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 Abstrak 

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi dengan terbatasnya 
penggunaan media digital dalam era digitalilasi yang diterapkan oleh guru 
dalam proses pembelajaran IPA sehingga literasi sains dan sikap ilmiah 
siswa sangat rendah dan proses belajar siswa menjadi tidak aktif. Penelitian 
dan pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan produk yang telah 
dikembangkan peneliti berdasarkan model Borg and Gall (1983). 
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan tes, observasi, angket 
kelayakan dan angket respon siswa. Analisis data yang digunakan adalah 
teknik analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil 
penelitian adalah sebagai berikut: (1) Meneliti dan mengumpulkan 
informasi. (2) Perencanaan. (3) Pengembangan bentuk awal produk atau 
desain penelitian. (4) Uji coba lapangan pendahuluan pada subjek didapat 
kategori sangat baik. (5) Revisi produk diperoleh nilai rata-rata berdasarkan 
skala likert yaitu dari ahli media skor 4, ahli materi skor 4, sehingga 
dikategorikan sangat baik dan nilai rata-rata dari ahli pedagogik 3 
dikategorikan baik. (6) Uji coba lapangan utama dari penilaian sikap ilmiah 
berdasarkan indikator dari kejujuran diperoleh 2,5 dengan kriteria baik, 
keingintahuan diperoleh 2,6 dengan kriteria baik, keterbukaan diperoleh 
nilai 2,1 dengan kriteria kurang dan ketidakpercayaan diperoleh nilai 2,1 
dengan kriteria kurang. Sedangkan pada kelayakan diperoleh rata-rata 
berdasarkan aspek media 3,6, aspek bahasa dan materi 3,6 dan aspek 
manfaat 3,5 dengan kriteria baik dan respon siswa diperoleh rata-rata 
berdasarkan aspek media 3,6, aspek bahasa dan materi 3,5, aspek manfaat 
3,6 dengan kriteria baik. (7) Revisi produk operasional berkaitan dengan 
revisi produk pada tahap kelima. (8) Pengujian lapangan operasional 
diperoleh nilai berdasarkan N-gain kelas eksperimen pada pretest 38 dan 
posttest 87 sehingga terdapat peningkatan yang signifikan (9) Produk akhir. 
(10) Penyebaran massal. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 
bahwa komik digital tiga dimensi dapat meningkatkan literasi sains dan 
sikap ilmiah siswa sehingga layak digunakan di sekolah. 

 

Abstract 

This research and development is motivated by the limited use of digital 
media in the digitalization era applied by teachers in the science learning 
process so that scientific literacy and students' scientific attitudes are very 
low and student learning processes become inactive. This research and 
development aims to describe the products that have been developed by 
researchers based on the Borg and Gall (1983) model. Data collection was 
carried out using test, observation, feasibility questionnaires and student 
response questionnaires. The data analysis used is descriptive quantitative 
and descriptive Bio Educatio Vol. 7 No. 2 April 2022 | 2 qualitative 
analysis techniques. The results of the research are as follows: (1) 
Research and collect information. (2) Planning. (3) Development of initial 
product forms or research designs. (4) Preliminary field trials on subjects 

 

 
Keywords 
Komik Digital Tiga Dimensi 

Literasi Sains 

Sikap Ilmiah 

  

mailto:20201310011@uniku.ac.id
mailto:zaenal.abidin@uniku.ac.id
mailto:asepginanjar@uniku.ac.id


Edubiologica: Jurnal Penelitian Ilmu dan Pendidikan Biologi           10.22219/jpbi.vxiy       
Vol. 11, No. 1, June 2023, pp. 1-7  pISSN:2355-2352 eISSN: 

 

2  

 First Author et.al (Title of paper shortly, 3-5 first-words) 

PENDAHULUAN 

Penggunaan media digital dalam era 

digitalilasi yang diterapkan oleh guru dalam 

proses pembelajaran IPA sangat kurang dan 

hanya menggunakan metode konvensional 

sehingga literasi sains dan sikap ilmiah siswa 

pada proses belajar menjadi tidak efektif. 

Dengan keadaan seperti itu komunikasi 

secara verbal atau non verbal dalam sebuah 

pembelajaran akan pasif dan suasana belajar 

tidak efektif dan tidak efisien. Berdasarkan 

permasalahan tersebut penelitian ini 

menerapkan pembelajaran dengan gaya 

belajar visual, melalui komik digital tiga 

dimensi umumnya akan mudah menangkap 

atau menyerap informasi ketika informasi 

tersebut disajikan secara visual, sehingga 

siswa dapat melihat informasi tersebut. 

