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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan komik digital berbasis literasi sains pada materi perubahan 

lingkungan yang valid, praktis, dan efektif. Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) 
dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek yang digunakan dalam penelitian adalah 24 

siswa SMA di Kabupaten Serdang Bedagai. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, lembar validasi ahli, 
angket respon guru dan siswa, serta tes keterampilan literasi sains. Data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif dan N-gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik digital sangat valid, dengan skor validitas 
ahli media 91,52% dan ahli materi 96,25%. Uji kepraktisan memperoleh skor 82,5% dari guru dan 90,16% dari 
siswa, yang termasuk kategori sangat praktis. Uji efektivitas menghasilkan nilai N-Gain 0,82 dengan kategori tinggi 
dan efektif. Dengan demikian, komik digital berbasis literasi sains yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan 
efektif untuk meningkatkan literasi sains siswa. Media ini berkontribusi sebagai inovasi pembelajaran kontekstual 
yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka.  
Kata Kunci: Komik digital; literasi sains; perubahan lingkungan 
 
Abstract: This study aims to develop a scientific literacy–based digital comic on environmental change material 
that is valid, practical, and effective. The research employed a Research and Development (R&D) approach using 
the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The research subjects were 24 senior high school students 
in Serdang Bedagai Regency. Data were collected through questionnaires, interviews, expert validation sheets, 
teacher and student response questionnaires, and scientific literacy skills tests. The data were analyzed using 
descriptive quantitative techniques and N-gain analysis. The results showed that the digital comic was highly valid, 
with a media expert validation score of 91.52% and a material expert validation score of 96.25%. The practicality 
test yielded scores of 82.5% from teachers and 90.16% from students, categorized as very practical. The 
effectiveness test produced an N-gain value of 0.82, which falls into the high and effective category. Thus, the 
developed scientific literacy–based digital comic was proven to be valid, practical, and effective in enhancing 
students’ scientific literacy. This medium contributes as an innovative contextual learning resource aligned with the 
Merdeka Curriculum. 
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PENDAHULUAN 

Literasi sains merupakan kemampuan memahami dan memperoleh 
pengetahuan ilmiah berdasarkan fakta, yang dapat memengaruhi lingkungan, 
pemikiran, dan budaya melalui sains dan teknologi (Elvianasti et al., 2022). Istilah 
literasi sains (scientific literacy) pertama kali dikenalkan tahun 1950an oleh Paul 
DeHart Hurd yang menyatakan literasi sains adalah pemahaman terhadap sains dan 
penerapannya dalam kehidupan bermasyarakat (Wasis et al., 2020). Literasi sains 
merupakan keterampilan multidimensi yang mencakup pengetahuan (kosa kata, fakta, 
dan konsep), keterampilan pemrosesan (terampil dan intelektual), disposisi (perilaku 
dan sikap), dan hubungannya dengan fakta pada lingkungan (Murti et al., 2018).  

Berdasarkan Programme for International Student Assessment (PISA), literasi 
sains terdiri dari tiga aspek utama, yaitu konteks ilmiah (personal, lokal, global), konten 
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ilmiah (penjelasan dan penyelidikan ilmiah), serta kompetensi ilmiah (kemampuan 
menjelaskan isu, fenomena, dan bukti ilmiah) (Suwandi et al., 2021). Kemampuan 
literasi sains dibutuhkan siswa untuk menganalisis permasalahan dan 
menghubungkannya dengan berbagai fakta ilmiah (Fadilah et al., 2020). Kemampuan 
ini dapat ditingkatkan dengan beberapa strategi, seperti menggunakan bahan ajar, 
model, serta pendekatan pembelajaran yang tepat (Fadilah, 2024).  

Meskipun literasi sains sangat penting, kondisinya di Indonesia masih tergolong 
rendah jika dibandingkan dengan negara lain (Sholikah et al., 2021; Yusmar et al., 
2023). Data PISA tahun 2022 menunjukkan skor rata-rata global literasi sains sebesar 
485, sedangkan Indonesia hanya memperoleh skor 383 dan menempati peringkat ke-
67 dari 81 negara (OECD, 2023). Rendahnya capaian ini mengindikasikan perlunya 
inovasi dalam pembelajaran biologi, terutama karena literasi sains berperan penting 
dalam membantu siswa memahami konsep biologi yang kompleks (Juliastari et al., 
2024; Subrata et al., 2022) dan menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari. 
Hal ini diperkuat oleh Sitanggang et al. (2024) yang menyatakan bahwa peningkatan 
hasil belajar biologi terhadap siswa difokuskan pada penguatan literasi sains agar 
siswa dapat memahami materi biologi dengan lebih baik. Siswa dapat 
mengembangkan literasi sains melalui penyelidikan ilmiah, yang melatih mereka 
berpikir kritis, menarik kesimpulan, dan memecahkan masalah secara sistematis 
(Arifiyyati et al., 2022; Mardhiyah, 2021).  

