ;
m Tentative

> 21%
. . Empiral Base
‘

14%
Creativity

15% = Theories and laws

Empiral Base
A 18% ® Social and culture

Social and culture Theories and laws
16% 16%

m Creativity

Gambar 2. Diagram Hasil Tes Kemampuan Awal NoS Peserta Didik

Hasil tes kemampuan awal NoS peserta didik menunjukan presentase yang masih
rendah, sehingga dari hasil tes tersebut dan analisis kebutuhan guru yang telah
dilakukan, maka sangat diperlukan inovasi media berbasis masalah yang dapat
meningkatkan NoS peserta didik dalam pembelajaran fisika, untuk itu peneliti
akan mengembangkan media e-comic physic Menggunakan tahapan model PBL

untuk meningkatkan NoS peserta didik sekolah dasar.

Penelitian ini juga relevan dengan penelitian (Hanifah & Mufit, 2022) yang
berjudul “Efektivitas Pembelajaran Fisika Menggunakan Media Pembelajaran



Komik Untuk Meningkatkan Kompetensi Peserta Didik” Berdasarkan hasil
penelitiannya media komik dapat meningkatkan berbagai macam kompetensi
peserta didik, memetakan keterampilan proses sains peserta didik. Kemudian yang
kedua penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakuan oleh (Luh Putu
Ari Laksmi & Wayan Suniasih, 2021) yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran e-Comic Berbasis Problem Based Learning Materi Siklus Air pada
Muatan IPA” bedasarkan hasil penelitian pengembangan media e-comic berbasis
problem based learning layak dikembangkan berdasarkan hasil keseluruhan dari
para ahli dan uji coba perorangan terkualifikasi sangat baik, layak digunakan
dengan pembelajaran siklus air pada muatan IPA kelas V SD.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka dapat disimpulkan bahwa perlu
adanya pengembangan media e-comic physic dengan menggunakan model
pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Berangkat dari permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media di UPT SDN 3 Sumberejo, Kemiling, Bandar Lampung
dengan judul “Pengembangan Media e-Comic Physic Menggunakan tahapan
Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan Nature Of Science (NoS)
Peserta Didik di Sekolah Dasar”.

1.2 Identifikasi Masalah

Sesuai dengan pemaparan latar belakang masalah di atas, disajikan beberapa

permasalahan sebagai berikut.

1. Pemahaman sains peserta didik rendah

2. Media yang digunakan masih konvensional sehingga materi yang disajikan
kurang menarik dan inovatif

3. Penggunaan model pembelajaran tidak berfokus pada peserta didik

4. Pendidik belum menggunakan media teknologi dengan tahapan PBL ke dalam

praktik pedagogis mereka.



1.3 Pembatasan Masalah

Sesuai dengan identifikasi masalah di atas, peneliti memberikan batasan, yaitu

“Pengembangan Media e-Comic Physic Menggunakan Tahapan Problem Based

Learning (PBL) untuk Meningkatkan Nature of Science (NoS) Peserta Didik
Sekolah Dasar”.

1.4 Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kelayakan media e-comic physic menggunakan tahapan problem

based learning untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar?

Bagaimana kepraktisan media e-comic physic menggunakan tahapan problem
based learning untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar?

Bagaimana keefektifan media e-comic physic menggunakan tahapan problem
based learning untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar?

1.5 Tujuan Penelitian

Alasan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Menghasilkan media e-eomic physic menggunakan tahapan problem based
learning yang layak untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar.

Menghasilkan media e-eomic physic menggunakan tahapan problem based
learning yang praktis untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar.

. Menghasilkan media e-eomic physic menggunakan tahapan problem based

learning yang efektif untuk meningkatkan nature of science peserta didik

di sekolah dasar.



1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat memberikan manfaat untuk berbagai pihak diantaranya

sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pengetahuan bagi
pendidik maupun calon pendidik sehingga dapat menambah wawasan,
inspirasi, rujukan dan literatur dalam proses pengembangan media
pembelajaran yang selajutnya.

2. Manfaat Praktis

a. Peserta didik
Peserta didik dapat meningkatkan kemampuan nature of science melalui
media e-comic physic menggunakan tahapan problem based learning.

b. Pendidik
Penelitian ini memperluas pengetahuan pendidik mengenai media
pembelajaran e-comic physic menggunakan tahapan problem based learning
yang dapat memberikan manfaat dalam mengembangkan kualitas pendidik
dan menambah kemampuan pendidik dalam menggunakan media
pembelajaran berteknologi secara tepat.

c. Peneliti
Sarana pengembangan wawasan mengenai media pembelajaran serta dapat
menambah pengetahuan peneliti tentang penelitian pengembangan dan
penggunaan media pembelajaran teknologi menggunakan tahapan problem
based learning.

d. Peneliti lain
Referensi tambahan akan pentingnya penggunaan media pembelajaran
e-comic physic menggunakan tahapan problem based learning untuk

meningkatkan nature of science dalam proses pembelajaran.



1.7 Ruang Lingkup

a. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and
development).

b. Objek penelitaian
Objek penelitian ini adalah media e-comic physic menggunakan tahapan
problem based learning untuk meningkatkan nature of science peserta didik
sekolah dasar.

C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VV UPT SD Negeri 3 Sumberejo
kelas A dan B.

1.8 Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media pembelajaran pada
kurikulum merdeka melalui pengunaan (CP-ATP) untuk mengukur NoS peserta
didik di Sekolah Dasar. Media pembelajaran berupa materi, soal tes yang valid dan
reliabel, mempunyai tingkat kesukaran, dan daya beda. Spesifikasi produk yang

dikembangan dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Spesifikasi Produk

No Identifikasi Produk Deskripsi

1 Jenis Media e-comic physic menggunakan tahapan problem
based learning

2 Judul Pengembangan media e-comic physic menggunakan

tahapan problem based learning untuk meningkatkan NoS
peserta didik di sekolah dasar

3 Produk yang Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL untuk
Dikembangkan meningkatkan NoS peserta didik sekolah dasar
4 Bentuk Soal Tes uraian jenis Fivc Tier
5 Tujuan Untuk meningkatkan Nature of Science (NoS) peserta
didik kelas V sekolah dasar (semester ganjil)
6 Capaian Pembelajaran Peserta didik menganalisis cahaya dan sifat-sifatnya,

peserta didik mampu melakukan pembuktian dan
mengidentifikasi sifat-sifat cahaya dengan fenomena yang
terjadi di  sekitarnya. Kemudian peserta didik
mengembangkan dan menyajikan hasilnya.

7 Materi Pembelajaran Materi cahaya dan sifatnya pada pembelajaran IPAS
muatan materi fisika bab 4 (Ayo Berkenalan dengan Bumi
Kita), topik A (Cahaya dan Sifatnya)
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No Identifikasi Produk Deskripsi

8 Komponen Produk Produk ini berbantu Thunkable. halaman sampul (cover),
registrasi biodata pesetrta didik dikoneksikan dengan
airtabel, daftar isi, instruksi penggunaan aplikasi, peta
konsep, integrasi pengetahuan, dan pengembangan
pengetahuan semuanya termasuk dalam pengantar media .
Konten memuat CP, tujuan dan indikator pembelajaran,
materi, dan informasi pendukung. Bagian penutup
mencakup biografi penulis, biografi dosen.

Sumber : Spesifikasi Produk Media e-Comic Physic




1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan pesan untuk menyampaikan informasi kepada
peserta didik supaya siswa dapat memahami materi dengan baik dan
mengefektifkan kegiatan pembelajaran. UUD No. 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 20
media pembelajaran merupakan konpenen pendukung keberhasilan proses
berlangsungnya belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan alat yang
berguna sebagai perantara guru dalam menyampaikan informasi kepada siswa,
agar bisa memahami materi yang diberikan untuk mencapai tujuan yang
diinginkan (Luh Putu Ari Laksmi & Wayan Suniasih, 2021).

Guru akan kesulitan dalam menyampaikan materi tanpa adanya media
pembelajaran, maka pada setiap pembelajaran guru seharusnya menggunakan
media yang menarik, kreatif dan inovatif, juga harus memperhatikan ketertarikan
siswa dalam menggunakan media tersebut. dulu sekolah hanya menggunakan
media pembelajaran konvensional seperti penjelasan materi dengan penggunaan
papan tulis, bahan peraga, gambar, dan cetakan modul (Yunus & Fransisca, 2020).
Saat ini media-media tersebut dapat dikonversikan dalam bentuk visual dengan
penggunaan teknologi informasi yang tentunya lebih menghemat biaya dan

mengefisienkan waktu pembelajaran.

Media pembelajaran yang sedang marak digunakan yaitu media pembelajaran
berbasis android, pemanfaatan Android pada media pembelajaran merupakan
pengembangan dari bentuk mobile learning (llyas et al., 2020). Media berbasis
android menawarkan berbagai fitur yang menarik, sehingga anak usia sekolah
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dasar lebih senang belajar menggunakan handphone berbasis android daripada
membaca buku pelajaran sekolah.

2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki fungsi yang sangat penting dalam membantu guru
pada saat melakukan perencanaan pembelajaran di kelas. (Rosmana et al., 2024).
McKown (1991) dalam bukunya yang berjudul “Audio Visual Aids To
Instruction” mengemukakan bahwa, media pembelajaran memiliki empat fungsi.
Keempat fungsi tersebut adalah sebagai berikut.

1. Menjadikan media pembelajaran yang awalnya bersifat abstrak dan teoritis
menjadi kongkret dan praktis, hal ini yang menjadikan adanya perubahan
pada tumpuan pendidikan formal

2.  Membangun motivasi belajar yang ekstrinsik manjadikannya lebih menarik
perhatian agar dapat menjadi pusat perhatian

4. Menjadikan pengetahuan dan pengalaman diperjelas dalam media
pembelajaran

5. Membangun perasaan keingintahuan yang dapat memberikan stimulus untuk

belajar.

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi
juga sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi dan memperkaya pengalaman
belajar siswa dalam konteks pendidikan modern. Membangun motivasi belajar
pembelajar dan apa yang telah dipelajari oleh pembelajar diulang kembali, adanya
pembentukan stimulus belajar pembelajar, umpan balik diberikan kepada
pembelajar, menggalakkan latihan yang serasi, kemudian fungsi media
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik mesikpun tanpa adanya kehadiran
guru dalam pembelajaran. Ketika generasi muda semakin melek teknologi, media
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
dan membekali mereka dengan keterampilan yang dibutuhkan di masa depan.
Penggunaan media pembelajaran juga merupakan respon terhadap perubahan

paradigma pembelajaran di era digital (Dany A et al, 2024).
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2.1.3 Indikator Media Pembelajaran

Kemajuan pesat dalam teknologi digital memberikan dampak besar pada sektor
pendidikan. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran membuka pintu
bagi pengalaman belajar yang aktif, membangun pengetahuan, mendorong
kemampuan dalam memecahkan masalah, serta menggali pengetahuan secara
lebih mendalam bagi peserta didik (Belva Saskia Permana et al., 2024). Media
pendidikan berperan penting dalam meningkatkan partisipasi, minat, pemahaman,
dan pembelajaran. Integrasi media sosial, penggunaan media berbasis teknologi
seperti aplikasi smartphone, game edukasi, dan multimedia pembelajaran
merupakan bagian penting dalam mengembangkan dan mengimplementasikan

media pendidikan yang efektif (Hutami et al., 2023).

Indikator media pembelajaran adalah karakteristik atau tanda-tanda yang
menunjukkan bahwa media yang digunakan dalam proses pembelajaran telah
memenuhi fungsinya secara efektif. Berikut adalah beberapa indikator umum
yang digunakan untuk menilai efektivitas media pembelajaran:

1. Kejelasan informasi, media harus mampu menyampaikan informasi dengan
jelas dan mudah dipahami oleh siswa. Ini mencakup aspek visual, audio, dan
teks yang disajikan secara logis dan terstruktur.

2. Relevansi terhadap materi, media harus relevan dengan tujuan pembelajaran
dan sesuai dengan materi yang diajarkan, membantu siswa menghubungkan
konsep yang dipelajari dengan kehidupan nyata.

3. Keterlibatan siswa, media yang efektif dapat menarik perhatian siswa dan
mendorong partisipasi aktif mereka dalam proses pembelajaran, baik melalui
interaktivitas maupun keterlibatan emosional.

4. Kesesuaian dengan gaya belajar siswa, media harus fleksibel dan dapat
disesuaikan dengan berbagai gaya belajar siswa, seperti visual, auditori, atau
kinestetik.

5. Kemudahan akses dan penggunaan, media harus mudah diakses dan
digunakan baik oleh guru maupun siswa, tanpa memerlukan peralatan atau

teknologi yang terlalu canggih atau sulit dioperasikan (Fadilah et al., 2023).
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2.2 E-Comic Physic

E-comic physic adalah komik bertema fisika yang merupakan media pembelajaran
luar biasa menggabungkan hiburan dan pendidikan ilmiah. Komik digital
merupakan alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran dalam bentuk
teks cerita bergambar yang disampaikan oleh karakter tokoh dalam komik yang
dikemas secara digital (Huda, 2021) dengan demikian, komik digital merupakan
suatu bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan
informasi atau pesan melalui media elektronik. Penggunaan komik digital
bertujuan untuk menarik minat belajar dan menanamkan penguasaan konsep

peserta didik terhadap materi pembelajaran yang diberikan (Raneza et al., 2022).

E-comic physic yang digunakan dalam proses pembelajaran dirancang
menggunakan teknologi dengan menyajikan gambar ilustrasi penuh warna dan isi
cerita menarik yang berkaitan erat dengan materi pembelajaran serta kehidupan
sehari-hari (Pitaloka et al., 2024). Penyajian komik digital yang menarik tentunya
diharapkan dapat menanamkan penguasaan konsep peserta didik dan
mengeksplorasi kompetensi yang dimilikinya dengan mengembangkan imajinasi
melalui media pembelajaran. Keefektifan penggunaan komik digital sebagai
media pembelajaran kemudian dapat mempengaruhi NoS yang diperoleh peserta
didik (Aini et al., 2023).

