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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perubahan yang signifikan diberbagai bidang kehidupan merupakan
pengaruh adanya kemajuan teknologi di era digital saat ini. Perubahan akibat
adanya kemajuan teknologi juga terjadi dibidang pendidikan. Hal tersebut
disebabkan karena kemajuan teknologi sejalan dengan kemajuan ilmu
pengetahuan.? Dengan mengikuti kemajuan zaman maka, ilmu pengetahuan
akan menjawab persoalan-persoalan di era tersebut. Salah satu dampak
kemajuan teknologi didunia pendidikan yakni penggunaan teknologi dalam
media pembelajaran, yang membuat media pembelajaran semakin beragam.
Kecanggihan internet dan teknologi ini, memberikan guru kemudahan dalam
mengakses berbagai macam media pembelajaran dari seluruh dunia dengan
cepat dan membuat guru lebih mudah menyajikan pembelajaran yang realistis.?
Sehingga hal tersebut tentunya akan memberikan efektifitas dan efisiensi
dalam proses pembelajaran.

Beragamnya media pembelajaran memberikan berbagai opsi yang
dapat digunakan oleh pengajar selama proses pembelajaran. Pemilihan media
pembelajaran yang sesuai dapat membantu peserta didik dalam memahami
suatu data atau informasi yang disajikan. Hal tersebut disebabkan karena,
penyajian yang menarik dan terpercaya dari media yang digunakan sehingga,
peserta didik dapat memperoleh informasi yang disampaikan oleh pengajar.*
Munculnya teknologi internet of things (1oT), dunia pendidikan melihat banyak
peluang baru salah satunya dalam hal media pembelajaran, kemajuan teknologi

ini memungkinkan guru membuat media pembelajaran yang interaktif dan
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inovatif.> Inovasi dalam media pebelajaran tersebut akan memunculkan
berbagai media pembelajaran baru yang lebih bervariasi.

Literasi sains menjadi salah satu kemampuan yang penting ditengah
perkembangan tekologi yang semakin pesat ini. Setiap orang harus memiliki
pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan dalam literasi sains®. Literai sains
adalah kunci bagi setiap individu untuk beradaptasi aktif dalam masyarakat
yang berbasis pengetahuan serta terhadap perkembangan teknologi dan
penemuan ilmiah yang begitu cepat. Literasi sains juga sangat penting bagi
pelajar sebagai bekal dalam menghadapi tantangan zaman, hal tersebut
diakrenakan literasi sains memungkinkan individu membuat keputusan yang
lebih baik, terutama terkait isu-isu yang berkaitan dengan teknologi, kesehatan,
dan lingkungan.

Penggunaan media yang tepat dalam menumbuhkan literasi sains siswa
sangatlah penting. Pemahaman mengenai konsep dan juga proses dapat
digunakan peserta didik untuk menyelesaikan masalah sehari-hari merupakan
pengertian dari literasi sains.” Literasi sains tidak hanya mencakup kemampuan
kognitif peserta didik mengenai ilmu pengetahuan alam, tetapi juga
kemempuan untuk berpikir, logis, kreatif, dan analitis.® Literasi sains juga
memberi dorongan pada peserta didik untuk mengeksplorasi hal baru dan terus
belajar, sehingga hal tersebut memberikan bekal untuk peserta didik dalam
menghadapi permasalahan di waktu mendatang. Sehingga media pembelajaran
yang diciptakan untuk meningkatkan literasi sains harus dirancang dengan

menarik dan interaktif.
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Realitanya literasi sains dikalangan siswa sekolah masih tergolong
kedalam kategori rendah. Hal tersebut ditunjukan dengan peserta didik yang
memiliki kemampuan berpikir secara ilmiah dan menerapkan informasi yang
didapat ke kehidupan-sehari hari masih tergolong kedalam kategori rendah.’
Kemampuan literasi sains yang masih rendah tersebut dapat mempengaruhi
kemampuan berpikir kritis dan pemahaman terhadap suatu fenomena alam.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peserta didik kurang
tertarik mempelajari sains dikarenakan penggunaanbuku teks yang terlalu
banyak menyajikan tulisan.’® Rendahnya minat peserta didik dalam membaca
dan mengulang materi pembelajaran menjadi faktor penyebab rendahnya
literasi sains oleh peserta didik'. Penggunaan media pembelajaran yang
monoton oleh pendidik juga menjadi salah satu penyebab rendahnya literasis
sains yang dimiliki peserta didik. Hasil wawancara pada guru kelas menyatakn
bahwa masih sering menggunakan metode pebelajaran tradisional, dan
terkadangketika menggunakan media mengalami kendala.*?> Peserta didik akan
kehilangan motivasi dan minat dalam belajar, karena penggunaan media yang
tidak menarik. Kesesuaian penggunaan medai serta penerapan langkah-
langkah penggunaanya dapat meningkatkan kemampuan literasi peserta
didik.®* Media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
akan membangun motivasi belajar pada peserta didik.