Pembelajaran secara visual, umumnya siswa 

akan lebih tertarik dengan warna, gambar, 

garis, tabel, grafis, simbol, diagram serta 

bentuk-bentuk lainnya, Daryanto (2013). 

Menurut Sheu (2017) komik digital 

mempengaruhi peningkatan diri yaitu 

motivasi komunikasi, faktor yang 

berpengaruh ini adalah untuk meyakinkan 

pengakuan, rasa hormat, dan perhatian 

terhadap orang lain dari produk komik digital 

ini. Menurut Chen (2022) warna pada komik 

digital memainkan peran yang sangat penting 

dalam proses kognisi manusia tentang dunia, 

dan warna yang kaya tidak hanya dapat 

mengekspresikan lebih banyak informasi, 

tetapi juga meningkatkan pengalaman visual 

manusia. 

Penelitian ini memperkenalkan komik 

digital tiga dimensi sebagai pengembangan 

media pembelajaran yang berkontribusi 

terhadap pendidikan di era digitalisasi 

sehingga dapat memperluas pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi untuk 

efektivitas proses belajar mengajar guru IPA 

dan memperkaya pengetahuan guru IPA 

dalam teknologi sehingga memberikan sarana 

pembelajaran untuk meningkatkan literasi 

sains dan sikap ilmiah siswa dengan enggali 

potensi kebermanfaatan teknologi sebagai 

sarana dalam menyajikan dan menyalurkan 

pengetahuan sains kepada siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu Research and 

development (R&D) dengan model 

pengembangan Borg and Gall. Research and 

Development (R&D) adalah metode 

penelitian  yang  digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan metode tersebut. Dalam bidang 

pendidikan, penelitian dan pengembangan 

obtained very good categories. (5) The product revision obtained an 
average score based on the Likert scale, namely from a media expert with a 
score of 4, a material expert with a score of 4, so that it was categorized as 
very good and the average score of pedagogic expert 3 was categorized as 
good. (6) The main field trials of scientific attitude assessment based on 
indicators of honesty obtained 2.5 with good criteria, curiosity obtained 
2.6 with good criteria, openness obtained a value of 2.1 with less criteria 
and distrust obtained a value of 2.1 with criteria not enough. While on 
feasibility obtained an average based on media aspects 3.6, language and 
material aspects 3.6 and benefits aspects 3.5 with good criteria and student 
responses obtained an average based on media aspects 3.6, language and 
material aspects 3, 5, the benefit aspect is 3.6 with good criteria. (7) 
Operational product revision is related to product revision in the fifth 
stage. (8) Operational field testing obtained values based on the N-gain of 
the experimental class at pretest 38 and posttest 87 so that there was a 
significant increase (9) Final product. (10) Mass deployment. Based on the 
research results, it can be concluded that three-dimensional digital comics 
can improve scientific literacy and scientific attitude of students so that 
they are suitable for use in schools. 
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atau Research and Development (R&D), 

merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan atau 

memvalidasi produk-produk yang digunakan 

dalam pendidikan dan pembelajaran, Hanafi 

(2017). Metode dalam penelitian dan 

pengembangan ini sesuai dengan prosedur 

yang ditetapkan pada model Borg and Gall 

dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif 

dan deskriptif kualitatif. Prosedur yang 

ditetapkan Borg and Gall meliputi ; (1) 

Meneliti dan mengumpulkan informasi, (2) 

Perencanaan, (3) Pengembangan bentuk awal 

produk atau desain penelitian, (4) Uji coba 

lapangan pendahuluan, (5) Revisi produk, (6) 

Uji coba lapangan utama, 7) Revisi produk 

operasional, (8) Pengujian lapangan 

operasional, (9) Produk akhir, dan (10) 

Penyebaran massal.  

Melihat penelitian-penelitian 

sebelumnya komik digital hanya disajikan 

dalam bentuk gambar tidak bergerak hanya 

memberikan sarana visual dan cerita yang 

terdapat didalam komik digital tersebut. 

Dengan demikian komik digital pada 

penelitian ini peneliti mengembangkan 

komik digital tersebut sehingga menjadi 

kebaruan yaitu dengan menampilkan gambar 

video bergerak tiga dimensi untuk merangsang 

pengetahuan dasar siswa yang telah dimiliki. 