Komik digital juga dikemas dengan lebih praktis agar mudah diakses dimana saja.
Selain itu, guru yang berkewajiban untuk menyampaikan materi pembelajaran
tidak lagi menjadi satu-satunya sumber ilmu, melainkan berganti peran menjadi
fasilitator dalam menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran komik
digital (Juneli et al., 2022). E-comic atau biasanya disebut komik elektronik
merupakan komik digital yang digunakan dalam menyalurkan pesan dalam bidang
ilmu pengetahuan, yang mempunyai tampilan menarik atau unik dan bersifat
hiburan (Nisa Khoirotul Mahfudoh & Ali Sunarso, 2024).

Melalui kombinasi narasi visual yang kuat dan konten ilmiah yang kuat, komik
fisika memainkan peran penting dalam membawa sains ke dalam kehidupan

sehari-hari dan menginspirasi minat baru dalam bidang studi ini. Pembelajaran
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yang membuat siswa menjadi aktif sangat mendukung untuk meningkatkan
kemampuan berpikir dan komunikasi terstruktur (Permadi et al., 2022).
Penggunaan kartun atau komik dalam pembelajaran juga mulai mendapatkan
perhatian diantara pendidik karena dapat meningkatkan pemahaman dan
ketertarikkan, meningkatkan motivasi untuk belajar, memperbaiki perilaku,
meningkatkan produktivitas dan kreativitas, mengurangi stress dan kegelisahan,
meningkatkan keaktifan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, dan dapat
mengurangi kebosanan (Luh Putu Ari Laksmi & Wayan Suniasih, 2021). Seiring
dengan perkembangan teknologi komik pun sekarang sudah ada berbentuk

elektronik.

Media e-comic dalam pembelajaran fisika bagi siswa SD merupakan alat yang
efektif untuk meningkatkan pemahaman dan minat peserta didik terhadap materi
yang sering dianggap sulit. Melalui kombinasi visual dan naratif yang menarik, e-
comic mampu menjadikan konsep fisika yang abstrak lebih mudah dipahami dan
relevan dengan kehidupan sehari-hari (Sandika et al., 2024). Penggunaan media
ini tidak hanya memperkuat daya ingat siswa, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan dan motivasi pesereta didik dalam belajar. Studi terbaru menunjukkan
bahwa e-comic berperan penting dalam memfasilitasi pembelajaran yang lebih
personal dan interaktif, serta membantu siswa mengembangkan kemampuan yang
esensial dalam pendidikan sains (Latifah & Djudin, 2022).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan e-comic physic dapat
berperan penting. menyajikan cerita yang menggambarkan proses ilmiah, seperti
bagaimana teori berkembang atau bagaimana eksperimen dilakukan, e-comic
membantu siswa memahami bahwa sains bukan hanya sekumpulan fakta, tetapi
juga sebuah proses investigasi yang terus berkembang (Darmayanti et al., 2022).
Visualisasi dan narasi dalam e-comic memungkinkan siswa melihat bagaimana
konsep-konsep ilmiah diterapkan dalam situasi nyata, sehingga peserta didik dapat
lebih memahami sifat dinamis dan tentatif dari pengetahuan ilmiah. Selain itu, e-
comic physic juga dapat memperkenalkan siswa pada aspek-aspek etika dan sosial

dalam sains, yang merupakan bagian integral dari NoS. Penggunaan e-comic



16

physic tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep fisika, tetapi
juga memperkaya perspektif mereka tentang bagaimana ilmu pengetahuan bekerja

dan berkembang.

2.2.1 Komponen e-Comic Physic

Aplikasi media pembelajaran dapat diakses melalui berbagai platform, seperti
komputer, smartphone, laptop, dan notebook, diperlukan untuk mendukung
kegiatan pembelajaran (Raibowo et al., 2023). Media e-comic physic
dikembangkan melalui aplikasi thunkable yang merupakan platform
pengembangan aplikasi berbasis visual yang memungkinkan pengguna membuat
aplikasi mobile tanpa perlu menulis kode secara kompleks. Platform ini
menggunakan sistem drag and drop yang intuitif, sehingga cocok digunakan oleh
pemula maupun pendidik dalam mengembangkan aplikasi berbasis Android dan
i10S. Thunkable memungkinkan pengguna untuk menggabungkan berbagai
komponen seperti teks, gambar, tombol, suara, dan animasi, serta fitur interaktif
lainnya. Salah satu keunggulannya adalah dapat langsung diuji di perangkat
mobile dan di-export sebagai aplikasi yang siap digunakan. Thunkable sangat
bermanfaat untuk membuat media pembelajaran interaktif seperti e-comic, e-
LKPD, atau penjelasan materi yang menarik dan mudah diakses oleh peserta
didik.

Komponen utama dalam media ini meliputi halaman komik digital bergambar
yang menampilkan alur cerita edukatif, tombol navigasi untuk berpindah antar
halaman, fitur audio narasi untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi,
serta evaluasi di bagian akhir yang memungkinkan peserta didik menguji
pemahamannya secara langsung. Adapun alasan utama menggunakan aplikasi
thunkable adalah karena adanya berbagai fitur gambar visual serta animasi yang
interaktif, dengan demikian penyampaian materi cahaya dan sifatnya diharapkan
lebih mudah diterima oleh siswa kelas V sekolah dasar (Andree E. Widjaja et al.,
2022). Proses pengembangan aplikasi dengan thunkable melibatkan 2 komponen
utama, yaitu Component Designer dan Blocks (Gunadi, 2023).



17

1. Component Designer

Ketika membuka project app thunkable, gambar yang pertama kali muncul.
Component Designer (atau cukup designer) menampilkan aplikasi pengguna
secara visual. Apa saja komponen yang digunakan, bagaimana penempatannya,

dan media apa saja yang ada di dalamnya ditampilkan pada Gambar 3.

<« C % xthunkable.comVprojects/683e9d10847253c169215a24/9£a0086-5b96-4439-a14d-cclc6(9Tabb/designe * O 40
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Gambar 3. Tampilan Component Designer

Pengguna cukup klik dan geser untuk menempatkan komponen pada layar lalu
klik untuk mengkaktifkannya. Area kerja designer terbagi menjadi 4 bagian

a. Pallete

Palette menampilkan semua komponen yang digunakan untuk memuat semua
komponen yang dapat digunakan dalam membuat aplikasi berikut dengan
settingnya. Beberapa komponen sifatnya cukup sederhana, seperti misalnya label
untuk menampilkan teks atau Button untk tombol aksi yang dapat diklik.
Beberapa komponen dapat lebih rumit, misalnya location sensor yang akan
mendeteksi posisi gawai menggunakan fitur GPS.

b. Viewer

Bagian tengah Designer berupa tampilan layar gawai Android. Semua komponen
ditempatkan di area tersebut.

c. Component

Di samping viewer terdapat daftar komponen yang digunakan dalam aplikasi.
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d. Properties
Klik komponen di daftar komponen untuk mengaktifkannya lalu ubah setting

yang tersedia di properties untuk mengatur detailnya.

2. Blocks

Tanpa penambahan kode pemrograman, aplikasi yang dibuat hanya akan berupa
gambar statis saja. Penambahan kode pemrograman, pengguna dapat

mengatur aplikasi untuk melakukan sesuatu atau memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengannya. Penambahan kode dilakukan di tampilan blocks. Klik
tombol blocks jika thunkable masih berada di tampilan Designer. Berikut contoh

tampilan bloks pemograman pada Gambar 4.
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* ENE e °
& toreemt  Soreen2 | Soreend | Sorcend  Soreen D + e ® @
kata pengantari - Click SINTAK PBL - | Click
Screend Screen?
Petunjuk Click keglatan pembelajaran Click
mpull Screens Screens
SNTACPBL cpatP - cick - | [l evalasi Click
oAl Screens Screents
i
pe
u
Menyimpulkan Click g penull Click
i Screents Screents
: : daftar pustak Click
T
. Screen20
De =
b +] Search = i B e 2 =l 412pM
el\.m""» o Q searcn ek s CE DU S A a g aye 2

Gambar 4. Tampilan Bloks untuk Pemograman

2.3 Problem Based Learning (PBL)

2.3.1 Pengertian Problem Based Learning (PBL)

Salah satu model pendidikan yang populer adalah Problem Based Learning
(PBL), di mana peserta didik melalui serangkaian masalah yang terstruktur dan
relevan dengan dunia nyata, kemudian peserta didik-peserta didik diarahkan ke

arah potensi serangan untuk menemukan solusi. Tujuannya adalah untuk
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meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir analitis, pemecahan
masalah, pembelajaran bidang konten, dan pemahaman konseptual.

Menurut (Rusman, 2022) Kemampuan untuk menghadapi kesulitan baik yang
baru maupun yang sudah ada merupakan inti dari "pembelajaran berbasis
masalah”, yang telah didefinisikan sebagai penerapan berbagai kecerdasan untuk
masalah dunia nyata. Peserta didik dalam pendekatan ini bekerja pada situasi
dunia nyata untuk mengembangkan kemampuan berpikir Kritis dan pemecahan
masalah mereka, serta pemahaman mereka tentang topik utama, sedangkan
tanggung jawab utama pendidik adalah mendorong peserta didik untuk menjadi
otentik dalam pembelajaran mereka.

Kemampuan untuk beradaptasi dengan situasi baru dan kesulitan yang ada
merupakan inti dari pembelajaran berbasis masalah. Paradigma ini dibedakan
dengan penekanannya pada situasi dunia nyata sebagai sarana dimana peserta
didik dapat mengembangkan kapasitas mereka untuk belajar mandiri, memperkuat
kapasitas mereka untuk analisis kritis, dan memajukan pemahaman mereka

tentang konsep-konsep penting.

Keterlibatan aktif peserta didik dengan materi sangat penting untuk keberhasilan
pembelajaran berbasis masalah, yang menyajikan informasi baru dalam bentuk
masalah untuk mereka pecahkan sebelum beralih ke materi lain. Belajar
memahami konsep dan membangun keterampilan berbeda dengan belajar umum,

karena dimulai dengan situasi atau tantangan.

Melalui analisis, investigasi, dan pemecahan masalah, peserta didik memahami
konsep dan prinsip konten yang berkaitan dengan bekerja dan menyelidiki
keadaan atau masalah tertentu. Sedangkan menurut (Moffit dan Rusman, 2022)
pembelajaran berbasis masalah adalah sebuah strategi yang menggunakan situasi
dunia nyata sebagai latar di mana peserta didik memperoleh pemikiran kritis dan
kemampuan memecahkan masalah, serta memperoleh pengetahuan dan konsep
yang menjadi inti dari pembelajaran. Terdapat beberapa kesamaan yaitu terletak
pada penyatuan penalaran deduktif dan induktif dalam proses kognitif, yang

merupakan tindakan mental yang dilakukan sebagai respons terhadap sifat rumit
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masalah di dunia nyata. Konsekuensinya, diharapkan peserta didik akan memiliki
pemahaman menyeluruh tentang konten spesifik masalah dan akan secara
bertahap dan terus menerus memantau perkembangan sikap dan kemampuan yang
sesuai. Peneliti menarik kesimpulan bahwa metode pengajaran ini melibatkan
penggunaan berbagai bentuk kecerdasan untuk menantang pemikiran tingkat
tinggi peserta didik dan mengarahkan mereka untuk memahami dasar-dasar mata

pelajaran yang ada.

Langkah-langkah pembelajaran berbasis masalah menurut (Hosnan, 2020) yaitu:
(1) Orientasi; (2) Mengorganisasi; (3) Membimbing; (4) Mengembangkan dan

menyajikan hasil karya; dan (5) Menganalisis dan mengevaluasi.

Lebih lanjut menurut (Amir, 2021) menguraikan tujuh tahapan pembelajaran

berbasis masalah, yaitu sebagai berikut:

a. Berikan penjelasan tambahan untuk frasa atau ide yang membingungkan.
Fase awal ini dapat dicirikan sebagai periode di mana semua peserta didik
berbagi pemahaman yang identik tentang kondisi masalah atau ide sentral.

b. Masukkan masalah ke dalam kata-kata.

Terkadang hubungan antar fenomena masih kabur, oleh karena itu penting
untuk mengklarifikasinya sebelum melanjutkan.

c. Diagnosis Masalah
Informasi mengenai situasi dibagikan di antara para peserta didik.

d. Menciptakan poin ide dan lakukan analisa
Komponen diperiksa dan koneksi mereka divisualisasikan untuk peserta
didik, yang kemudian mengklasifikasikan bagian ke dalam kategori.

e. Proses menciptakan tujuan belajar.

Peserta didik mungkin menetapkan tujuan untuk pendidikan mereka sendiri
dengan merenungkan di mana mereka merasa pengetahuan mereka kurang.

f.  Konsultasikan sumber daya tambahan untuk detail tambahan.

Tanggung jawab ada pada peserta didik untuk secara aktif mencari sumber
daya yang relevan dan membuat keputusan tentang apa yang harus dipelajari.

Para peserta didik memulai perencanaan jadwal dan identifikasi sumber.
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g. Buat laporan kelas, yang harus mencakup sintesis dan pengujian pengetahuan
baru. Pada tahap ini, penting untuk dapat meringkas, berdiskusi, dan

meninjau hasil percakapan.

PBL menurut (Rusman, 2022) merupakan salah satu pendekatan pembelajaran
yang digunakan untuk merangsang berpikir tingkat tinggi siswa dalam situasi
yang berorientasi pada masalah dunia nyata. Yang memiliki tahapan (1) Orientasi
peserta didik pada masalah; (2) Mengorganisasi peserta didik untuk belajar; (3)
Membimbing pengalaman individu atau kelompok; (4) Mengembangkan dan
menyajikan hasil karya; dan (5) Menganalisis dan evaluasi proses pemecahan

masalah.