Komik strip sendiri memiliki penggemar dari masa ke masa. Alur cerita
yang disajikan dalam komik strip dapat disesuaikan dengan berbagai tingkatan

usia mulai dari tua hingga muda. Alur cerita yang disajikan pun memiliki
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berbagai macam jenis. Maka dari itu, komik strip juga dapat disajikan untuk
peserta didik di sekolah dasar dan digunakan sebagai media pemelajaran.

Komik strip menjadi salah satu solusi yang dapat diguakan dalam
pembelajaran, dimana media komik strip termasuk kedalam media visual.
Penggunaan media visual dapat membantu siswa memahami lebih mudah,
meningkatkan ingatan, dan menarik perhatian mereka.** Gambar yang disajian
dalam komik strip dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep
sains karena elemen visual digambungkan secara harmonis. Peserta didik dapat
mengikuti alur cerita dalam komik strip dengan mudah karena, format yang
disajikan cukup ringkas dan berurutan. Komik strip juga membuat
pembelajaran lebih menarik karena peserta didik lebih responsif terhadap
visual yang menarik, sehingga dapat mendorong semangat belajar peserta
didik.

Komik strip juga menjadi pilihan dikarenakan media pembelajaran
yang memilki unsur visual dan cerita yang menarik akan membuat siswa lebih
termotivasi untuk mempelajari berbagai konsep sains yang cenderung bersifat
abstrak dengan bantuan visual dari komik. Secara tidak langsung komik strip
akan meningkatkan minat baca mereka sehingga mereka akan terbiasa dengan
kegiatan membaca. Dengan demikian, pemilihan media yang menarik tersebut
dapat meningkatkan pemahaman serta pengetahuan sains mereka. Media
pembelajarn komik strip tersebut juga dapat dibuat dengan mudah oleh guru
melalui perangat lunak sederhana yang tersedia secar gratis.

Aplikasi IbisPaint menjadi pilihan dalam proses pengembangan media
komik strip ini dikarenakan aplikasi tersebut dapat diakses dan diunduh secara
gratis. Aplikasi IbisPaint yang dapat diakses melalui smartphone memberikan
kemudahan dalam penggunaanya sehingga dapat diakses dimanapun dan

kapanpun. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi tersebut dapat memberikan
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efiktifitas pada waktu yang digunakan dalam proses pembuatan media komik
strip.

Carrd.co merupakan platform yang dapat membantu individu untuk
membuat situs web dengan mudah.> Platform tersebut memungkinkan
penggunanya untuk mengungggah berbagai gambar, teks, audio maupun,
video. Dengan tersedianya berbagai fitur tersebut maka platform tersebut dapat
digunakan untuk menggunggah media komik strip yang telah dibuat. Selain
mudah dalam menambahkan berbagai elemen dan dapat digunakan secara
gratis, platform ini juga menyediakan berbagai template yang dapat digunakan
sesuai dengan kebutuhan.

Latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya menjadikan dasar
bagi peneliti dalam melakukan penelitian pengembangan sebagai pilihan lain
dari solusi pemecahan masalah. Adapun penelitian pengembangan yang
dilakukan yakni berjudul “Pengembangan Media Komik Strip Menggunakan
Aplikasi IbisPaint Berbasis Platform Carrd.co Untuk Meningkatkan Literasi
Sains Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan literasi sains siswa sekolah dasar. Melalui
media yang dikembangkan ini diharapkan siswa dapat lebih mudah dalam
memahami konsep-konsep sains serta lebih memiliki motivasi untuk
mempelajari sains sehingga, dapat mengaplikasikan pengetahuan tersebut di
kehidupan sehari-hari.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dalam penelitian maka
peneliti menyususn rumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana proses Pengembangan Media Pembelajaran Komik Strip
Menggunakan Aplikasi IbisPaint Berbasis Platform Carrd.Co untuk
Meningkatkan Literasi Sains Siswa di SD Negeri 1 Kedungwaru ?
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2. Bagaimana efektifitas Media Komik Strip Menggunakan Aplikasi
IbisPaint Berbasis Platform Carrd.Co untuk meningkatkan literasi sains

siswa sekolah dasar?

Tujuan Pengembangan
Tujuan umum dilakukannya pengembangan ini adalah untuk
mengembangkan komik strip sebagai media pembelajaran. Tujuan penelitian
tersebut dapat dijabarkan lebih detail sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan proses pengembangan media komik strip menggunakan
aplikasi IbisPaint berbasis platform carrd.co sebagai media pembelajaran.
2. Mengetahui efektifitas penggunaan media komik strip menggunakan
aplikasi IbisPaint berbasis platform carrd.co untuk meningkatkan literasi

sains siswa sekolah dasar.