Pembelajaran biologi menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk 
mengembangkan kompetensi siswa agar mampu menjelajahi dan memahami alam 
sekitar secara ilmiah (Subrata et al., 2023). Salah satu materi yang relevan adalah 
Perubahan Lingkungan, yang mencakup Kompetensi Dasar (KD) 3.11 dan KD 4.11 
(Siregar et al., 2024). Materi ini merupakan salah satu materi yang bersifat kontekstual 
dan berkaitan dengan isu nyata seperti pemanasan global dan pencemaran (Elista et 
al., 2020; Sakir, 2025) sehingga sesuai untuk pemilihan materi komik digital yang 
dikembangkan. Pemahaman mengenai perubahan lingkungan diharapkan dapat 
menumbuhkan kepedulian serta peran aktif siswa untuk menjaga kelestarian 
lingkungan di sekitarnya (Fauziah et al., 2025).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi pada salah satu SMA di Sei 
Rampah, Kab. Serdang Bedagai, menunjukkan bahwa bahan ajar dan media yang 
tersedia masih terbatas, dominan menggunakan metode ceramah, serta belum 
mendukung peningkatan literasi sains secara optimal. Media pembelajaran yang 
digunakan masih sebatas PPT dan LKPD dengan konten sederhana, sehingga siswa 
mudah merasa bosan. Menurut Helmanto, (2020) salah satu hal yang mempengaruhi 
perkembangan kemampuan literasi siswa adalah akses terhadap bahan bacaan yang 
berkualitas dan relevan, serta media pembelajaran yang telah dimodifikasi sesuai 
dengan perkembangan saat ini (Hafzah et al., 2020). Namun ketersediaan bahan 
bacaan yang berkualitas masih menjadi permasalahan di Indonesia (Anisa et al., 
2021). Berdasarkan permasalahan tersebut maka diperlukan produk yang dapat 
meningkatkan keterampilan literasi sains siswa pada mata pelajaran biologi, 
khususnya materi perubahan lingkungan, yang dampaknya sering kita temui di 
kehidupan sehari-hari. Salah satu alternatif media yang dapat digunakan untuk 
pembelajaran biologi dengan ilustrasi yang menarik adalah komik (Sinta et al., 2021; 
Rahma, 2024), sehingga dapat menarik perhatian dan membangkitkan motivasi 
belajar siswa (Devi et al., 2024). 

Komik merupakan media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi 
dengan  visualisasi  atau  ilustrasi  gambar. Media ini dikemas dalam bentuk cerita 
bergambar yang dapat menambah kejelasan konsep, serta mengkonstruksi 
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pengetahuan siswa (Yonanda et al., 2019). Dengan membaca komik yang menarik, 
otak akan lebih mudah mengingat hal-hal yang telah dilihat oleh mata daripada hanya 
mendengar penjelasan guru tanpa bantuan gambar (Haryati et al., 2019).  Komik  tidak  
hanya  berguna  sebagai  hiburan,  tetapi juga dapat diterapkan pada berbagai disiplin 
ilmu, seperti sains, karena penampilannya yang mudah diterima dan  mampu  
memberikan  informasi  yang  mendalam (Nursholihat  et  al., 2017). Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa komik efektif meningkatkan literasi sains (Shofiyah, 
2025; Priyangga et al., 2023). Seiring perkembangan teknologi, komik tidak hanya 
hadir dalam bentuk cetak, tetapi juga dalam bentuk komik digital yang lebih interaktif 
dan mudah diakses (Ristiani et al., 2023). 