Versi yang berbeda dari paradigma instruksi pembelajaran berbasis masalah
memiliki sintaks yang berbeda. Menurut (Fogarty, 1991) langkah pertama dalam
pembelajaran berbasis masalah adalah mulai dengan masalah yang campur aduk
dan tidak terorganisir. Peserta didik memahami kekacauan dengan menggunakan
banyak kecerdasan dalam bentuk debat dan investigasi sifat dari masalah yang
dihadapi. Pembelajaran berbasis masalah memerlukan proses berikut yang
diselesaikan peserta didik: (1) menemukan masalahnya; (2) tentukan masalahnya;
(3) kumpulkan fakta; (4) membuat hipotesis; (5) penelitian; (6) perumusan
kembali masalah; (7) presentasi alternatif dan; (8) mengusulkan solusi.
Berdasarkan keempat sumber tersebut, pada saat menentukan sintak pembelajaran
berbasis masalah peneliti menetapkan menggunakan sintaks dari (Rusman, 2012).
Alasannya adalah sintaks yang dikemukakan sesuai kebutuhan hasil analisis
dalam meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar. Sintaks tersebut

disajikan dalam langkah-langkah seperti Tabel 3.

Tabel 3. Sintak Problem Based Learning

No. Tahap Aktivitas Pendidik dan Peserta Didik

1. Orientasi peserta didik pada masalah ~ Sediakan rangkuman tentang apa yang peserta
didik harapkan untuk dipelajari, uraikan latar
belakang teori yang mereka perlukan, dan dorong
mereka untuk mengambil peran aktif dalam
mengatasi masalah yang ditugaskan.
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No. Tahap Aktivitas Pendidik dan Peserta Didik
2. Mengorganisasi peserta didik untuk  Memberikan bantuan kepada peserta didik dalam
belajar hal pengajaran dan bimbingan pada proses
pemecahan masalah.
3. Pengalaman individu/kelompok Penting untuk mendorong anak-anak untuk

mengumpulkan pengetahuan, bereksperimen,
menjelaskan dan memecahkan masalah dengan

benar.
4, Mengembangkan dan menyajikan Membantu peserta didik dalam mengatur dan
hasil menyelesaikan tugas, seperti laporan, dan

mendorong mereka untuk berkonsultasi dan belajar
dari satu sama lain saat mereka bekerja.
5. Menganalisis dan evaluasi proses Penting bagi peserta didik untuk berpikir kritis
pemecahan masalah tentang metode dan sumber yang mereka gunakan.

Sumber : (Rusman, 2022)

Berdasarkan ketiga sumber tersebut, sintaks yang dikemukakan (Rusman, 2022)
sesuai kebutuhan hasil analisis dalam meningkatkan NoS peserta didik kelas V

sekolah dasar.

2.3.2 Kelebihan dan Kelemahan Problem Based Learning (PBL)
1. Kelebihan Problem Based Learning
Manfaat menggunakan strategi pembelajaran berbasis masalah di kelas. Manfaat
metodologi pembelajaran berbasis masalah (Sanjaya, 2023) adalah sebagai berikut,
yaitu pembelajaran kolaboratif melalui PBL adalah cara untuk menstimulus
pemahaman akademik peserta didik, memperluas kemampuan peserta didik melalui
pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran menjadi menyenangkan dan
menumbuhkan pola pikir yang lebih analitis dan konteks otentik untuk belajar.
Menurut (Warsono dan Hariyanto, 2022) kelebihan PBL antara lain:
a. Keterampilan pemecahan masalah diuji ketika peserta didik menghadapi
permasalahan diluar kelas.
b. Meningkatkan relasi kehidupan sosial dengan berkomunikasi secara rutin
kepada teman.
c. Meningkatkan keakraban antara pendidik dengan peserta didik.
d. Dorong peserta didik untuk mencoba hal-hal baru dengan mengajari

mereka cara melakukan eksperimen.
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Lebih lanjut menurut (Kurniasih, 2020) Kelebihan dari pembelajaran berbasis

masalah antara lain:

a. Perkuat kemampuan analitis dan imajinatif peserta didik.

b. Dapat membantu anak-anak mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah mereka sendiri.

c. Angkat semangat peserta didik dan buat mereka bersemangat belajar.

d. Memfasilitasi pembelajaran dengan memaparkan peserta didik pada konteks
baru

e. Sarana yang memungkinkan untuk menginspirasi peserta didik untuk belajar
pada waktu mereka sendiri

f.  Menginspirasi orisinalitas di kalangan peserta didik melalui diseminasi
temuan akademik yang relevan.

Lingkungan belajar yang efektif didirikan dengan bantuan paradigma ini.

h. Peserta didik dalam kerangka kerja ini bekerja untuk mengintegrasikan
informasi dan keterampilan mereka secara bersamaan sebelum
menerapkannya dalam pengaturan yang sesuai.

I.  Peserta didik dalam paradigma ini mengumpulkan sumber daya mereka dan

menggunakan keahlian mereka dalam pengaturan kolaboratif.

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, peneliti dapat menarik kesimpulan
berikut tentang manfaat peserta didik yang menggunakan persamaan
permasalahan dalam pendidikan mereka kepada kehidupan nyata dan
menunjukkan peningkatan di berbagai bidang seperti pemecahan masalah,
keterampilan komunikasi antar pribadi, dan kemampuan untuk bekerja secara

efektif dalam tingkatan kelompok ataupun pribadi.

2. Kelemahan Problem Based Learning

Terlepas dari kekuatan nyata model pembelajaran berbasis masalah, PBL
memiliki keterbatasan yang melekat yang mencegahnya dari sepenuhnya
menyadari potensinya untuk mendorong pengembangan keterampilan dan daya
cipta peserta didik. kelemahan model pembelajaran berbasis masalah menurut
(Sanjaya, 2023) antara lain, karena peserta didik tidak tertarik atau tidak percaya

diri dengan kemampuan mereka untuk mengatasi tantangan, mereka memilih
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untuk tidak melakukannya. Model PBL yang terencana dengan baik sangat
penting untuk pencapaian peserta didik. Tidak peduli seberapa keras mereka

berusaha untuk belajar, mereka sulit mengatasi kesulitan yang mereka pelajari.

(Warsono dan Hariyanto, 2022) menyoroti beberapa keterbatasan dalam
menerapkan paradigma Pembelajaran Berbasis Masalah mereka, antara lain:
1) Pelaku pemecahan masalah sangat kurang di sekolah.

2) Mahal dan memakan waktu untuk diterapkan.

3) Mengawasi perilaku peserta didik saat tidak dalam jadwal pembelajaran

merupakan kesulitan bagi para pendidik.

Menurut (Kurniasih, 2020) di bawah ini adalah beberapa masalah dengan

instruksi berbasis masalah.

1) Karena kompleksitas pendekatan dan tingkat fokus yang tinggi serta
kecerdikan yang diperlukan dari peserta didik, mereka memerlukan waktu
untuk menyesuaikan diri.

2) Menggunakan strategi ini memerlukan banyak persiapan sebelumnya dari
pendidik. Untuk alasan sederhana bahwa mungkin setiap kesulitan perlu
diatasi agar intinya tidak hilang.

3) Banyak peserta didik tidak menyadari urgensi dari pembelajaran di sekolah,
terkhusus kepada mereka yang tidak terlatih dari segi pengalaman.

Berikut langkah preventif yang dapat dilakukan untuk mengatasi kelemahan

model PBL disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Langkah Preventif untuk Mengatasi Kelemahan Model PBL

No. Pendapat Ahli Kelemahan Langkah Preventif
1.  (Sanjaya, 2023) Peserta didik tidak tertarik Memberikan apresiasi sekecil
atau tidak percaya diri dengan  apapun pencapaian peserta didik
kemampuan mereka untuk yang telah dilakukan.
mengatasi tantangan
2. (Warsono dan Pelaku pemecahan masalah Mengembangkan problem
Hariyanto, 2022)  sangat kurang di sekolah. solving pada peserta didik

dengan mengajarkan dalam
mengidentifikasi masalah,
menemukan solusi dan
menerapkan solusi.
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No. Pendapat Ahli Kelemahan Langkah Preventif
Mahal dan memakan waktu Pendidik bisa memberikan
untuk diterapkan. struktur dan bimbingan lebih

pada awal proses, membantu
siswa untuk beradaptasi dengan
metode PBL.

Mengawasi perilaku peserta Optimalisasi peran pengawasan

didik saat tidak dalam jadwal orang tua

pembelajaran

3 (Kurniasih, 2020)  Memerlukan waktu untuk Menciptakan suasana belajar
menyesuaikan diri. mengajar yang menyenangkan.
Menggunakan strategi ini Menyusun lesson studi sebelum
memerlukan banyak persiapan  pembelajaran dan menyiapkan
sebelumnya hal-hal yang diutuhkan dalam

proses pembelajaran.
Peserta didik tidak menyadari ~ Melibatkan peserta didik dalam
urgensi dari pembelajaran di belajar.
sekolah

Sumber : Langkah Preventif mengatasi kelemahan PBL

Model pembelajaran berbasis masalah dan menyenangkan dapat membantu
peserta didik mengembangkan , hubungan interpersonal dalam bekerja dalam
kelompok, dan motivasi untuk belajar mandiri. Beberapa tantangan muncul saat
mencoba menggunakan paradigma ini di kelas, seperti kesulitan pendidik dalam
beralih ke peran fasilitator dan proses pembelajaran yang memakan waktu lebih

lama dari biasanya.

2.3.3 Karakteristik Problem Based Learning (PBL)

Menurut (Rusman, 2022) di bawah ini adalah beberapa poin karakteristik berbasis

masalah.:

a. Dari kesulitan itulah pengetahuan diperoleh.

b. Masalah-masalah dunia nyata yang tidak terstruktur yang terungkap.

c¢. Sudut pandang yang berbeda diperlukan saat menangani masalah.

d. Ketika peserta didik menghadapi masalah, kumpulan informasi, sikap, dan
keterampilan mereka yang ada diuji. Ini mendorong mereka untuk mencari
peluang belajar baru dan menilai keahlian mereka saat ini.

e. Mencapai penguasaan hidup sendiri membutuhkan latihan.

f. Bagian dari proses pembelajaran berbasis masalah adalah mengumpulkan data

dari berbagai sumber dan menilai keandalannya.
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Saling membantu, saling pengertian, dan usaha bersama adalah ciri khas dari
proses pendidikan.

Menguasai materi informasi sangat penting, tetapi begitu juga mengembangkan
keterampilan yang diperlukan untuk melakukan penelitian dan

mengidentifikasi serta menerapkan solusi.

. Karena transparansi metode PBL, peserta didik didorong untuk mensintesis dan

mengintegrasikan pengetahuan mereka.
Penilaian dan evaluasi pembelajaran dan pengembangan peserta didik

merupakan bagian integral dari pembelajaran berbasis proyek.

Menurut (Abidin, 2021) PBL memiliki karakteristik sebagai berikut:

a.
b.
C.

Dari kesulitan itulah pengetahuan diperoleh.

Masalah kontekstual dan dunia nyata dieksploitasi dalam latihan.

Keahlian konten pembelajar, metakognisi, dan metakompetensi semua bisa
mendapatkan keuntungan dari paparan tantangan dunia nyata.

Penekanan pada mendorong peserta didik untuk belajar atas inisiatif mereka
sendiri.

Gunakan bahan pelajaran yang berbeda.

Melalui penggunaan strategi pengajaran yang menekankan pada kerja
kelompok, komunikasi, dan kerjasama.

Menyoroti pentingnya belajar bagaimana melakukan penelitian, memecahkan
masalah, dan meningkatkan pengetahuan.

Meningkatkan kapasitas peserta didik untuk berpikir secara tinggi dan Kritis.

Penuh dengan analisis, penelitian, dan kajian tentang masalah pendidikan.

2.4 Nature of Science (NoS)

2.4.1 Hakikat Nature of Science (NoS)

Pendidikan merupakan suatu proses yang berkesinambungan untuk memperoleh

pengetahuan, keterampilan, sikap dan kemampuan berpikir yang dilakukan

seseorang untuk mengembangkan keterampilan yang nantinya dapat berguna

dalam kehidupan bermasyarakat (Rosidin et al., 2019). Konsep Nature of Science

(NoS) kembali menonjol dalam sains komunitas pendidikan, diakui sebagai
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elemen penting dari literasi sains. Memahami NoS merupakan aspek penting dari
literasi sains. Banyak dokumen pendidikan sains, termasuk dari American
Association for the Advancement of Science dan National Research Council,
menggarisbawahi pentingnya memahami NoS dalam meningkatkan pengalaman
peserta didik (Pratiwi et al., 2024).

Pentingnya pemahaman NoS terletak pada kebutuhannya untuk menciptakan,
mengelola, dan memproses kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini
memberikan informasi dalam pengambilan keputusan mengenai masalah sosio-
ilmiah dan menumbuhkan apresiasi terhadap sains sebagai aspek penting dari
budaya kontemporer (Nurhayati & Widodo, 2021). Selain itu, bantuan NoS dalam
mengembangkan pemahaman tentang norma-norma dalam komunitas ilmiah,
memungkinkan individu untuk menjunjung tinggi komitmen moral yang memiliki
nilai universal bagi masyarakat. Selain itu, memfasilitasi pembelajaran mata
pelajaran ilmiah. Pentingnya siswa memahami NoS memerlukan penelitian
bagaimana NoS diajarkan dan dievaluasi. (Khery et al., 2018) Prinsip NoS
mencakup konsepsi tentang pengetahuan sains, nilai-nilai dan keyakinan dalam
memperoleh pengetahuan sains tersebut, serta pengaruhnya terhadap masyarakat,
budaya, dan teknologi sains. Menurut (Wenning, 2023), pembelajaran berorientasi
NoS (Nature of Science) memiliki enam langkah utama, yaitu: (1) background
readings, (2) case study discussions, (3) inquiry lessons, (4) inquiry labs, (5)

historical studies, (6) multiple assesments.

Pemahaman tentang NoS adalah komponen penting dari literasi sains. Itu
meningkatm pemahaman siswa tentang konsep-konsep ilmiah dan
memberdayakan mereka untuk membuat keputusan yang tepat mengenai masalah
pribadi dan sosial yang berakar pada sains. Studi lain menunjukkan bahwa agar
siswa dapat memahami NoS secara efektif, hal ini harus dimasukkan dalam
perencanaan dan evaluasi pembelajaran. Hal ini memerlukan penetapan tujuan
pengajaran yang berpusat pada praktik sains dan teknik, konsep disiplin inti, dan
tema menyeluruh. NoS dianggap sebagai saluran penting untuk mendorong
pertumbuhan dan kemajuan sikap, keterampilan, dan pengetahuan siswa.