Manfaat Pengembangan
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut :
1. Manfaat Teoretik
Manfaat teoretik dalam penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berilut:

a. Memberikan kontribusi ilmiah untuk meningkatkan ilmu pengetahuan
di jenjang sekolah dasar, seperti mengembangkan media pembelajaran
komik strip untuk meningkatkan literasi sains siswa sekolah dasar.

b. Sebagai referensi dan dasar untuk penelitian lebih lanjut mengenai
pengembangan media pembelajaran di tingkat sekolah dasar serta
sebagai subjek penelitian lebih lanjut.

2. Manfaat Praktis
Secara sederhana, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memilik
manfaaat sebagai berikut :

a. Bagi Peneliti

Memperdalam pengetahuan dan pengalaman dalam proses

pengembangan media komik strip menggunakan aplikasi IbisPaint



berbasis platform carrd.co untuk meningkatkan literasi sains siswa
seklah dasar.
b. Bagi Peserta Didik
Memberikan motivasi belajar pada peserta didik sehingga
memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan literasi sains yang
dimiliki.
c. Bagi Pendidik
Memberikan motivasi kepada pendidik untuk mengembangkan
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sebagai solusi untuk
media pembelajaran yang lebih menarik dan inofatif sehingga, dapat

memberikan efektifitas dalam penyampaian informasi.

E. Asumsi Pengembangan
Asumsi-asumsi yang dijadikan dasar dalam pengembangan media
pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dengan berbantuan platform
Carrd.co memberikan kemudahan dalam mengakses pembelajaran.
Pengaksesannya yang mudah memberikan efisiensi waktu dalam
pembelajaran.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa komik strip dipilih
karena, media visual cenderung lebih menarik minat siwa dalam mengikuti
pembelajaran. Komik dapat memaparkan suatu cerita atau informasi
disertai dengan ilustrasi, dengan format yang menarik maka tumbuh
motivasi belajar pada siswa.

3. Media komik strip membantu peserta didik dalam memahami konsep-
konsep sains yang diajarkan dengan cara yang sederhana dan menarik bagi
siswa. Dengan demikian penggunaan media ini diharapkan dapat

meningkatkan pemahaman dan literasi sains siswa.



F. Spesifikasi Produk
Adapun spesifikasi produk pengembangan sebagai berikut :

1. Produk merupakan media pembelajaran visual yang dirancang dengan
visual menarik peserta didik dan memaparkan informasi yang sesuai
dengan pembelajaran sains sehingga dapat meningkatkan tingkat literasi
sains pada peserta didik.

2. Produk merupakan media pembelajaran dalam bentuk komik strip digital
yang dikembangkan melalui aplikasi IbisPaint.

3. Media pembelajaran ini berupa komik strip yang dapat diakses dengan
melakukan scan pada qr code dengan menggunakan smartphone. Setelah

melakukan scan qr code maka akan masuk ke halaman komik strip.

G. Penegasan Istilah
Penegasan istilah dalam penelitian pengembangan ini merupaan penjelasan
dari variabel-variael yang terdapat dalam penelitian. Adapun penjelasan dari
variabel tersebut dijelaskan dalam bentuk definisi konseptual dan definisi
operasional. Penjabaran lebih rinci sebagai berikut:

1. Definisi Konseptual
Definisi konseptual betujuan untuk menjelaskan suatu konsep secara
abstrak dengan tujuan agar konsep dalam penelitian ini mudah dipahami.

Secara konseptual definisi konseptual dalam penelitain ini antara lain:

a. Pengembangan
Pengembangan merupakan serangkaian tindakan yang sistematis
untuk membuat dan memvalidasi produk dengan efektif melalui proses
analisis, desain pengujian, dan evaluasi.’® Keempat proses tersebut
yakni analisis kebutuhan untuk memenuhi masalah dalam penelitian
pengembangan, desain untuk merancang solusi, pengujian untuk
evaluasi kinerja, dan evaluasi untuk memastikan bahwa produk akhir