Penelitian mengenai pengembangan komik digital sebagai media pembelajaran 
telah dikembangkan oleh beberapa penelitian terdahulu. Hulukati (2024) telah 
mengembangkan komik digital materi sistem ekskresi pada manusia bagi siswa kelas 
XI. Sejalan dengan itu, penelitian Suwanda (2023) mengenai pengembangan media 
pembelajaran komik digital biologi berbasis pendidikan karakter pada materi sistem 
ekskresi untuk siswa kelas XI SMA. Adapun pengembangan media komik berbasis 
literasi sains, pada materi pembelajaran biologi masih terbatas pada materi sistem 
pencernan (Aditya et al., 2023) dan pada materi keanekaragaman hayati untuk siswa 
kelas X (Bagas, 2023). Namun, belum terdapat penelitian yang mengembangkan 
komik digital berbasis literasi sains khususnya pada materi perubahan lingkungan, 
padahal materi ini bersifat kontekstual dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini membuka 
peluang bagi peneliti untuk mengembangkan komik digital pada materi perubahan 
lingkungan Kelas X.  

Berdasarkan uraian tersebut penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
komik digital berbasis literasi sains pada materi perubahan lingkungan yang memiliki 
karakteristik valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi sains 
siswa. Komik digital ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran biologi 
yang menarik, mempermudah pemahaman konsep, dan kontekstual sesuai dengan 
Kurikulum Merdeka.  

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang 
bertujuan untuk menciptakan suatu produk dan menguji tingkat efektivitasnya 
(Sa’adah et al., 2020). Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 24 siswa kelas X-B  
SMA Muhammadiyah 06 Desa Pon, Kec. Sei Rampah, Kab. Serdang Bedagai, 
Sumatera Utara. Model pengembangan 4D dipilih karena dapat digunakan untuk 
mengembangkan berbagai jenis media pembelajaran (Johan et al, 2023). Model 4D 
ini terdiri dari empat langkah yaitu: Pendefinisian (Define),  Perancangan  (Design),  
Pengembangan  (Develop),  dan  Penyebaran  (Disseminate) (Thiagarajan, 1974). 

Prosedur penelitian diawali dengan tahap pendefinisian (Define) yang terdiri dari 
(1)  Front-end analysis, (2) Learner analysis, (3) Concept  analysis, (4) Task analysis, 
(5) Specifying instructional objectives. Tahap perancangan (Design),  meliputi  (1)  
Penyiapan  isi:  dikaji berdasarkan konteks konten sesuai tujuan pembelajaran. (2) 
Pemilihan media: disesuaikan dengan kebutuhan siswa untuk mengatasi 
permasalahan yang ada. (3)  Pemilihan format: menentukan format dan aplikasi yang 
sesuai untuk mengembangkan media.  (4) Desain  awal: merancang susunan dasar 
komik dan layoutnya. Tahap pengembangan (Develop), pada tahap ini dilakukan uji 
validasi oleh dua validator yaitu ahli media dan ahli materi untuk dinilai kelayakannya, 
kemudian diuji kepraktisannya oleh guru dan siswa. Selanjutnya dilakukan uji 
keefektifan untuk mengetahui tingkat keterampilan literasi sains siswa. Tahap 
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penyebaran (Disseminate) yang merupakan tahap akhir dimana produk atau hasil 
pengembangan didistribusikan kepada pengguna yang lebih luas. 

Instrumen penelitian berupa lembar wawancara serta angket analisis kebutuhan 
siswa dan guru, lembar validasi ahli materi dan media untuk mengukur validitas komik. 
Selain itu terdapat angket respon siswa dan respon guru yang digunakan untuk 
mengukur kepraktisan komik, serta instrumen tes berupa 10 soal pilihan ganda yang 
telah valid sesuai dengan indikator literasi sains yang mencakup menjelaskan 
fenomena secara ilmiah, mengevaluasi dan mendesain penyelidikan ilmiah, dan 
menafsirkan data dan bukti ilmiah. Instrumen ini diadaptasi dari penelitian Fatmawati 
(2015) untuk melihat keefektifan komik terhadap literasi sains siswa. 

Data yang diperoleh dari komentar validator ahli media, ahli materi, guru biologi 
dan siswa dianalisis secara deskriptif. Analisis data kuantitatif dilakukan terhadap hasil 
penskoran angket validasi materi, angket validasi media, angket respon siswa dan 
angket respon guru. Penghitungan skor angket menggunakan skala likert seperti 
tersaji pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Bobot penilaian skala Likert 

Kategori Keterangan Skor 

SB Sangat Baik 4 
B Baik 3 

TB Tidak Baik 2 
STB Sangat Tidak Baik 1 

Sumber: Sugiyono (2013) 
 

a) Analisis data uji kevalidan dan kepraktisan 
Kevalidan media ditentukan melalui skor yang diperoleh dari validator ahli, 

sedangkan kepraktisan media dilihat dari skor pengisian angket oleh guru dan siswa. 
Penghitungan skor hasil uji validasi dan amelaluingket respon menggunakan Rumus 
1 dan diinterpretasikan dengan kriteria pada Tabel 2. 