Pemahaman NoS memberdayakan siswa untuk mengasah penalaran, berpikir
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kritis, dan penerapan pengetahuan ilmiah. Selain itu, hal ini menumbuhkan sikap
positif di kalangan siswa, menjadikan NoS sebagai landasan penting untuk
bernavigasi dan berkembang dalam masyarakat yang penuh dengan tantangan.
Signifikansi ini melampaui aspek material, terutama dalam lanskap dinamis saat
ini yang dibentuk oleh globalisasi dan kemajuan pesat dalam ilmu pengetahuan
dan teknologi.

Ada dua cara untuk mengajarkan NoS kepada siswa yaitu secara implisit dan
eksplisit. Pembelajaran NoS secara implisit adalah pembelajaran yang melibatkan
siswa dalam kegiatan penyelidikan yang memerlukan keterampilan proses
sehingga secara otomatis meningkatkan pemahaman NoS siswa. Sedangkan
pembelajaran NoS secara eksplisit adalah pembelajaran dimana peningkatan
pemahaman NoS siswa direncanakan dalam pembelajaran serta
mempertimbangkan pemahaman NoS sebagai hasil kognitif. Pembelajaran NoS
secara eksplisit lebih efektif dari pada pembelajaran NoS secara implisit dalam

meningkatkan pemahaman NoS siswa (Hardianty, 2025).

Mengajar NoS sangat lah penting di era saat ini, karena mengingat perkembangan
pedagogi baru-baru ini, misalnya lebih banyak guru mengadopsi metodologi
konstruktivis dan teknologi komputasi yang memungkinkan kesamaan yang dapat
mengaburkan batas antara model dan kenyataan. Akibatnya, mengidentifikasi
sarana yang efektif untuk mengajarkan sifat ilmu pengetahuan (NoS) telah
menjadi fokus utama untuk pendidikan sains dalam beberapa tahun terakhir
(Widodo, 2019).

2.4.2 Aspek Nature of Science (NoS)

NoS merupakan aspek penting dalam pendidikan sains yang mencerminkan cara
kerja ilmu pengetahuan secara hakiki. NoS tidak hanya berkaitan dengan
kumpulan fakta ilmiah, tetapi juga mencakup proses, nilai, serta karakteristik ilmu
pengetahuan itu sendiri. Memahami aspek NoS membantu peserta didik untuk
menyadari bahwa sains bersifat tentatif, berdasarkan bukti empiris, melibatkan
kreativitas, serta dipengaruhi oleh faktor sosial dan budaya. Dengan demikian,

pengenalan dan pemahaman terhadap NoS menjadi landasan penting untuk
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membentuk cara berpikir ilmiah, meningkatkan literasi sains dalam menghadapi
isu-isu ilmiah di kehidupan nyata.

Hakikat sains memiliki beberapa aspek, yaitu: (a) Bukti empiris,(b) Sains berbagi
metode (induksi, deduksi, dll), (c) Perbedaan hukum/teori, (d) Sains berbeda dari
teknologi dan rekayasa, (e) tentatif, (f) Sains dan metode tidak dapat menjawab
semua pertanyaan, (g) Kreativitas (h) Subjektivitas sering menjadi elemen dalam
sains, (i) Elemen sosial dan budaya memengaruhi sains (Imran & Wibowo, 2018).
(Leaderman, 1998) menyebutkan beberapa aspek hakikat sains (NoS) diantaranya;
berbasis empiris (berdasarkan/berasal dari pengamatan alam), tentatif, imajinasi
dan kreativitas manusia, berdasarkan aspek sosial dan budaya manusia, perbedaan

pengamatan dan kesimpulan, serta hukum dan teori.

Berikut merupakan penjelasan mengenai enam aspek hakikat sains menurut
(leaderman, 1998).

a. Aspek empiris, pada aspek empiris dijelaskan bahwa suatu ilmu pengetahuan
harus berdasarkan data dan bukti empirs yang mendudukung kebenaran ilmu
pengetahuan tersebut.

b. Aspek tentatif, pada aspek tentatif dijjelaskan bahwa suatu ilmu pengetahuan
akan terus berubah, dan tidak ada ilmu pengetahuan yang mutlak kebenaranya
dan akan terus disempurunakan yang didukung dengan bukti dan data yang
baru.

c. Aspek imajinasi dan kreativitas, pada aspek imajinasi dan kreativitas
dijelaskan bahwa dengan adanya imajinasi dapat memunculkan ide-ide
pemikiran yang lagis sehingga mendorong lahirnya kreativitas.

d. Aspek sosial dan budaya, pada aspek sosial dan budaya dijalaskan bahwa
sosial dan budaya kan mempengaruhi praktik ilmiah.

e. Aspek observasion and inferense (perbedaan pengamatan dan kesimpulan),
setiap para iilmuan akan cendeung mempertahankan gagasan yang dimiliki

f.  Aspek hukum dan teori, dalam aspek hukum dan teori dijelaskan bahwa
hukum dan teori merupakan jenis ilmu pengetahuan yang berbeda dimana

hukum menjelaskan terkait deskripsi atau pernyataan yang terlihat pada
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fenomena yang diamati, sedangan teori merupakan penjelasan mengapa

fenomena alam tersebut terjadi.

Pendapat para ahli mengenai hakikat sains dimana hakikat sains memiliki tujuh

Aspek yaitu Tentatif (Tentative), Basis Empiris (Empiris Base), Teori dan Hukum

(Theories and Law), Keterlibatan Sosial Budaya (Socio Cultural embeddednes),
Kreativitas (Creativity), Metode lImiah (Scientific Method), dan Subjektif

(Subjective)dari ketujuh aspek tersebut dikaji pengertiannya secara mendalam

dengan membandingkan pendapat para ahli. Berikut adalah penjelasan mengenai

ketujuh aspek hakikat sains dalam (Imran dan Widodo, 2018).

a.

b.

C.

d.

Aspek pertama adalah Empiris Base. Maksud dari aspek Empiris Base yaitu
Pengetahuan ilmiah didasarkan pada data/bukti yang didapat dari observasi
dengan panca indera dan/atau percobaan berfokus pada ketergantungan sains
pada data dan alasan empiris serta mampu membuktikan klaim ilmiah dalam
arti absolut.

Aspek kedua adalah Tentative. Pengetahuan bersifat Tentatif yaitu
Pengetahuan ilmiah bukanlah sesuatu yang mutlak kebenarannya dan tanpa
kesalahan. Pengetahuan ilmiah dapat berubah (disempurnakan) dengan bukti
pengamatan baru dan dengan reinterpretasi pengamatan yang ada.

Aspek ketiga adalah Theories and Law. Pada aspek Theories and Law dapat
diartikan sebagai pengetahuan ilmiah dapat berupa hukum atau berupa teori.
Hukum menggambarkan hubungan, pengamatan atau persepsi, fenomena di
alam. Hukum biasanya disertai dengan rumus matematis. Teori adalah
penjelasan yang disimpulkan untuk fenomena alam dan mekanisme hubungan
antara fenomena alam.

Aspek ke empat adalah Socio Cultural embeddedness. Aspek Socio Cultural
embeddedness ini menggambarkan ilmu pengetahuan adalah hasil usaha
manusia oleh karena itu proses mendapatkan pengetahuan ilmiah dipengaruhi
oleh masyarakat dan budaya dimana akan dipraktekkan. Sistem nilai dan
budaya akan mempengaruhi apa dan bagaimana ilmu pengetahuan dilakukan,

ditafsirkan dan diterima.
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Aspek ke lima adalah Creativity. Aspek Creativity ini mengacu bahwa
pengetahuan ilmiah tercipta dari imajinasi manusia, kreativitas dan penalaran
logis dengan Kkreativitas ini pengetahuan ilmiah akan terus berkembang.
Penciptaan pengetahuan ilmiah ini didasarkan pada perencanaan, pengamatan
dan kesimpulan yang kreatif.

Aspek ke enam adalah Scientific Method. Aspek Scientific Method yaitu tidak
ada sebuah metode ilmiah yang pasti dan berlaku universal untuk melakukan
penelitian, para ilmuwan bebas untuk menggunakan metode apapun asalkan
dapat dipertanggung jawabkan.

Aspek ke tujuh adalah Subjective. Maksud dari aspek Subyektivitas yaitu nilai
pribadi tak dapat terhindarkan dalam ilmu pengetahuan. Beberapa aspek
pribadi akan mempengaruhi. Seperti Nilai pribadi, kepercayaan, agenda diri,
dan pengalaman sebelumnya akan mempengaruhi apa dan bagaimana seorang

ilmuwan melakukan pekerjaannya.

(Listiani dan Kusuma : 2023) juga menyimpulkan beberapa pendapat yang

dikemukakan oleh beberapa peneliti terkait beberapa aspek yang ada dalam NoS

yaitu meliputi.

Tentative, aspek tentative merupakan aspek yang berhubungan dengan
pengetahuan lainya. Yang artinya bahwa suatu ilmu pengetahuan adalah
sesuatu yang berpotensi untuk mengalami perubahan sebagai akibat dari
adanya hasil observasi atau suatu pengamatan yang nyata dan baru.

Empiris Base, aspek empiris base merupakan aspek yang menyatakan bahwa
suatu ilmu pengetahuan dihasilkan berdasarkan observasi atau pengamatan
terhadap hal yang ditemukan di alam semesta.

Hubungan Teori dan Hukum, merupakan aspek yang menyatakan bahwa teori
dan hukum adalah dua macam ilmu yang berbeda. Teori dan hukum memiliki
fungsi yang berbeda satu sama lain. Padahal, hukum merupakan penjelasan
tentang apa yang terjadi pada fenomena di alam semesta sedangkan teori
menjelaskan mengapa hal tersebut terjadi di alam semesta.

Sosial dan Budaya, aspek sosial budaya menjelaskan bahwa suatu ilmu

pengetahuan diciptakan oleh manusia dan dipengaruhi oleh kebudayaan
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masyarakat yang menerapkanya. Nilai-nilai ada didalam masyarakat sangat
mempenaruhi bagaiamana suatu ilmu pengetahuan diinterpretasikan dan
dilaksanakan.

e. Kreativitas, pada aspek kreativitas menunjukan bahwa keberadaan ilmu
pengetahuan merupakan hasil kreativitas dan imajinasi manusia. Yang artinya,
suatu ilmu pengetahuan adalah hasil dari kreativitas manusia dalam proses
penciptaannya didasarkan pada observasi dan interpretasi dari apa yang dapat
dijangkau oleh panca indra alam semesta.

f. Aspek selanjutnya yaitu observasi dan inferensi atau interpretasi data yang
diperolah dari observasi.

Pengintegrasian aspek—aspek hakikat sains dalam pengajaran diharapkan dapat
memberikan pengaruh terhadap pemahaman siswa atas materi yang sedang
dipelajari. Hal ini disebabkan karena sistem pembelajaran tidaklah kaku dan
hanya mengacu pada informasi dari buku teks, dimana informasi tersebut
berpotensi untuk menyebabkan miskonsepsi (Clough, 2021). Sehingga, penting
sekali sebagai mahasiswa memahami hakikat sains ditujukan untuk membantu
siswa memahami sains secara baik dan benar serta membedakan sains dengan

ilmu lainnya.

Pemahaman hakikat sains selalu berhubungan dengan kemampuan masyarakat
dalam memahami sains secara menyeluruh dan mampu mengaplikasikanya dalam
kehidupan sehari-hari. Memahami hakikat sains diharapkan seseorang dapat

berfikir secara ilmiah dan bijaksana dalam menyikapi permasalahan.

Tabel 5. Indikator Aspek Nature of Science (NoS)
Aspek dalam Hakikat

No Sains (Nature of Indkator Deskripsi
Science)
1. Tentative 1. Suatu pengamatan ilmiah Dalam aspek ini
didasarkan data dan buktiyang ~ menjelaskan bahwa tidak
diperoleh dariobservasi. ada pernyataan ilmiah

2. Pengetahuan ilmiah diperoleh yang selamanya benar
dari data dan bukti hasil
percobaan.

2. Empirical Base 1. Suatu ilmu pengetahuan Bahwa suatu ilmu
bukanlah sesuatu yang mutlak  pengetahuan dihasilkan
kebenaranya dantanpa adanya berdasarkan observasi
kesalahan. atau pengamatan
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Aspek dalam Hakikat
No Sains (Nature of
Science)

Indkator

Deskripsi

3. Theories and Laws

4, Social and Culture

5. Creativity

6. Observation and
Inferences

Sutu pengetahuan ilmiah dapat
berubah (disempurnakan)
dengan bukti, pengamtan, dan
interpretasi pengamtan yang
ada.

Hukum mengambarkan suatu
hubungan, pengamatan,
presepsi, dan fenomena di alam
dan disertai dengan ruumus
matematis

Sedangkan Teori adalah suatu
penjelasan yang disimpulkan
untuk fenomena alam

Pengetahuan ilmiahmerupakan
hasil usaha manusi, dan dalam
proses mendapatkan
pengetahuanilmiah dipengaruhi
oleh masyarakat dan nilai
budaya dimana ilmu
pengetahuantersebut
dipraktikan

Nilai dan budaya akan
mempengaruhi apa dan
bagaimana suatu ilmu
pengetahuan tersebut dapat
diterima.

Pengetahuan ilmiah terciptadari
imajinasi manusia,krativitas,
dan penalaran logismanusia.
Suatu krativitas menjadikan
pentahuan akan terus
berkembang.

Subjektivitas pribadi tidak
dapat dihindarkan dalam suatu
ilmu pengetahuan ilmiah

Nilai pribadi, kepercayaan,
agenda diri, dan pengalaman
akan mempengaruhi apa dan
bagaimana seorang ilmuwan
malakukan pekerjaanya.

terhadap hal yang
ditemukan di alam
semesta

Teori dan hukum adalah
dua macam ilmu yang
berbeda. Teori dan hukum
memiliki fungsi yang
berbeda satu sama lain.

Suatu ilmu pengetahuan
diciptakan oleh manusia
dan dipengaruhi oleh
kebudayaan masyarakat
yang menerapkanya.