Kebaruan pada pengembangan penelitian ini 

peneliti menyebutnya komik digital tiga 

dimensi yaitu suatu media visual bentuk 

kartun yang memberikan nilai keindahan dari 

gambar bergerak yang dapat dilihat dari 

berbagai arah dikombinasikan dengan warna 

sehingga mirip dengan aslinya yang 

kemudian diproduksi dan dioprasikan melalui 

mesin elektronik dengan tujuan memberikan 

sarana teknologi lebih luas kepada orang lain 

dalam menyampaikan sebuah pesan atau 

materi secara praktis dan jelas. 

Penelitian ini mengambil populasi dari 

seluruh siswa SMP Gunungsari Waled dan 

sampel berdasarkan teknik simple random 

sampling atau sampel acak sederhana, 

pemilihan acak ini bisa menggunakan cara 

seperti undian atau arisan. Nomor yang 

terpilih secara acak tersebut mewakili 

anggota populasi yang terpilih, Hidayat 

(2013). Berdasarkan pemilihan acak tersebut 

maka didapatkan kelas VII B sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VII A sebagai kelas 

kontrol. 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan 

model Borg and Gall diperoleh data 

berdasarkan prosedur yang meliputi : (1) 

Meneliti dan mengumpulkan informasi, tahap 

ini diperoleh data kualitatif yaitu pada saat 

proses pembelajaran didominasi oleh metode 

konvensional atau ceramah tanpa ada metode 

atau pendekatan lainnya yang memberikan 

respon kurang baik dari siswa. (2) 

Perencanaan, tahap ini merencanakan 

fasilitas pendukung belajar yaitu dengan 

pengembangan komik digital tiga dimensi 

dengan membuat produk awal yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah 

tersebut. Pembuatan komik digital tiga 

dimensi dilakukan dengan membuat konsep 

dasar atau sketsa pada software powerpoint. 

 

Gambar 1. Pengembangan komik digital 

tiga dimensi 

  

  

(3) Pengembangan bentuk awal produk 

atau desain penelitian, pada tahap ini 

mengembangkan bentuk permulaan dari 

produk yang dihasilkan untuk diberikan 

kepada kelas eksperimen dan memberikan 

stimulus awal dengan memberikan pretest 

kepada kelas eksperimen diperoleh nilai rata-

rata 38 dan pretest kelas kontrol diperoleh 

nilai 44. Pada tahap ini sebelum dilakukan 

treatment nilai tertinggi adalah kelas kontrol. 

(4) Uji coba lapangan pendahuluan, tahap ini 

dilakukan kepada subjek yang berjumlah 6-

12 siswa untuk mengetahui pengaruh dari 

media komik digital tiga dimensi sehingga 

dapat diberikan kepada sampel atau kelas 

eksperimen. Dari uji coba pendahuluan yang 

diberikan kepada 10 siswa dengan 

menggunakan perhitungan skala likert yaitu 

nilai 4 kategori sangat baik, nilai 3 kategori 

baik, nilai 2 kategori kurang dan nilai 1 
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kategori sangat kurang. Dari data yang 

diperoleh adalah sebagai berikut : 

Tabel 1. Penilaian subjek terhadap 

kelayakan komik digital tiga dimensi 

 
Data diatas berdasarkan penilaian 

subjek terhadap kelayakan komik digital tiga 

dimensi maka dapat dijelaskan bahwa 

indikator dari media mendapatkan nilai 3,5, 

bahasa dan materi mendapatkan nilai 3,5, 

serta pada manfaat mendapatkan nilai 3,6 

sehingga apabila nilai tersebut dibulatkan 

bilangannya dikategorikan sangat baik. 

Dengan adanya penilaian dari subjek tersebut 

maka media komik digital dapat digunakan 

kepada sampel atau kelas eksperimen. (5) 

Revisi produk, tahap ini dilakukan validasi 

media yang telah diuji cobakan kepada 

subjek sehingga diperoleh data kuantitarif 

berdasarkan lembar validasi yang diberikan 

kepada setiap validator yaitu diperoleh data 

sebagai berikut : 

 