Persentase = 
Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor maksimum
 x 100  

 

Tabel 2. Kriteria interpretasi hasil uji kevalidan dan kepraktisan 

Persentase (%) Kriteria 

81-100 Sangat Valid/Sangat Praktis 
61-80 Valid/Praktis 
41-60 Cukup Valid/Cukup Praktis 
21-40 Kurang Valid/Kurang Praktis 
0-20 Tidak Valid/Tidak Praktis 

Sumber: Purba (2023) 

 
b) Analisis Data Uji Keefektifan  

Hasil keefektifan ditentukan berdasarkan pengolahan data pre-test dan post-test 
siswa. Peningkatan keterampilan literasi sains siswa yang menggunakan komik 
berbasis literasi sains diukur melalui analisis N-Gain (Rumus 2) dan diinterpretasikan 
dengan Tabel 3. 

N-Gain = 
Skor posttest−skor pretest

Skor maksimum−skor pretest
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Tabel 3. Kriteria N-Gain 

Nilai N-Gain Klasifikasi Kriteria 

N-Gain ≥ 0.7 Tinggi Efektif 
0,3 ≤ N-Gain < 0,7 Sedang Cukup Efektif 

N-Gain < 0,3 Rendah Kurang Efektif 
Sumber: Purba (2023) 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran komik digital berbasis literasi sains pada materi 
perubahan lingkungan kelas X SMA. Proses pengembangan komik dilakukan 
menggunakan model pengembangan 4D dengan tahapan sebagai berikut. 

 

Pendefinisian (Define) 
a. Front-end analysis 

Hasil dari mewawancarai salah satu guru kelas X SMA Muhammadiyah 06 Desa 
Pon mengungkapkan bahwa komik digital belum pernah diterapkan dalam 
pembelajaran. Pembelajaran masih didominasi oleh buku paket pegangan siswa dan 
guru saja. Selain itu, guru dominan menggunakan pendekatan ceramah dan PPT saja 
dalam mengajar. Siswa diperbolehkan membawa smartphone untuk proses 
pembelajaran, tetapi hanya digunakan saat jika diperlukan, serta ketersediaan wifi 
agar guru dan siswa memiliki akses internet yang memadai untuk mendukung 
pembelajaran. 
b. Learner analysis 

Hasil analisis siswa yang diperoleh dari angket menunjukkan bahwa siswa lebih 
menyukai pembelajaran biologi yang menarik dengan model yang bervariasi dan 
dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari. Siswa juga mendukung adanya 
pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis literasi sains yang 
dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat memahami kemampuan 
siswa. Adapun komentar yang diberikan, siswa selalu diminta untuk mencatat dan 
merangkum selama pembelajaran biologi sehingga siswa merasa jenuh. 
c. Concept analysis 

Setelah penyelidikan, materi yang dibuat dalam media komik berbasis literasi 
sains ditetapkan sebagai materi perubahan lingkungan, yang dikembangkan sesuai 
dengan KD 3.11 dan 4.11. Berdasarkan KD 3.11 topik materi perubahan lingkungan 
dipilih untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman siswa tentang isu-isu 
lingkungan global, memberikan pengetahuan dan keterampilan untuk memecahkan 
masalah lingkungan yang ada, serta menumbuhkan sikap peduli dan bertanggung 
jawab terhadap kelestarian alam demi keberlanjutan generasi mendatang.  