Ilmu pengetahuan
merupakan hasil
kreativitas dan imajinasi
manusia.

Suatu  kesimpulan
didapatkan dari observasi
dan inferensi atau
interpretasi dari data yang
diperolah para ilmuan.

(Sumber: Listiani,2023)
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2.5 Penelitian Relevan

1. Penelitian (Hanifah & Mufit, 2022) yang berjudul “Efektivitas Pembelajaran
Fisika Menggunakan Media Pembelajaran Komik Untuk Meningkatkan
Kompetensi Peserta Didik” berdasarkan hasil penelitiannya media komik
dapat meningkatkan berbagai macam kompetensi peserta didik, yaitu dapat
melatih pemahaman konsep siswa dalam proses pembelajaran, komik juga
dapat memetakan motivasi belajar peserta didik, meningkatkan sikap
konservasi peserta didik, memetakan keterampilan proses sains peserta didik,
meningkatkan representasi matematis dan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik serta dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik.

2. Penelitian (Luh Putu Ari Laksmi & Wayan Suniasih, 2021) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic Berbasis Problem Based
Learning Materi Siklus Air pada Muatan IPA” bedasarkan hasil penelitian
pengembangan media e-comic berbasis problem based learning layak
dikembangkan berdasarkan hasil validasi dari para ahli. Hasil penilaian
validator dari ahli isi pembelajaran diperoleh 97% dengan kategori sangat
baik, ahli desain pembelajaran diperoleh 97% dengan kategori sangat baik,
ahli media pembelajaran 100% kategori sangat baik dan subjek uji perorangan
diperoleh 90% dengan kategori sangat baik. Hasil keseluruhan dari para ahli
dan uji coba perorangan terkualifikasi sangat baik. Media E-Comic berbasis
Problem Based Learning layak digunakan dengan pembelajaran siklus air
pada muatan IPA kelas V SD.

3. Penelitian (Education, 2016) berjudul “Inquiry-Based Science Comic Phisics
Series Integreted with Character Education” hasil penelitaian menunjukan
bahwa hasil uji kelayakan dan keterbacaan komik sains dapat digunakan
sebagai bahan ajar dan meningkatkan karakter serta pembelajaran kognitif
siswa sekolah dasar. Komik sains berbasis inkuiri yang telah dihasilkan dapat
digunakan secara luas dalam pembelajaran sains sebagai pendamping bahan
ajar, selain menggunakan media pembelajaran yang telah digunakan.

4. Penelitian (Juneli et al., 2022) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Komik Digital Pada Penguasaan Konsep Peserta Didik Sd Kelas

V” hasil penelitian menunjukan bahwa dalam kegiatan pembelajaran IPA di
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SD kelas V. Pengembangan media pembelajaran ini kemudian dapat
meningkatkan penguasaan konsep peserta didik dilihat dari adanya
peningkatan hasil belajar dalam pengerjaan soal pretest dan posttest.
Peningkatan hasil belajar tersebut berkaitan dengan adanya peningkatan
penguasaan konsep yang dibuktikan dengan rangkaian pembelajaran yang
melibatkan peserta didik secara aktif dalam berinteraksi maupun berpartisipasi
selama mengikuti kegiatan pembelajaran dengan pengembangan media
pembelajaran komik digital. Sehingga komik digital dapat terus
dikembangkan dan diberdayagunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan
sajian yang menarik dalam rangka peningkatan penguasaan konsep peserta
didik SD kelas V.

Penelitian (Huda, 2021) berjudul “Pengembangan E-Komik Sebagai Media
Pembelajaran IPA Materi Gaya untuk Siswa SD Kelas IV hasil penelitian
menunjukan bahwa berkurangnya minat belajar anak yang menjadikan
prestasi belajar mereka turun adalah karena media pemblajaran yang
digunakan membosankan atau monoton. Solusi yang tepat yaitu dengan
mengkreasikan atau mengubah media pembelajaran menjadi menyenangkan
dengan menggunakan e-comic atau komik elektronik dengan memanfaatkan
media URL (Uniform Resource Locator) berbentuk alamat website.
Keunggulan dari media ini siswa dapat belajar sambil membuka materi lewat
laptop maupun Handphone yang berbentuk e-komik yang asyik, menarik &
menyenangkan sehingga prestasi siswa dapat meningkat.

Penelitian (Mutiara & Fitria, 2022) berjudul “Pengembangan Komik Digital
Berorientasi Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan Literasi
Sains Siswa Sekolah Dasar” hasil penelitian menunjukan bahwa media
pembelajaran komik berorientasi masalah (PBL) dalam pembelajaran tematik
terpadu untuk meningkatkan literasi sains siswa kelas 3 SD valid, sangat
praktis, dan sangat efektif.

Penelitian (Nisa Khoirotul Mahfudoh & Ali Sunarso, 2024) dengan judul
“KOMIKA Media (Children's Comics) Improves Learning Outcomes in
Indonesian Cultural Wealth Material for Fourth Grade Elementary School”

hasil penelitian menunjukan penggunaan media KOMIKA (Komik Anak)
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dalam pembelajaran materi IPA “Kekayaan Budaya Indonesia” lebih efektif
dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan buku siswa. Siswa
senang dan terbantu dalam mengikuti pembelajaran IPA dan materi IPA
“Kekayaan Budaya Indonesia” karena menggunakan media KOMIKA (Komik
Anak) pada saat pembelajaran; media ini juga menambah pengalaman belajar
siswa yang beragam dan menyenangkan. Media KOMIKA juga dapat menjadi
inovasi terbaru bagi guru dalam mengaktifkan suasana kelas yang
menyenangkan dan memudahkan siswa dalam memahami materi sehingga
tujuan pembelajaran yang diinginkan nantinya dapat tercapai.

Penelitian (Dewi et al., 2022) berjudul “E-Comic Interaktif Berbasis Problem
Based Learning Materi Sistem Pencernaan pada Manusia Muatan IPA Siswa
Kelas V SD” hasil penelitian menunjukan persentase berada pada kualifikasi
sangat baik dan produk pengembangan E-Comic interaktif berbasis PBL pada
muatan IPA materi sistem pencernaan pada manusia dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Implikasi dari pengembangan media pembelajaran e-
comic Interaktif berbasis PBL materi sistem pencernaan meningkatkan minat
belajar siswa dengan mempertajam materi-materi sistem pencernaan manusia
muatan IPA.

Penelitian (Dewi et al., 2022) berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
E-Comic Berbasis Problem Based Learning dalam Muatan Pelajaran Bahasa
Indonesia Materi Teks Iklan Kelas VV SD” penelitian menunjukan Hasil
penelitian (a) rancang bangun media pembelajaran memperoleh skor
persentase 100,00% (sangat baik), (b) hasil validitas pengembangan media
pembelajaran E-Comic dari ahli isi memperoleh skor persentase 95,00%
(sangat baik), ahli desain memperoleh skor persentase 95,00% (sangat baik),
ahli media memperoleh skor persentase 97,90% (sangat baik), uji coba
perorangan memperoleh skor persentase 96,66% (sangat baik), dan uji coba
kelompok kecil memperoleh skor persentase 96,94% (sangat baik). Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Comic berbasis problem
based learning dalam muatan pelajaran bahasa Indonesia materi teks iklan

layak untuk digunakan di kelas V SD.
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10. (Ni Putu Sintya Dewi & | Wayan Sujana, 2022) berjudul “E-Comic berbasis
Problem Based Learning Muatan IPS Materi Jenis-Jenis Pekerjaan Kelas IV
Sekolah Dasar” hasil penelitian menunjukan E-comic berbasis Problem Based
Learning mengikuti model pengembangan ADDIE layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran tematik muatan IPS materi jenis-jenis pekerjaan di
kelas 1V sekolah dasar. Adanya pengembangan komik elektronik ini
berimplikasi pada bervariasinya media pembelajaran IPS yang tersedia dalam
kegiatan pembelajaran di kelas IV sekolah dasar.

11. Penelitian (Aini et al., 2023) berjudul “Inovasi Pembelajaran Kurikulum
Merdeka Melalui Pelatihan Pengembangan e-Comic Bagi Guru SDN
Kebunagung II Sumenep” hasil pernelitian menunjukan kemampuan guru
meningkat dalam menginovasikan media pembelajaran menggunakan
teknologi sehingga guru mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang
aktif melalui e-Comic sebagai media pembelajaran dalam membantu guru
menyampaikan materi di tingkat Sekolah Dasar (SD) pada Kurikulum
Merdeka.

12. Penelitian (Permadi et al., 2022) berjudul “Analisis Kebutuhan Pengembangan
Media E- Comic dalam Pembelajaran Sains SD” penelitian menunjukan
bahwa Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa siswa
memberikan respon yang positif terhadap upaya pengembangan media
pembelajaran berupa e-comic untuk diterapkan pada kegiatan pembelajaran
khususnya pada materi “Peduli Terhadap Makhluk Hidup”. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa penelitian ini perlu untuk terus dilanjutkan sehingga
dapat menghasilkan produk berupa media pembelajaran berupa e-comic untuk
dapat diaplikasikan pada kegiatan pembelajaran.

13. Penelitian (Khery et al., 2018) berjudul “Karakteristik Nature of Science
(NOS) dan Penerapan Teknologi Mobile dalam Pembelajaran” menunjukan
bahwa hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat penerapan pembelajaran
berorienatasi NOS sebesar 56,68 % dengan kategori cukup baik. Karakteristik
NOS dalam bahan ajar sebesar 63,39 % dengan kategori baik. Tingkat
pemanfaatan teknologi mobile di dalam pembelajaran cukup baik yakni

mencapai 55,56 .



2.6 Kerangka Pikir

Media pembelajaran yang digunakan pendidik dalam proses pembelajaran
seharusnya dapat mendorong peserta didik untuk tertarik belajar, harapannya
peserta didik juga bisa memahami konsep penyelesaian masalah dengan model
berbasis permasalahan dalam proses pembelajaran. Namun, dalam prakteknya,
beberapa pendidik sekarang masih banyak yang belum menggunakan media yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya terutama dalam menciptakan sumber
daya yang yang memahami konsep pemecahan masalah secara sains.

Media yang dibuat oleh pendidik dapat digunakan sendiri atau bersama dengan
sumber pengajaran dan penelitian lainnya. Pendidik dapat membantu
meringankan kekurangan sumber belajar bagi peserta didiknya dengan membuat
media sendiri untuk digunakan sendiri atau bersama dengan sumber daya yang
ada. Data observasi yang dikumpulkan dari ruang kelas di UPT SD Negeri 3
Sumberejo mengungkapkan bahwa pendidik jarang merujuk pada sumber selain
buku pelajaran. Selain itu, ada penurunan dalam dorongan peserta didik untuk
mengatasi masalah yang tercipta di lingkungan mereka. Peserta didik kurang

memiliki kemampuan berpikir sains.

NoS merujuk pada karakteristik, prinsip, dan proses yang mendasari sains sebagai
disiplin ilmu, yang meliputi bagaimana sains bekerja dan bagaimana pengetahuan
ilmiah dikembangkan. Pengajaran mengenai hakikat sains di tingkat sekolah dasar
berfokus pada pemahaman dasar tentang metode ilmiah, yang mencakup langkah-
langkah seperti observasi, formulasi hipotesis, eksperimen, dan analisis data.
Peserta didik dapat belajar bagaimana pengetahuan ilmiah tidak bersifat mutlak
dan terus berkembang, dengan memehami prinsip-prinsip ini, serta bagaimana
sains berfungsi dalam konteks yang lebih luas. Indikator NoS digunakan sebagai
pedoman dalam proses pembuatan media yang berbasis pada pendekatan

pembelajaran berbasis masalah.

Media pembelajaran e-comic physic menggunakan tahapan PBL adalah sebuah
alat pendidikan yang menggabungkan elemen komik elektronik dengan

pendekatan PBL untuk mengajarkan konsep-konsep fisika di tingkat sekolah
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dasar. Tujuan utama dari media ini adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa
tentang NoS atau hakikat sains, yaitu cara kerja sains dan bagaimana pengetahuan

ilmiah dikembangkan.

E-comic physic bisa diakses melalui tabelt atau smartphone. Ini memudahkan
akses dan interaksi. Menggunakan gambar, karakter, dan dialog yang menarik
untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa.
Cerita dalam e-comic physic singkat dan fokus pada situasi atau masalah tertentu
yang relevan dengan konsep fisika yang sedang diajarkan. Melalui skenario dalam
komik, siswa dapat belajar bagaimana ilmuwan menggunakan metode ilmiah

untuk menyelidiki fenomena dan mengatasi masalah.

Media pembelajaran yang akan dibuat yaitu untuk kelas V sekolah dasar,
pembelajaran IPAS materi fisika bab 4 (Ayo berkenalan dengan bumi kita), topik
A (Cahaya dan Sifatnya), menggunakan kurikulum merdeka, yang didalamnya
terdapat sintaks model PBL untuk meningkatkan NoS peserta didik. Media
pembelajaran yang dibuat cukup fleksibel untuk dapat diakses oleh peserta didik
dengan berbagai tingkat pengetahuan sebelumnya, temuan penelitian ini disajikan

dalam format yang memungkinkan visualisasi perkembangan ide secara intuitif.

E-comic physic menggunakan tahapan PBL menawarkan pendekatan inovatif dan
menarik untuk mengajarkan fisika di tingkat sekolah dasar. Melalui
penggabungan elemen visual e-comic dan pendekatan berbasis masalah, media ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep-konsep fisika, tetapi
juga mengembangkan keterampilan dan pemahaman mereka tentang hakikat
sains. Integrasi media ini dalam pembelajaran dapat membantu siswa melihat
sains sebagai proses yang dinamis dan relevan dengan kehidupan peserta didik.
Berikut kerangka berpikir penelitian pengembangan media e-comic physic pada
Gambar 5.
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Media E-Comic Physic
Keadaan vang diharapkan : Keadaan di lapangan :
1. NoS§ peserta didik
Menghasilkan media menggunakan pada materi fisika rendah
tahapan PBL yang layak, praktis, dan o :
efektif untuk meningkatkan NoS peserta 2. Media dan model pembelajaran
didik sekolah dasar. yang digunakan belum memenuhi
kebutuhan peserta didik

Solunszi :

Diperlukan pengembngan media e-comic physic
menggunakan tahapan PBL untuk meningkatkan NoS
peserta didik sekolah dasar.

i

Dilaksanakan :

Uji kelayakan, uji kepraktizan, dan uji keefektifan

|

dasar.