Tabel 2. Penilaian ahli validasi 

 
Berdasarkan penilaian dari setiap 

validator diperoleh data dari ahli media yaitu 

dengan jumlah nilai 92 dan skor rata-rata 4 

menunjukan bahwa media tersebut sangat 

baik. Penilaian ahli materi dengan jumlah 

nilai 96 dan skor rata-rata 4 menunjukan 

bahwa media tersebut sangat baik. Dan 

penilaian ahli pedagogik dengan jumlah nilai 

80 dan skor rata-rata 3 menunjukan bahwa 

media tersebut baik. (6) Uji coba lapangan 

utama, setelah dilakukan revisi maka 

dilakukan kembali uji coba lapangan utama 

untuk diterapkan pada proses pembelajaran 

pada kelas eksperimen. Langkah ini sekaligus 

mengumpulkan data observasi sebagai 

bentuk dari penilaian terhadap sikap ilmiah 

siswa kelas eksperimen ataupun kelas 

kontrol. Data hasil penilaian sikap ilmiah 

siswa dilakukan oleh team teaching atau 

observer yaitu guru IPA yang diperoleh data 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Rata-rata penilaian sikap 

ilmiah kelas eksperimen 

 

 
 

Gambar 3. Rata-rata penilaian sikap 

ilmiah kelas kontrol 

 
 

Hasil observasi sikap ilmiah siswa 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

didapatkan hasil seperti tabel diatas yang 

menunjukkan empat karakter yang dinilai 

yaitu sikap kejujuran, sikap keingintahuan, 

sikap keterbukaan dan sikap 

ketidakpercayaan siswa dari hasil tersebut 

menunjukkan bahwa sikap ilmiah siswa pada 

kelas eksperimen menunjukan sikap 

kejujuran dengan skor 2,5 dan sikap 

keingintahuan dengan skor 2,6 yang 

berkategori baik, sedangkan sikap 

keterbukaan dan ketidakpercayaan dengan 

skor 2,1 yang berkategori kurang. Akan 

tetapi pada kelas kontrol menunjukan sikap 

kejujuran, keingintahuan, keterbukaan dan 

ketidakpercayaan diperoleh skor kurang dari 

1 sehingga dikategorikan sangat kurang. 

Dengan demikian hasil observasi sikap 

ilmiah kelas eksperimen lebih baik daripada 

kelas kontrol. 

Selain data observasi penilaian sikap 

ilmiah pada tahap ini diperoleh data angket 

kelayakan dan respon siswa, data yang 

diperoleh nilai rata-rata terhadap media yaitu 

3,6, nilai rata-rata terhadap bahasa dan materi 

yaitu 3,6, dan nilai rata-rata terhadap manfaat 

yaitu 3,5 dengan demikian secara 

keseluruhan penilaian angket respon siswa 

terhadap media komik digital tiga dimensi 

dinilai baik dan memberikan manfaat yang 
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baik terhadap pembelajaran yang 

disampaikan. 

 

Gambar 4. Rata-rata nilai angket 

kelayakan dan respon siswa 

 
(7)Revisi produk operasional, tahap ini 

berhubungan dengan tahap kelima yaitu 

validasi dari setiap validator menghasilkan 

arahan dilakukan perbaikan atau 

penyempurnaan sehingga produk yang 

dikembangkan sudah merupakan desain 

model operasional yang sudah divalidasi. (8) 

Pengujian lapangan operasional, ditahap ini 

pada pembelajaran dengan menggunakan 

komik digital tiga dimensi maka diperoleh 

data hasil posttest yang dapat dibandingkan 

dengan data hasil pretest sehingga diperoleh 

nila N-Gain dan uji hipotesis. Hasil yang 

diperoleh dari data posttest menunjukan 

bahwa kedua kelas tersebut memiliki 

peningkatan literasi sains, pada kelas 

eksperimen dari nilai rata-rata pretest 38 

setelah menggunakan treatment atau 

pelakuan dengan media komik digital tiga 

dimensi nilai rata-rata posttest menjadi 87 

dan literasi sains pada kelas kontrol nilai 

rata-rata pretest 44 pada nilai rata-rata 

posttest menjadi 58, ini menunjukan bahwa 

kelas kontrol mengalami peningkatan 

berdasarkan data hasil posttest. Sehingga 

hasil yang diperoleh dari perhitungan soal 

pretest dan posttest nilai rata-rata N-Gain 

kelas eksperimen sebesar 80% dengan 

katagori tinggi dan efektif. Sedangkan pada 

kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata N-Gain 

sebesar 25% dengan katagori rendah dan 

tidak efektif. Dari hasil N-Gain antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

selisih yang terpaut jauh dengan selisih 55. 