 

Tabel 4. Kompetensi dasar 

Kompetensi Dasar 

3.11 Menganalisis data perubahan 
lingkungan, penyebab, dan 
dampaknya bagi kehidupan 

4.11 Merumuskan gagasan 
pemecahan masalah perubahan 
lingkungan yang terjadi di 
lingkungan sekitar 

 

d. Task analysis 
Pada tahap ini dilakukan dengan membuat kegiatan berdasarkan KD dan 

menyesuaikan beberapa indikator pencapaian kompetensi (IPK). Pada komik digital 
terdapat IPK yang akan dicapai berdasarkan KD 4.11 Siswa membutuhkan 
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pembelajaran yang menekankan penerapan konsep dan pemecahan masalah 
kontekstual. 
e. Specifying instructional objective 

Tujuan pembelajaran ditentukan berdasarkan dari seluruh hasil analisis 
seebelumnya, hal ini bertujuan untuk mengetahui tujuan yang akan dicapai dalam 
pembelajaran. Dalam komik digital berbasis literasi sains, tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai berdasarkan analisis mendalam terhadap materi yang akan ditampilkan, 
indikator keberhasilan yang ingin dicapai, dan kebutuhan siswa. Tujuan pembelajaran 
pada komik digital ialah: 1) Siswa mampu menjelaskan ragam pencemaran lingkungan 
yang dapat terjadi di semua aspek lingkungan, 2) Siswa mampu mengidentifikasi 
faktor-faktor penyebab perubahan lingkungan, 3) Siswa mampu menganalisis dampak 
perubahan lingkungan, 4) Siswa mampu menganalisis upaya mengatasi pencemaran 
lingkungan terutama pada daratan, perairaian dan udara, 5) Siswa mampu 
membedakan jenis-jenis sampah organik dan anorganik, 6) Siswa mampu menyajikan 
laporan hasil media percobaan pada masalah pencemaran lingkungan yang terjadi di 
lingkungan sekitar. 

 

Perancangan (Design) 
Dilakukan perancangan komik digital berbasis literasi sains pada materi 

perubahan lingkungan yang meliputi: (1)  Penyiapan  isi: membuat outline materi 
perubahan lingkungan yang akan dimasukkan ke dalam komik, mencakup ragam 
pencemaran lingkungan, faktor-faktor penyebab perubahan lingkungan, dampak 
perubahan lingkungan, upaya mengatasi pencemaran lingkungan, serta membedakan 
jenis-jenis sampah organik dan anorganik. (2) Pemilihan media: komik digital dipilih 
sebagai media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan angket kebutuhan 
siswa, dimana siswa menginginkan pembelajaran yang menarik dan penggunaan 
komik digital juga belum pernah digunakan sebagai media pembelajaran. (3) 
Pemilihan format: komik dirancang  menggunakan  aplikasi  canva  dengan  ukuran 
kertas  A5 dan menggunakan beberapa font gabungan yang dipilih dari  canva.  (4) 
Desain  awal:  struktur komik digital meliputi beberapa komponen yaitu cover, identitas, 
kata pengantar, daftar isi, deskripsi singkat, KI, KD, IPK (Indikator Pencapaian 
Kompetensi), tujuan pembelajaran, aspek literasi sains yang merupakan basis untuk 
konten komik, pengenalan tokoh, prolog, materi dan kuis, daftar pustaka, glosarium 
dan biografi penulis. Komik  dilengkapi  dengan  gambar  berwarna serta  penugasan  
yang  sudah  disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan aspek literasi sains. Komik 
digital dikembangkan dengan tampilan visual yang menarik dan mudah dipahami. 

 

Pengembangan (Develop) 
Ahli media dan materi memvalidasi komik digital selama tahap pengembangan 

untuk memastikan kevalidannya. Tabel 5 menunjukkan komentar dari para validator 
dan revisi yang telah dilakukan. Tabel 6 dan 7 menampilkan hasil validasi dari validator 
ahli media dan ahli materi. 

 

Tabel 5. Komentar dari validator 

Validator 
Ahli 

Konteks isi komentar Revisi 

Media 
Ditambahkan gambar/narasi keterangan 
tentang cerita tersebut berada di tingkat 
SMA.  

Menambahkan plang nama 
sekolah.  
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Validator 
Ahli 

Konteks isi komentar Revisi 

Berikan petunjuk untuk pengerjaan kuis 
agar siswa tidak kebingungan dalam 
mengerjakannya melalui sistem. 

Memberikan petunjuk 
pengerjaan soal secara 
sistematis di bagian 
sebelum soal. 

Materi 

Narasi keterangan terlalu panjang 
dalam satu part komik. Sebaiknya dibagi 
2 saja atau buat seolah-olah ada tokoh 
yang menyampaikan. 

Merevisi dengan 
menambahkan karakter 
plastik sebagai penyampai 
narasi. 