Dihazilkan :

Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL layak,
praktis, dan efeltif meningkatkan NoS peserta didik sekolah

Gambar 5. Kerangka Berpikir
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2.7 Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian merupakan jawaban sementara terhadap rumusan
masalah penelitian. Berdasarkan kajian pustaka, kajian peneliti yang relevan dan

kerangka pikir maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut:

Hipotesis 1

Ho: Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan tidak
layak untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar

H1: Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan layak
untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar

Hipotesis 2

Ho : Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan tidak
praktis untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar

H: . Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan
praktis untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar

Hipotesis 3

Ho : Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan tidak
efektif untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar

H: . Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL yang dikembangkan efektif
untuk meningkatkan NoS peserta didik kelas V sekolah dasar



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini, yaitu research and development atau penelitian
pengembangan. Penelitian dan pengembangan dimaksudkan untuk menghasilkan
suatu produk. Jenis penelitian R&D yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model desain model pengembangan yang menggunakan urutan langkah-langkah
sistematis yaitu desain penelitian pengembangan yang dikembangkan oleh
Tessmer (Plomp : 1993). Model tersebutterdiri atas 3 fase yaitu: dari yang lebih
informal pada 1) tahap awal suatu proyek (evaluasi mandiri, tinjauan ahli,
evaluasi satu-ke-satu,), 2) evaluasi kelompok kecil yang bertujuan untuk menguji
kepraktisan, 3) hingga uji lapangan penuh. Desain penelitian/evaluasi untuk setiap
siklus harus mencerminkan fokus dan karakter spesifik dari siklus tersebut.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk berupa media
pembelajaran e-comic physics menggunakan tahapan problem based learning
untuk meningkatkan nature of science (NoS) yang diterapkan pada kelas V SD.
Wujud produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini berbentuk aplikasi yang
diberi nama short e-comic physics telah disesuaikan dengan model problem based

learning.

3.2 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dalam penelitian ini mengikuti prosedur model pengembangan
Ploomp yaitu preliminary research (penelitian pendahuluan), development or
prototyping stage (tahap pengembangan atau pembuatan prototipe) dan
assessment stage (tahap penilaian). Mengacu pada (Plomp & Nieveen, 2013),

peneliti secara sistematis merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi
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intervensi pendidikan dalam konteks yang nyata. Prosedur penelitian dapat dilihat
pada Gambar 6.

Need Analysis

— Curnculum Analysis
Premilinary Research -
2 Concept Analysis

Literature Rewview

Self-Evaluation
hd Expert Review

Prototyping Stage One-to-One Evaluation

Small Group Evaluation
Field Test

v Feasibility Testing

Assessment Stage T e Practically Testing

Effectivennes Testing

Gambar 6. Alur Penelitian (Ploomp & Nieveen, 2013)

Proses pengembangan media pembelajaran ini akan mengikuti siklus yang terdiri
dari analisis kebutuhan, desain awal, pengembangan prototipe, implementasi dan
evaluasi formatif, serta revisi berdasarkan umpan balik dari para ahli dan praktisi
di lapangan. Pendekatan ini memastikan bahwa model yang dihasilkan tidak
hanya valid secara teoritis, tetapi juga praktis dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir system peserta didik (Plomp & Nieveen, 2013). Berikut
prosedur penelitian yang akan dilakukan pada tabel 6.

Tabel 6. Prosedur Penelitian

Fase Fokus Kegiatan
Preliminary Analisis kebutuhan, analisis
Research kurikulum, analisis konsep, dan
kajian literatur yang hasilnya
kajian literatur. menjadi pedoman untuk

kerangka kerja dan cetak biru
pertama/prototype 1 dari produk
yang dikembangkan.

Analisis kebutuhan, analisis
kurikulum, analisis konsep, dan

Prototyping
Stage

Pengembangan prototipe secara
bertahap dimulai dari evaluasi
diri (self evaluation), kemudian
dilakukan tinjauan ahli (expert

Fokus pada tahapan
pengembangan atau pembuatan
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Fase Fokus Kegiatan

review) dan direvisi berdasarkan
penilaian ahli yang menghasilkan
kelayakan yang diharapkan.

Assessment - Menilai apakah pengguna dapat

Stage Tahapan Penilaian menggunakan produk dengan
layak, praktis dan efektif serta
berkeinginan untuk
mengaplikasikannya

Sumber: ( Plomp dan Nieveen, 2013)

Rincian prosedur penelitian meliputi langkah- langkah sebagai berikut:

a. Tahap Penelitian Pendahuluan (Preliminary Research)

Tahap penelitian awal adalah fase penyelidikan yang sering dikenal dengan
analisis kebutuhan atau analisis masalah. (Nieveen, 2013) menjelaskan bahwa
aktivitas penting yang dilakukan selama fase penyelidikan awal meliputi analisis
praktik pengguna (analisis kebutuhan dan konteks) serta eksplorasi dasar
pengetahuan ilmiah (kajian literatur). Analisis kebutuhan berfokus pada
pandangan para pemangku kepentingan (guru dan siswa) dalam situasi yang
diharapkan, sedangkan analisis konteks bertujuan untuk menyelidiki lingkungan

permasalahan dan memetakan ruang lingkup pengembangan produk.
1) Analisis Kebutuhan

Tahapan ini berlandaskan pada alasan pentingnya penelitian pengembangan media
pembelajaran e-comic yang menggunakan tahapan PBL untuk meningkatkan NoS
peserta didik sekolah dasar. Analisis kebutuhan dalam penelitian ini bertujuan
untuk mengidentifikasi permasalahan mendasar yang umum terjadi dalam
pembelajaran fisika. Subjek dari analisis kebutuhan ini adalah dua kelas sampel,
yaitu kelas V A dan V B di UPT SD Negeri 3 Sumberejo, serta guru yang
mengajar di kelas tersebut. Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini meliputi
angket dan tes kemampuan NoS peserta didik. Analisis kebutuhan dan konteks
dalam penelitian ini mencakup analisis kebutuhan (yang berkaitan dengan
perlunya pengembangan media pembelajaran e-comic physic yang menggunakan
tahapan PBL).
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Tabel 7. Kegiatan Analisis Kebutuhan

Kegiatan Fokus Metode Instrumen Tujuan
Penelitian Penelitian Pengumpulan
Data
Analisis 1. Bagaimana Angket Daftar ceklis Menganalisis
kebutuhan  pelaksanaan kebutuhan guru

pembelajaran
fisika di kelas?
2. Bagaimana
aktivitas peserta
didik selama
proses
pembelajaran
berlangsung?
Media apa yang

digunakan?

Bagaimana Tes Soal tes NoS Mengedintifikasi
kondisi awal kemampuan peserta didik kondisi awal
kemampuan awal NoS pemahaman NoS
NoS peserta peserta didik.
didik?

Sumber : Analisis Kebutuhan Penelitian
2) Analisis Kurikulum

Kegiatan yang dilakukan dalam analisis kurikulum mencakup penelaahan silabus
mata pelajaran. Tujuan dari analisis ini adalah untuk memperoleh pemahaman
mengenai karakteristik materi pada semester genap yang akan dipelajari oleh
siswa kelas VV UPT SD Negeri 3 Sumberejo, serta pencapaian kemampuan yang
tercantum dalam Kompetensi Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD). Selanjutnya,
kompetensi dasar tersebut akan dikembangkan atau dijabarkan menjadi indikator
pencapaian kompetensi yang merujuk pada indikator-indikator kemampuan
berpikir sistem, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih terarah dan tujuan
yang ingin dicapai menjadi jelas. Cakupan materi serta pemilihan strategi yang
tepat juga akan diperhatikan. Hasil dari analisis ini akan digunakan sebagai dasar
dalam mengembangkan perangkat pembelajaran, menyusun indikator kemampuan
berpikir sistem, menetapkan tujuan pembelajaran, serta memilih materi dan

strategi yang sesuai. Data-data akan dikumpulkan melalui dokumentasi.

Aspek-aspek yang akan dianalisis meliputi: (1) Capaian pembelajaran dan
kemampuan akhir yang diharapkan dalam kurikulum, (2) Cakupan materi yang

akan dipelajari serta karakteristiknya.
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3) Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi konten dan materi
pembelajaran yang akan disusun dalam media pembelajaran, serta menganalisis
konsep-konsep IPA materi fisika yang perlu dikuasai oleh peserta didik selama
proses pembelajaran. Kegiatan ini bertujuan untuk memastikan adanya keterkaitan
yang harmonis antar konsep sehingga tidak terjadi kesalahan dalam penyusunan

materi.

Pengumpulan data dilakukan dengan meninjau buku-buku yang relevan dengan
materi pelajaran. Hasil dari analisis ini nantinya akan menjadi acuan bagi peneliti
dalam merumuskan konsep- konsep materi yang akan disajikan pada media

pembelajaran e-comic physic.
4) Kajian Literatur

Setelah melakukan analisis kebutuhan dan mengidentifikasi masalah yang ada di
lapangan, langkah selanjutnya adalah merancang suatu intervensi atau
pengembangan produk untuk menemukan solusi yang tepat. Penelitian literatur
dilakukan untuk mengevaluasi model, metode, atau pendekatan pembelajaran
yang sesuai guna meningkatkan pemahaman NoS peserta didik. Kajian ini
mencakup analisis terhadap buku-buku referensi serta artikel jurnal baik nasional
maupun internasional. Proses yang dilakukan meliputi: (1) Memilih,
menganalisis, dan mengulas teori- teori yang berkaitan dengan pentingnya
pengembangan media pembelajaran e-comic menggunakan tahapan PBL, dan (2)
Memilih, menganalisis, serta mengulas teori-teori mengenai pentingnya media

pembelajaran yang dikembangkan.

b. Hasil Pengembangan atau Pembuatan (Developing or Prototyping Stages)

Berdasarkan evaluasi formatif menurut Tessmer (Plomp, 2013), rancangan awal
akan dievaluasi melalui tahap self-evaluation dan menghasilkan prototipe 1, yang
kemudian akan dievaluasi melalui penilaian expert review untuk menghasilkan
prototipe 2. Prototipe 2 akan diuji pada tahap evaluasi one to one dan
menghasilkan prototipe 3. Selanjutnya, prototipe 3 akan diuji pada tahap small
group, yang menghasilkan media layak/valid, dan kemudian akan diuji coba pada
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tahap field test. Alur evaluasi dapat dilihat pada gambar 4. Pengembangan produk
yang berupa media ini diharapkan dapat membantu peserta didik memahami
materi sifat-sifat cahaya . Kemudian, peneliti coba menjabarkan dalam bagan
sekaligus keterangannya. Adapun alur dari model pengembangan (Tessmer, 1993)

disajikan pada Gambar 7 sebagai berikut.

High
Resistance
to Revision Field Test
User Acceptance, Implementability
Organizational Acceptance
Revise

Small Group
Effectiveness, Appeal
Implementability
Revise

Expert Review One-to-One
Content, Design, Clarity, Appeal
Technical Quality Obvious Errors

|:0w Revise
Resistance

to Revision

Self-Evaluation
Obvious Errors

Gambar 7. Evaluasi Formatif dari Tessmer, (Plomp & Nieveen :1993)

1. Tahap awal suatu proyek (stages of a project) meliputi:
a. Self-Evaluation Prototipe 1

Evaluasi diri merupakan upaya untuk mengetahui gambaran mengenai kinerja
melalui pengkajian dan analisis yang dilakukan oleh peneliti berkenaan dengan
kekuatan, kelemahan, peluang, tantangan dan kendala. Kegiatan evaluasi mandiri
(self evaluation) merupakan proses di mana peneliti melakukan penilaian terhadap
rancangan awal perangkat pembelajaran atau prototipe 1 yang telah disusun.
Tujuan dari evaluasi mandiri ini adalah untuk mengidentifikasi dan memperbaiki
kesalahan yang ada, seperti kesalahan dalam penulisan atau ketik, penempatan
tabel yang tidak tepat, serta kesalahan lain yang terlihat. Setelah proses evaluasi
mandiri selesai, langkah berikutnya adalah melakukan penilaian oleh para ahli
(expert review). Aspek-aspek yang dievaluasi pada tahap ini meliputi,

kelengkapan komponen e-comic physic, format penulisan, penggunaan bahasa,
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alur cerita, serta ketepatan dan kesesuaian mediaterhadap sintaks PBL. Evaluasi
ini dilakukukan sendiri dengan tujuan untuk mengetahui kesalahan yang tampak

jelas pada media e-comic physic.
b. Expert review Prototipe 2

Tinjauan ahli, juga dikenal sebagai evaluasi ahli, kritik, penilaian sesuai dengan
namanya. Setelah melaksanakan kegiatan evaluasi diri, langkah berikutnya adalah
mengevaluasi Prototipe 1 melalui proses penilaian oleh para ahli (expert review).
Pada fase ini, prototipe tersebut akan divalidasi oleh sejumlah ahli yang meliputi
enam ahli yaitu dua ahli materi, dua ahli bahasa, dan dua ahli media pembelajaran.
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menilai akurasi konten, kualitas teknis, serta
tampilan dari perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Proses evaluasi
dilakukan dengan cara mengisi lembar validasi hingga diperoleh media e-comic
physic menggunakan tahapan PBL yang valid dan layak untuk digunakan. Hasil
dari penilaian para validator dapat dikelompokkan ke dalam tiga kemungkinan
kategori yakni, valid dan layak digunakan tanpa revisi, valid dan layak digunakan
dengan sedikit revisi, serta tidak valid dan tidak layak untuk digunakan. Aspek-
aspek yang divalidasi dari media meliputi, kelayakan isi, kelengkapan komponen
e-comic physic, penggunaan bahasa, alur cerita komik, kesesuaian dengan sintaks
PBL dan manfaat terhadap pemahaman NOS peserta didik. Aspek-aspek tersebut
dinilai dengan metode. pengumpulan data memberikan lembar validasi kepada

para ahli.
c. One to One Evaluation Prototipe 3

Prototipe 2 yang telah dikembangkan, diuji untuk menilai perangkat pembelajaran
melalui evaluasi individu (One-to-one Evaluation). Tujuan dari evaluasi individu
ini adalah untuk mengidentifikasi kejelasan produk, kejelasan instruksi.
kelengkapan perangkat, tingkat kesulitan, kesalahan, serta penggunaan tata bahasa
(Tesmer dalam Plomp, 2013). Evaluasi individu komik dilakukan terhadap tiga
peserta didik dengan tingkat kemampuan yang berbeda, yaitu satu siswa
berkemampuan tinggi, satu siswa berkemampuan sedang, dan satu siswa

berkemampuan rendah. Pemilihan ketiga peserta didik ini didasarkan pada hasil
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diskusi dengan guru yang lebih memahami kemampuan masing-masing peserta
didik di kelas.