Secara keluruhan pada kelas kontrol N-Gain 

dengan katagori rendah berarti tidak 

memiliki perbedaan nilai pre test dan nilai 

post test yang baik meskipun dalam 

perhitungan ada perubahan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Rata-rata nilai n-Gain 

 
Dari nilai rata-rata N-Gain tersebut 

diperoleh data uji hipotesis, tahapan uji 

hipotesis meliputi uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji T dua sampel. Uji 

normalitas dilakukan untuk mengetahui 

distribusi data dari hasil penelitian normal 

atau tidak. Pada uji normalitas ini 

menggunakan Shapiro-Wilk karena sampel 

yang digunakan < 50 siswa sehingga 

berdasarkan keefektifan dari ketentuan uji 

normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 

dengan bantuan program SPSS versi 25.0 

dengan taraf signifikansi data dikatakan 

normal, apabila nilai signifikan lebih besar 

0,05 pada (P>0,05). Sebaliknya, apabila nilai 

signifikan lebih kecil dari 0,05 pada 

(P˂0,05), maka data dikatakan tidak normal. 

Sedangkan berdasarkan data yang diperoleh 

nilai signifikan lebih besar dari 0,05 maka 

data pada penelitian ini dikatakan normal. 

 

Tabel 3. Uji normalitas Shapiro-Wilk 

 
Setelah dilakukan uji normalitas dan 

data dikatakan normal maka uji hipotesis 

berikutnya adalah uji homogenitas. Uji 

homogenitas adalah pengujian yang 

dilakukan untuk mengetahui sama tidaknya 

variansi-variansi dua buah distribusi atau 

lebih. Sudjana (2016), uji homogenitas 

dilakukan uji levene dengan taraf signifikasi 

pada uji homogenitas yaitu jika nilai 

signifikasi (sig.) pada Based on Mean > 0,05 

maka data memiliki varian yang homogen. 

Dan jika nilai signifikasi (sig.) pada Based on 

Mean < 0,05 maka data memiliki varian yang 

tidak homogen. Berdasarkan data yang 

diperoleh nilai signifikansi Based on Mean 

0,733 yaitu lebih dari 0,05 maka data 

memiliki varian yang homogen. 
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Tabel 4. Uji homogenitas varians 

 
Dan uji hipotesis yang selanjutnya 

dilakukan uji parametrik yaitu uji t dua 

sampel. Uji-t dua sampel merupakan uji 

statistik parametrik yang membandingkan 

dua kelompok independen untuk menentukan 

apakah ada bukti bahwa rata-rata populasi 

secara statistik signifikan berbeda. Variabel 

yang digunakan dalam uji ini yaitu dua 

kelompok bebas. Pada perhitungan 

menggunakan SPSS 25.0. Kriteria pengujian 

adalah jika nilai thitung > nilai ttabel maka 

Ho ditolak dan jika nilai thitung < nilai ttabel 

maka Ho diterima. 

Berdasarkan uji parametrik berupa uji 

T dua sampel nilai sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 lebih kecil dari nilai sig. 0,05 yang 

berarti bahwa Ho ditolak dan H1 diterima 

artinya terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

terhadap literasi sains dan sikap ilmiah siswa. 

 

Tabel 5. Uji T dua sampel 

 
(9)Produk akhir atau final product, tahap 

produk akhir merupakan tahap yang sudah 

diujikan kelayakannya dan mendapatkan 

respon yang sangat baik dari sampel dan 

telah melalui uji validasi dari setiap ahli yang 

menunjukkan kelayakan komik digital tiga 

dimensi maka dari tahap tersebut merupakan 

final product atau produk akhir. Sehingga 

penelitian cukup dilakukan sembilan langkah 

yaitu revisi produk akhir pada tahap 

penyebaran massal tidak dilakukan karena 

keterbatasan waktu dan biaya. 

 

SIMPULAN 

Pentingnya literasi sains dan sikap 

ilmiah untuk dikuasai dan dimiliki oleh siswa 

memberikan sebuah gambaran betapa 

kemampuan literasi sains dan sikap ilmiah 

siswa ini merupakan sesuatu yang sangat 

mendasar terutama bagi seluruh pengajar 

yang terkait dalam pendidikan sains. Dalam 

membangun dan mengembangkan 

kemampuan literasi sains dan sikap ilmiah 

siswa, guru dapat pengimplementasikan 

pembelajaran yang berorientasi pada siswa 

aktif dalam memahami dan mengaplikasikan 

konsep yang telah dipelajari untuk 

menyelesaikan permasalahan yang dialami 

siswa pada kehidupan sehari-hari. 
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