Seharusnya siswa diajak untuk 
menemukan caranya bukan guru yang 
langsung memberi tahu solusinya. 

Merevisi dengan mengganti 
percakapan siswa yang 
berbicara terlebih dahulu. 

 

Tabel 6. Hasil uji validasi ahli media 

Kriteria Penilaian 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Kebergunaan 16 16 100 Sangat Valid 

Keterbacaan 11 12 91,66 Sangat Valid 

Desain sampul komik 10 12 83,33 Sangat Valid 

Digital 11 12 91,66 Sangat Valid 

Desain ilustrasi komik (isi) 25 28 89,28 Sangat Valid 
Jumlah 73 80 91,25 Sangat Valid 

 

Dari perbaikan yang telah dilakukan berdasarkan komentar validator ahli media, 
diperoleh skor hasil validasi sebesar 91,25% memenuhi kriteria sangat valid. Hasil ini 
menunjukkan bahwa komik digital berbasis literasi sains pada mata pelajaran biologi, 
khususnya materi perubahan lingkungan, memenuhi standar komik digital dan sangat 
cocok untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Sakilah (2025), bahwa ahli materi memberikan nilai 
sebesar 97% yang menunjukkan media komik digital memiliki tingkat kelayakan yang 
sangat tinggi. 

Secara umum, penilaian produk setelah divalidasi pada setiap aspek mengarah 
pada interprestasi yang sangat layak. Menurut penelitian sebelumnya, dari 
Sukmanasa (2017) mengungkapkan hasil penelitiannya bahwa penggunaan media 
komik digital mampu meningkatkan motivasi, hasil belajar kognitif, dan hasil belajar 
afektif. Komik digital berkualitas dapat digunakan dalam proses pembelajaran jika 
memenuhi standar validitas elemen yang ditentukan, yang kemudian dinilai oleh para 
ahli. Hal ini berarti bahwa dari segi aspek media sesuai dengan yang diharapkan dan 
dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran (Usman et al,. 2023). 

 

Tabel 7. Hasil uji validasi ahli materi 

Kriteria Penilaian 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Ketepatan 20 20 100 Sangat Valid 

Kebenaran konsep materi 12 12 100 Sangat Valid 

Kesesuaian konsep berbasis 
literasi sains 

15 16 93,75 Sangat Valid 

Kejelasan Materi 30 32 93,75 Sangat Valid 

Jumlah 77 80 96,25 Sangat Valid 



 
Marwani et al Pengembangan Komik Digital Berbasis….. 

 

 

 Bioscientist: Jurnal Ilmiah Biologi, September 2025 Vol. 13, No. 3.                      | |2206 

 

 
Pengujian validasi ahli materi secara keseluruhan menunjukkan skor 96,25% 

yang berarti bahwa konten tersebut sangat valid. Kriteria penilaian menunjukkan 
bahwa materi disajikan dengan sangat baik, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran 
dan aspek literasi sains (93,75%). Hal ini selaras dengan penelitian Zakiyah (2022) 
yang mengungkapkan bahwa komponen materi merupakan aspek penting dalam 
pembelajaran karena dapat digunakan untuk mengukur pencapaian siswa. 

Berdasarkan saran perbaikan yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi 
maka dilakukan revisi dan penyempurnaan terhadap media pembelajaran komik 
berbasis literasi sains. Hasil akhir dari proses revisi ini adalah komik yang telah 
disesuaikan berdasarkan masukkan para ahli dan memenuhi kriteria kelayakan yang 
telah ditetapkan. Gambaran akhir komponen-komponen dalam komik berbasis literasi 
sains disajikan pada Tabel 8 yang merinci struktur dan isi komik setelah melalui proses 
validasi. 
 

Tabel 8. Komponen komik berbasis literasi sains 

Aspek Literasi 
Sains 

Gambar 

A body of 
knowledge 

 
Menyajikan fakta, konsep, dan prinsip terkait ragam pencemaran 
lingkungan dan factor-faktor penyebab perubahan lingkungan 
dalam bentuk narasi komik yang menggambarkan sains sebagai 
batang tubuh pengetahuan yang koheren dan dapat dipahami. 
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Aspek Literasi 
Sains 

Gambar 

A way of 
investigating 

 
Berisi analisis dampak perubahan lingkungan dengan membuat 
siswa menentukan dan melihat bukti nyata melalui observasi 
terhadap lingkungan sekitar. 