E-comic physic dievaluasi dengan cara meminta ketiga peserta didik tersebut
untuk membaca e-comic physic sesuai dengan petunjuk yang diberikan. Peneliti
melakukan observasi terhadap kegiatan peserta didik dengan cara mengamati,
mencatat, dan menjawab pertanyaan yang diajukan oleh peserta didik terkait
dengan komik yang mereka gunakan. Aspek-aspek yang akan diobservasi dalam
tahap evaluasi individu mencakup berbagai elemen yang relevan yakni, Penyajian
materi, hal ini terkait dengan tingkat kesulitan kejelasan masalah yang diberikan
tata bahasa. Desain media, meliputi kejelasan petunjuk, warna, dan tampilan.
Hasil evaluasi dan revisi Prototipe 2 menghasilkan Prototipe 3 yang selanjutnya
akan dilakukan evaluasi kelompok kecil (Small Group Evaluation).

2. Evaluasi kelompok kecil (Small Group Evaluation)

Setelah diujikan one to one, maka produk pengembangan media diperbaiki
dengan menyesuaikan kebutuhan pembelajaran itu sendiri, tentunya
menyesuaikan kurikulum merdeka serta mengikuti perkembangan zaman saat ini.
Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan Tessmer (1993)
merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan konten di
dalam produk tersebut. Evaluasi kelompok kecil diberikan kepada 10 peserta
didik di kelas 5C UPT SDN 3 Sumberejo. Petunjuk penerapan desain atau
pembuat produk diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. Pada tahap ini

rancangan produk masih akan mendasari proses pengembangan di tahap field test.

3. Uji Lapangan (Field Test)

Development atau pengembangan produk dalam model penelitian pengembangan
Tessmer (1993) berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah
dibuat. Pada tahap sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual penerapan
produk baru. Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan
menjadi produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat

instrumen untuk mengukur Kinerja produk.
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Pada tahap ini dapat digambarkan bagaimana produk e-comic physic yang dibuat
di akui keunggulannya dibandingkan produk yang sudah ada dan biasa digunakan
di tempat penelitian peserta didik. Pada titik ini, penelitian berorientasi pada
bentuk eksperimen dengan kelompok kontrol menerima pembelajaran yang
berupa buku siswa dan kelompok uji menerima perlakuan berdasarkan hasil
pengembangan comic. dalam penelitian ini menggunakan design penelitian

pretest-postest control group design.

Produk media tersebut diujikan kepada ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media.
Setelah itu, produk pengembangan media e-comic physic dievaluasi sesuai dengan
arahan para ahli. Kemudian dilakukan revisi produk terbaik hingga dihasilkan

produk akhir berupa media e-comic physic materi fisika SD.

Setelah dilakukan berbagai tahapan untuk menguji kelayakan produk yang
dikembangkan, dilakukan untuk mendapatkan hasil layak atau tidak layak, praktis
atau tidak praktis, efektif atau tidak efektif media e-comic physic pada kelas V
pembelajaran IPAS materi fisika bab 4 ayo berkenalan dengan bumi kita, topik A
Cahaya dan Sifatnya. Kemudian dilakukan implementasi yaitu uji coba produk di
sekolah pada peserta didik kelas VV rombel A dan B di UPT SDN 3 Sumberejo,
Kemiling, Bandar Lampung. Dengan melalui prosedur penelitian tindakan (action
research) dan penelitian percobaan (experiment research), perhitungan data

sampai menghasilkan kesimpulan.

c. Tahap Penilaian (Assesment Stage)

Prototype yang telah dibuat akan memasuki tahap penilaian akhir, yaitu tahap
penilaian (Assessment Stage), yang merupakan fase uji lapangan. Peserta didik
yang terlibat adalah peserta didik yang sama dengan yang menjalani pre-test dan
tidak mengikuti evaluasi individu maupun evaluasi kelompok kecil. Pengajar yang
terlibat dalam tahap uji lapangan adalah guru yang mengajar di kelas percobaan.
Instrumen yang digunakan dalam proses ini meliputi lembar tes. Aspek yang
dinilai meliputi, penerimaan peserta didik terkait ketertarikan mereka pada

tampilan e-comic yang digunakan, keterlaksanaan proses pembelajaran, efesiensi
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penggunaan waktu saat menggunakan media pembelajaran e-comic physic, dan
kemudahan dalam penggunaannya.

1) Uji Kelayakan Produk

Uji kelayakan bertujuan untuk memverifikasi apakah e-comic physic
menggunakan tahapan PBL secara akurat merepresentasikan konsep-konsep NoS,
menyajikan informasi dengan cara yang mudah dipahami, serta mampu memicu
proses berpikir NoS peserta didik. Hasil dari uji validitas ini menjadi dasar untuk
melakukan revisi dan penyempurnaan e-comic physic, sehingga media
pembelajaran yang dihasilkan benar-benar valid, reliable, dan mampu mencapai
tujuan yang diharapkan dalam mengembangkan kemampuan berpikir sistem pada

peserta didik sekolah dasar.
2) Uji Kepraktisan Produk

Uji kepraktisan dilakukan untuk mengevaluasi apakah guru dan siswa mengalami
kesulitan dalam memahami serta menggunakan media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Selain itu, uji ini juga bertujuan untuk memastikan apakah waktu
yang digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu yang telah
ditetapkan, dan apakah petunjuk yang terdapat dalam media dapat dibaca dan
dimengerti dengan baik. Pelaksanaan uji praktikalitas dilakukan melalui angket
yang diberikan kepada guru dan siswa. Apabila hasil yang diperoleh belum
menunjukkan tingkat kepraktisan yang memadai, maka akan dilakukan perbaikan
hingga media pembelajaran e-comic menggunkan tahapan PBL tersebut

memenuhi Kriteria praktis.

3) Uji Keefektifan Produk

Uji kefektifan dilaksanakan untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran
yang dikembangkan dapat mengembangkan kemampuan NoS peserta didik. Data
diperoleh melalui tes yang ditujukan untuk mengukur kemampuan NoS peserta
didik. Sebelum melaksanakan tes, peneliti terlebih dahulu menyusun butir-butir
tes, membuat kunci jawaban, merancang rubrik penilaian, serta memvalidasi butir
tes dan rubrik penilaian tersebut. Setelah melaksanakan tes kemampuan awal NoS
peserta didik, peneliti memberikan skor pada lembar jawaban siswa berdasarkan
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rubrik penilaian yang telah disusun, untuk kemudian menganalisis hasil tes guna
menentukan efektivitas media pembelajaran terhadap kemampuan berpikir NoS

peserta didik.

3.3 Tempat Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di UPT SDN 3 Sumberojo yang beralamat di

Jalan Bayur, Kecamatan Kemiling, kota Bandar Lampung provinsi Lampung.

3.4 Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VV A, V B, V C, dan VD di sekolah dasar negeri 3
Sumberejo yang berjumlah 115 orang, disajikan pada Tabel 8 berikut.

Tabel 8. Data Peserta Didik Kelas V UPT SDN 3 Sumberejo

No. Kelas Banyaknya Peserta Didik
1 Kelas VA 30
2 Kelas VB 30
3. Kelas VC 28
4 Kelas VD 27
Jumlah 115

Sumber : Data Peserta Didik Kelas VV

3.5. Sampel

Sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu terdiri dari dua kelas V A
dan V B. Kelas yang berperan sebagai kelas ekperimen adalah kelas VV A yang
dimana dalam proses pembelajaran fisika peneliti akan menerapkan media
pembelajaran e-comic physic menggunakan tahapan PBL. Kelas yang berperan
sebagai kelas kontrol yaitu kelas VV B dimana pembelajaran fisika di kelas

menggunakan buku paket IPAS kelas V.
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3.6 Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa tes dan non tes,
teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Angket

Pengumpulan data awal pada penelitian ini mengunakan angket analisis
kebutuhan, validasi ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa,
respon guru dan peserta didik. Data tersebut kemudian diolah yang selanjutnya
dilakukan revisi dan perbaikan terhadap saran, masukan, dan komentar dari
angket yang disebarkan. Data tersebut diambil dalam pengumpulan informasi data
awal, validasi, dan uji coba kelompok kecil untuk mengetahui kelayakan,
kepraktisan dan keefektifan produk yang dikembangkan.

2. Tes

Tes digunakan untuk mengetahui data NoS peserta didik. Tes ini bertujuan untuk
melihat peningkatan NoS peserta didik pada materi fisika melalui produk yang
telah dikembangkan. Tes yang digunakan berupa tes objektif dengan pemilihan
soal essay yang relevan dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran.
Sepuluh pertanyaan esai digunakan sebagai alat penilaian subjektif dalam
penelitian ini yang valid dan reliabel dalam bentuk pretest dan posttest.
Instrumen pada penelitian ini digunakan untuk mengukur peningkatan NoS

peserta didik.

3.7 Instrumen Penelitian

Penggunaan instrumen penelitian adalah salah satu alat untuk dalam

mengumpulkan data yang diperlukan dalam suatu penelitian.

1. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data Tahap Penelitian Pendahuluan

(Preliminary Reaserch)

Angket analisis kebutuhan digunakan dalam penelitian pendahuluan untuk
mengumpulkan informasi dari pendidik dan peserta didik terhadap keadaan nyata
di sekolah.
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a. Instrumen Angket Analisis Kebutuhan

Instrumen angket analisis kebutuhan merupakan instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai kebutuhan guru atau pengguna lainnya terhadap
suatu media atau materi pembelajaran. Angket ini berisi sejumlah pertanyaan atau
pernyataan yang disusun secara sistematis untuk mengetahui kesesuaian materi,
model, media, serta harapan pengguna dalam proses pembelajaran. Data yang
diperoleh dari angket ini menjadi dasar dalam merancang dan mengembangkan
media pembelajaran yang lebih tepat guna dan sesuai dengan kebutuhan nyata di

lapangan.
b. Instrumen Tes Kemampuan Awal Nos

Tes kemampuan awal NoS merupakan alat ukur yang dirancang untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman awal peserta didik terhadap konsep hakikat sains
sebelum mendapatkan perlakuan atau pembelajaran tertentu. Tes ini mencakup
berbagai indikator NoS seperti sifat tentatif ilmu pengetahuan, dasar empiris,
hubungan antara teori dan hukum, peran kreativitas, serta pengaruh sosial dan
budaya dalam sains. Menggunakan tes ini, peneliti atau pendidik dapat
memetakan tingkat literasi sains siswa, mengidentifikasi miskonsepsi yang

dimiliki, dan menyusun strategi pembelajaran yang lebih tepat sasaran.

2. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data Tahap Pengembangan
(Prototyping Stage)

a. Instrumen Penilaian Kelayakan Produk

Instrumen penilaian kelayakan produk berupa lembar angket validasi ahli
diperuntukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran e-comic physic
yang dikembangkan dalam penelitian ini. Daftar pertanyaan dalam instrumen

validasi digunakan untuk mengetahui ketidaksesuaian maupun kesalahan pada
produk yang dikembangkan baik dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.

b. Instrumen Penilaian Kepraktisan Produk

Instrumen penilaian kepraktisan produk berupa lembar angket respon pendidik

dan peserta didik digunakan saat uji coba lapangan kelompok kecil dan kelompok



55

besar. Angket ini berisi untuk menilai produk media pembelajaran e-comic physic
yang dikembangkan baik dari segi kemudahan, daya tarik, dan kebermanfaatan.

3. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data Tahap Penilaian (Assesment

Stage)
a. Instrumen Penilaian Keefektifan Produk

Instrumen yang digunakan untuk menguji keefektifan yaitu soal-soal pemahaman
NoS. Tes dilakukan dalam bentuk Pretest dan Posttest untuk melihat
perkembangan pemahaman NoS peserta didik sebelum, saat proses pembelajaran,
dan setelah melaksanakan pembelajaran. Data yang diperoleh dari hasil Pretest
tidak dianalisis secara kuantitatif. Selanjutnya data dari hasil Posttest dianalisis
secara kuantitatif dengan teknik presentase.Tes diberikan pada peserta didik yang

mengikuti uji coba lapangan. Sebelum diberikan pada peserta didik sebagai subjek

1) Membuat Kisi-kisi tes berdasarkan indikator kemampuan berpikir kritis,
menyusun item tes sesuai kisi-kisi dan membuat pedoman penskoran.

2) Memvalidasi tes. Sebelum digunakan terlebih dahulu soal tes divalidasi oleh
validator. Validitas tes yang digunakan adalah validitas isi dengan cara
memvalidasi soal-soal tes kepada ahli/pakar dan guru hingga berada pada
kriteria valid atau sangat valid.

3) Melakukan uji coba soal tes akhir yang telah divalidasi. Uji coba ini diberikan

pada peserta didik yang tidak termasuk dalam kelas subjek penelitian.

3.8 Uji Persyaratan Instrumen

1. Uji Validitas

(Sugiyono, 2020) mendefinisikan instrumen yang sah sebagai salah satu yang
dapat diandalkan untuk menghasilkan hasil yang akurat. Peneliti mengandalkan
pendapat ahli dan validitas konstruk untuk memastikan reliabilitas. Koefisien
korelasi Pearson, dihitung menggunakan rumus korelasi Product-Moment,

digunakan untuk menilai reliabilitas:

_ NEXY—(ZX)(ZY)
Xy = VINZX2—(X)2][NEY2- (Y)?]