memenubhi tujuan dan standar yang diinginkan.
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b. Media Pembelajaran
Media pembelajaran ialah segala piranti yang digunakan pendidik
untuk menyalurkan materi pembelajaran kepada orang yang sedang
belajar dengan cara yang benar dan efektif. *’Menurut Winkel, media
pembelajaran didefinisikan sebagai sarana nonpersonal (bukan
manusia) yang digunakan atau disediakan oleh guru dan memainkan
peran penting dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan
instruksional.® Dari pendapat ahli tersebut dapat diartikan bahwa
media pembelajara ialah alat non manusia yang digunakan sebagai
perantara pengajar kepada orang yang belajar untukk menyampaikan
informasi agar dapat mencapai tujuan pembelajaran.
c. Komik Strip
Komik strip adalah serangkaian gambar kartun yang menceritakan
suatu cerita, yang dibaca dari kiri ke kanan di dalam bidang panel
horizontal.*® Komik strip sering berisikan pesan menghibur atau humor
yang disajikan secara sederhana dan menarik sehingga pembaca mudah
memahami isi dari komik. Komik strip ini juga sering ditemukan di
majalah, koran, maupun media sosial.
d. Literasi Sains
Literasi sains adalah kemampuan untuk memahami sains dan
menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari untuk menyelesaikan
masalah.?® Literasi sains, menurut National Science Teacher
Association  (NSTA), didefinisikan sebagai individu yang
menggunakan ide-ide sains untuk membuat keputusan yang berkaitan

dengan kehidupan sehari-hari melalui teknologi, sains, lingkungan, dan
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masyarakat.?! Dapat disimpulkan bahwa literasi sains ialah kompetensi
memahami materi sains dan menggunakan pengetahuan sains dalam
keseharian.
2. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian ini bertujuan untuk mencegah
terjadinya perbedaan presepsi antara penulis dan pembaca. Beberapa istilah
penting yang digunakan dalam proses pengembangan penelitian ini

dijelaskan sebagai berikut :

a. Pengembangan
Pengembangan dalam penelitian ini dilakukan untuk menjawab
permasalahan yang ada berdasarkan analisis yang telah dilakukan.
Yang mana pengembangan dalam penelitian ini berfokus pada
pengembangan media pembelajaran. Dengan maksud untuk
menciptakan inovasi media pembelajaran.
b. Media Pebelajaran
Media pebelajaran yang dimaksud dala penelitian ini berfokus pada
media pembelajaran yang mengandalkan visualisasi. Media yang
dimaksudkan dalam pengembangan ini ialah media yang dapat
menyajikan informasi melalui gambar 2 dimensi. Adapun media yang
di kembangakan yakni berupa komik strip.
c. Komik Strip
Komik strip yang dimaksudkan dalam  penelitian
pengembangan ini ialah sekumpulan gambar yang terdapat dalam
beberapa panel yang tersusun secara berurutan menyajikan suatu cerita
yang berkaitan dengan konsep sains di kelas V skolah dasar.
d. Aplikasi IbisPaint
Aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini ialah aplikasi

menggambar yang dapat digunakan untuk menggambar komik strip dan

21 U. Toharudin, et al. MembangunLiterasi Sains Peserta Didik (Bandung:Humaniora:
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dapat diunduh secara gratis melalui PlayStore menggunakan
android/smartphone.
e. Platform Carrd.co
Platform Carrd.co ialah platform yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini untuk membuat halaman website tempat
untuk mengunggah media komik strip literasi sains.
f. Literasi Sains
Literasi sains yang dimaksud dalam penelitian ini ialah konsep-
konsep sains baik itu konten maupun konteks sains yang terdapat dalam
pembelajaran IPAS Kelas V di SDN 1 Kedungwaru.

H. Sistematika Pembahasan
Penulis menyusun sistematika pembahasan untuk menunjukan
penelitian yang baik dan mudah dipahami. Sistematika pembahasan penelitian

ini adalah sebagai berikut :

Bagian awal dimulai dari halaman sampul depan, halaman judul,
lembar persetujuan, lembar pengesahan, pernyataan keaslian, moto,
perembahan, prakata, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar lampiran dan
abstrak.

Bab | Pendahuluan, dalam bab ini menguraikan bagian latar belakang,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi
pengembangan, spesifikasi produk, penegasan istilah, dan sistematika

pembahasan.

Bab Il kajian Pustaka, dalam bab ini membahas tentang kajian teori
penelitian, kerangka berpikir, dan penelitian terdahulu.

Bab Il Metode Penelitian, dalam bab ini berisikan jenis penelitian,
model pengembangan ADDIE, prosedur pengembangan, uji coba, instrumen

pengumpulan data, serta teknk analisis data.

Bab IV hasil pengembangan, pada bab ini berisi penyajian data uji coba

produk, analisis data dan revisi produk.
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Bab V Pembahasan, pada bab ini berisi pembahasan dari data tahapan
penelitian pengembangan yang telah dilakukan.

Bab VI Penutup, yakni berisi simpulan dan saran.

Bagian akhir dari skripsi memuat daftar rujukan, lampiran-lampiran,
surat pernyataan keaslian dan daftar riwayat hidup yang mana hal tersebut
berguna untuk menambah validitas isi dari skripsi.