Sumber: (Sugiyono, 2020)
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Keterangan :

rXy = Koefisien korelasi X dan Y
N = Jumlah responden

XY = Total perkalian skor X dan Y
X = Jumlah skor variabel X

JY = Jumlah skor variabel Y

rX? = Total kuadrat skor variabel X
XY? = Total kuadrat skor variabel Y

Kriteria pengujian apabila r hitung > I tabel dengan o = 0,05 maka alat ukur tersebut

dinyatakan valid. Klasifikasi validitas dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Klasifikasi Validitas Butir Soal

Besarnya Nilai r Interpretasi
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

Sumber: (Sugiyono, 2020)

2. Reliabilitas

Menurut (Budiyono, 2020) alat ukur harus menghasilkan temuan yang konsisten.
Penelitian ini menggunakan rumus Cronbach Alpha untuk menentukan reliabilitas

instrumen yang digunakan dalam pengujian.

ol -]

Sumber: (Budiyono, 2020)

Keterangan :

711 = Koefisien reliabilitas

n = Banyaknya butir soal

Si? = Variansi butir ke-i, i= 1,2, ...,n

St? = variansi skor total yang diperoleh subjek uji coba

(Budiyono,2020) mendefinisikan instrumen yang dapat diandalkan sebagai
instrumen dengan nilai r11 di atas 0,70. Tabel 7 menampilkan beberapa tolak ukur
yang ditulis oleh Guilford (Lestari dan Yudhanegara, 2021) untuk membantu

interpretasi reliabilitas instrumen tertentu.
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Tabel 10. Klasifikasi Reliabilitas Instrumen

Koefisien Korelasi Korelasi Interpretasi Reliabilitas
0,90 <r<1,00 Sangat tinggi Sangat tetap/sangat baik
0,70<r<0,90 Tinggi Tetap/baik
0,40 <r<0,70 Sedang Cukup tetap/cukup baik
0,20<r<0,40 Rendah Tidak tetap/buruk

r<0,20 Sangat rendah Sangat tidak tetap/sangat buruk

Sumber: (Lestari & Yudhanegara, 2021)

3. Daya Pembeda Soal

(Budiyono, 2020) menyatakan bahwa “konsistensi internal masing-masing butir
dilihat dari korelasi antara skor butir-butir tersebut dengan skor totalnya”. Pada
penelitian ini konsistensi internal disebut sebagai daya pembeda. Konsistensi
internal atau daya pembeda dihitung dengan menggunakan rumus korelasi momen
produk dari Karl Pearson sebagai berikut.

nZXY — (ZX)(ZY)
n2X?— (X)?|[n2yY? — (V)?]

rXy = \/[
Sumber: (Budiyono, 2020)

Keterangan:

rxy . indeks konsistensi internal untuk butir ke-i
n: banyak subjek yang dikenai instrumen

X :skor untuk butir ke -i (dari subjek uji coba)
Y :total skor (dari subjek uji coba)

Jika indeks daya pembeda untuk butir ke-i kurang dari 0,3 maka butir tersebut
harus dibuang (Budiyono, 2020). Hal ini berarti, butir soal dikatakan mempunyai
daya beda yang baik jika rxy > 0,3 dan jika rxy < 0,3 maka soal dikatakan tidak
dapat membedakan mana siswa yang pandai dan mana siswa yang kurang pandai,
sehingga butir soal harus dibuang. Klasifikasi daya pembeda dapat dilihat pada
Tabel 11.

Tabel 11. Klasifikasi Daya Pembeda

No. Indeks daya beda Klasifikasi
1. 0,00-0,19 Kurang
2. 0,20-0,39 Cukup
3. 0,40-0,69 Baik
4, 0,70-1,00 Baik Sekali
5 Negatif Tidak Baik

Sumber : (Arikunto, 2019)
Adapun kriteria daya pembeda soal ditentukan sebagai berikut:
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Terdapat 4 soal dengan Klasifikasi Cukup, dengan indeks daya beda antara 0,20 —
0,39. Selanjutnya soal dengan Klasifikasi baik, dengan indeks daya beda antara
0,40 — 0,69. Pada uji beda soal tes kognitif, soal pilihan ganda tidak ditemukan
soal dengan Klasifikasi jelek dan tidak baik, sehingga soal tersebut dapat

dipergunakan dalam penelitian.

c. Uji Tingkat Kesukaran

Nilai numerik antara 0 dan 1 mencerminkan betapa menantangnya setiap
pertanyaan. Namun, ingatlah bahwa nilai indeks kesulitan yang lebih rendah
menunjukkan tugas yang lebih mudah, dan bukan sebaliknya. Untuk menentukan
tantangan, terlebih dahulu harus ditentukan nilai indeks kesukaran (P). Saat
mengevaluasi seberapa menantang suatu tes, indeks kesulitan mengukur berapa
banyak orang yang menjawab dengan benar setiap pertanyaan. Rumus yang
diberikan oleh Budiyono (2015) digunakan untuk menentukan tingkat kesukaran
soal. Jadi, kita dapat menyatakan tingkat kesulitan seperti ini:

Sumber: (Budiyono, 2020)

Keterangan :

P = tingkat tingkat kesukaran

B = jumlah peserta didik yang menjawab benar
N = jumlah seluruh peserta didik peserta tes

Adapun kriteria indeks kesukaran soal ditentukan pada Tabel 12.
Tabel 12. Indeks Kesukaran

Nilai Indeks Kesukaran (P) Tingkat
0,00<P<0,30 Sukar
0,30<P<0,70 Sedang
0,70<P <1,00 Mudah

Sumber: (Budiyono, 2020)

Soal yang baik memiliki interpretasi tingkat indeks kesukaran sedang (0,30 <P <
0,70). Karena dengan tingkat kesukaran sedang dapat mengakibatkan nilai yang

berdistribusi normal.
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3.9 Teknik Analisis Data

1. Tahap Validasi Deskriptif
a. Teknik Analisis Data Kelayakan

Validasi ini bertujuan untuk memperoleh informasi tentang kekurangan media
pembelajaran dari aspek penilaian materi, media dan bahasa. Masukan tersebut
kemudian dianalisis dan bahan media pembelajaran diperiksa sehingga dapat
meningkatkan kualitas media pembelajaran yang digunakan dalam pengajaran.
Kuesioner untuk menggunakan produk memiliki 5 pilihan jawaban, tergantung
dari isi pertanyaan. Skor umum evaluasi dapat dicari dengan rumus sebagai
berikut:

Skor perolehan pada Instrument
Jumlah Skor Tertinggi

Skor Penilaian= x 100

Kategori skor hasil penilaian uji kelayakan dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 13. Klasifikasi Kelayakan Produk

Persentase (%) Kriteria
81-100 Sangat Layak
61-80 Layak
41-60 Cukup Layak
21-40 Tidak Layak
0-20 Sangat Tidak Layak

Sumber: (Ridwan, 2020)

Berdasarkan tabel tersebut kelayakan produk yang diuji meliputi kelayakan aspek

penilaian materi, media dan bahasa.

b. Teknik Analisis Data Kepraktisan

Tujuan uji kepraktisan untuk menguji apakah produk pengembangan sudah
praktis dan mudah dalam pemakaiannya oleh pengguna. Uji kepraktisan produk
didapat dari hasil angket yang diberikan kepada pendidik dan peserta didik.
Instrument angket terhadap penggunaan produk memiliki 5 pilihan jawaban yang
sesuai dengan konten pertanyaan. Skor penilaian total dapat dicari dengan

menggunakan rumus:

Skor perolehan pada Instrument

Skor Penilaian= X 100

Jumlah Skor Tertinggi
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Teknik analisis data kepraktisan merujuk pada Tabel 14.

Tabel 14. Klasifikasi Kepraktisan Produk

Persentase (%) Kriteria
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Kurang Praktis
21-40 Tidak Praktis
0-20 Sangat Tidak Praktis

Sumber: (Ridwan, 2020)

Berdasarkan Tabel 14 kelayakan produk yang diuji meliputi kelayakan aspek

penilaian materi, media, dan bahasa.

c. Teknik Analisis Data Keefektifan

Analisis data keefektifan dalam statistik inferensial digunakan untuk memeriksa
data, dan tujuannya adalah untuk menentukan apakah hipotesis penelitian tentang
produk yang diterapkan memiliki kaitan dengan hasil aktual bagi peserta didik.
Terdapat beberapa asumsi dasar yang harus dipenuhi hasil yang diperoleh dapat
lebih akurat dan mendekati atau sama dengan kenyataan. Asumsi-asumsi dasar itu
adalah:

a) Uji normalitas

Uji normalitas untuk menguji apakah data masing-masing kelompok berdistribusi
normal. Untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi residual dalam
penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat (X2 ) seperti yang diungkapkan
(Sugiyono, 2020) :

N i

fe
Keterangan :
X2 : Chi Kuadrat
fo : Frekuensi yang dibservasi
fe : Frekuensi yang diharapkan

fo—fe : Selisih data fo dengan fe
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b) Uji Homogenitas

Varian antar kelompok harus homogen, untuk mengetahui adanya kesamaan varian
atau tidak dalam penelitian ini. Dasar pengambilan keputusan untuk menentukan
ada tidaknya masalah homogenitas, yaitu sebagai berikut:

a) Jika nilai Probability lebih kecil dari 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak,
artinya ada masalah terhadap varian data

b) Jika nilai Probability lebih besar dari 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima,

artinya tidak ada masalah terhadap varian data (homogen).

c). Uji t-Test

Pengujian terhadap ada tidaknya perbedaan NoS peserta didik pada kelas yang
sudah diberi perlakuan dan yang belum diberi perlakuan dihitung menggunakan
uji independent sample t test. Rumus yang digunakan untuk uji hipotesis yaitu
sebagai berikut.

X1 — X3

-t
I

(n1 — 1)5% + (le - 1)522
1 1
ny + nz—Z(n—lJr Tl—z)

Keterangan:

X, = Rata-rata skor kelompok 1

X, = Rata-rata skor kelompok 2

Sy = Sum of square kelompok 1

54 = Sum of square kelompok 2

n, = Jumlah subjek/sample kelompok 1

n, = Jumlah subjek/sample kelompok 2

Penelitian ini membandingkan antara nilai post test kontrol dengan nilai post test
eksperimen setelah diberikan perlakuan menggunakan media e-comic physic,
maka digunakan uji Independent Sample T-Test. Uji tersebut digunakan untuk
membandingkan rata-rata-rata dari dua nilai yang tidak berhubungan satu dengan
yang lain. Pengolahan data menggunakan bantuan program SPSS versi 26.

Kriteria pengujian apabila tpiryng = trape dengan a = 0,05 maka H; diterima,

dan sebaliknya apabila tp;1yng < teaper Maka Hy ditolak. Kemudian jika H,
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d) Uji Effect Size
Menganalisis keefektifan media e-comic physic menggunakan tahapan problem
based learning yang dirancang untuk meningkatkan NoS peserta didik sekolah
dasar adalah tujuan utama dari penyelidikan ini. Ukuran efek adalah ukuran
kuantitatif dari seberapa besar satu variabel mempengaruhi yang lain dengan
menggunakan rumus ini, kita dapat menghitung nilai Cohen’s d:

M1 — M2

/.S'Dl2 + SD22
2

Hasil dari nilai Cohen’s d kemudian diubah menjadi tabel interpretasi Effect Size
pada Tabel 15.

d=

Tabel 15. Interpretasi Effect Size

Effect Size (ES) Interpretation of effect size
0-0.20 Weak Effect
0.21-0.50 Modest Effect
0,51-1.00 Moderate Effect
>1.00 Strong Effect

Sumber : (Suparman et al. 2021)



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan di atas, maka
kesimpulan penelitian ini dapat menjawab rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.

1. Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL layak untuk meningkatkan
NoS peserta didik di sekolah dasar, hal ini tentunya dapat dibuktikan dari
perolehan hasil uji validasi ahli materi, media, bahasa terhadap media yang
dikembangkan dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 85,33% dengan kriteria
sangat layak.

2. Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL praktis untuk meningkatkan
NoS peserta didik di sekolah dasar, hal ini tentunya dapat dibuktikan dari
perolehan hasil uji angket oleh pendidik dan peserta didik terhadap media
yang dikembangkan dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 88,40% dengan
Kriteria sangat praktis.

3. Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL efektif untuk meningkatkan
NoS peserta didik di sekolah dasar, hal ini tentunya dapat dibuktikan dari
perolehan hasil uji efektivitas dengan menggunakan uji independent sample t-
test yang memperoleh hasil sebesar 0,000 < 0,005 artinya terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai peserta didik sebelum dan setelah diberikan

perlakuan dengan menggunakan media e-comic physic.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan di atas, maka
saran dalam penelitian ini ditunjukkan pada beberapa pihak diantara adalah
sebagai berikut.

1. Peserta Didik. Media e-comic physic dapat digunakan peserta didik secara
mandiri, sehingga peserta didik, selain itu dengan adanya media e-comic
physic peserta didik menjadi lebih antusias dan lebih aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran dikarnakan peserta didik didorong terlibat dalam
kegiatan pemecahan masalah.

2. Pendidik. Pendidik dapat menggunakan media e-comic physic sebagai media
ajar pada pembelajaran IPA materi fisika, sehingga pembelajaran lebih
bermakna dan tersusun sesuai dengan sintak PBL.

3. Sekolah. Satuan pendidikan dapat memfasilitasi kegiatan pembelajaran dan
memberikan pelatihan kepada pendidik dalam mengembangkan berbagai
inovasi dalam kegiatan pembelajaran agar dapat menciptakan pembelajaran
yang bermakna, pengembangan media e-comic physic dapat menjadi masukan
bagi sekolah sebagai media yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran.

4. Peneliti Selanjutnya. Peneliti selanjutnya dapat mengkaji lebih luas tentang
Media e-comic physic menggunakan tahapan PBL untuk meningkatkan NoS

dan menemukan kebaruan dari penelitian ini.
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