A way of 
thinking 

 
Mengajak siswa gotong royong untuk upaya mengatasi 
pencemaran lingkungan melalui alur cerita yang 
mengedapankan analisis dan kerjasama. 
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Aspek Literasi 
Sains 

Gambar 

Interaction 
between 
science, 

technology, and 
society 

 
Berisi refleksi tokoh dalam membedakan jenis sampah, mewakili 
penerapan teknologi daur ulang dalam kehidupan sehari-hari 
dan pentingnya menjaga lingkungan sekitar. 

 

Setelah divalidasi oleh para ahli, didapatkan indikator terkuat pada ketepatan 
materi senilai 100% karena kesesuaian materi dengan silabus, KI dan KD, IPK, dan 
kebutuhan mengajar sudah sangat sesuai. Sedangkan, indikator terendah ada pada 
desain sampul hanya senilai 83,33% karena penepatan tata letak, ketepatan dalam 
pemilihan warna, dan kesesuaian elemen gambar perlu untuk lebih ditingkatkan. 

Dilakukan uji coba skala terbatas untuk mengetahui kepraktisan melalui angket 
respon guru biologi dan siswa yang mencakup kelayakan isi, bahasa, kegrafisan, dan 
penyajian (Tabel 9 dan 10). Uji coba kepraktisan ini digunakan sebagai landasan untuk 
melakukan revisi yang diperlukan sebelum menerapkan komik digital. 

 

Tabel 9. Hasil uji kepraktisan komik digital berdasarkan angket respon guru 

Kriteria Penilaian 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Kelayakan isi 18 20 90 Sangat Praktis 

Bahasa 3 4 75 Praktis 

Kegrafisan 6 8 75 Praktis 

Penyajian 6 8 75 Praktis 

Jumlah 33 40 82,5 Sangat Praktis 
 

Tabel 10. Hasil uji kepraktisan komik digital berdasarkan angket respon siswa 

Kriteria Penilaian 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Kelayakan isi 273 300 91 Sangat Praktis 

Bahasa 51 60 85 Sangat Praktis 

Kegrafisan 105 120 87,5 Sangat Praktis 

Penyajian 112 120 93,33 Sangat Praktis 

Jumlah 541 600 90,16 Sangat Praktis 
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Data hasil angket tanggapan guru biologi diperoleh skor rata-rata secara 
keseluruhan 82,5% dengan kriteria sangat praktis. Begitupun hasil angket tanggapan 
siswa secara keseluruhan diperoleh sangat praktis dengan nilai 90,16%. Berdasarkan 
Tabel 10 siswa menilai bahwa kegrafisan komik digital menarik dengan rata-rata nilai 
87,5%. Ketertarikan siswa menunjukkan bahwa penggunaan Bahasa Indonesia juga 
sudah tepat. Terdapat perbedaan yang signifikan antara persepsi guru dan siswa pada 
kriteria penelitian Bahasa, guru menilai bahasa cukup praktis 75%, sedangkan siswa 
menilai bahasa sangat praktis 85%. Perbedaan penilaian dapat terjadi karena sudut 
pandang serta pengalaman mereka berbeda guru cenderung menilai dari aspek formal 
dan ketepatan istilah, sedangkan siswa lebih fokus pada kemudahan memahami isi 
dan daya tarik komik digital.  

Terdapat indikator penilaian yang paling tinggi yaitu penyajian senilai 93,33% 
karena gambar dan materi yang disajikan sudah sangat sesuai dan menarik untuk di 
pahami. Sedangkan, indikator yang paling rendah terdapat pada bahasa senilai 75% 
karena penggunaan tata bahasa dan penyusunan kalimat pada komik masih belum 
dimengerti siswa. Manfaat dari hasil kepraktisan ini agar mempermudah guru 
menyampaikan materi, meningkatkan motivasi siswa dan relevasi dengan Kurikulum 
Merdeka. Hal ini sesuai dengan temuan penelitian Bukian (2024), yang menunjukkan 
bahwa media komik mampu meningkatkan minat membaca siswa dengan elemen 
grafis menarik, memperkaya pengalaman belajar melalui penyajian informasi visual, 
dan membantu pemahaman konsep. Sejalan dengan penelitian Filjinan (2022), yang 
menunjukkan melalui penerapan e-komik, siswa menjadi aktif dikarenakan di dalam e-
komik interaktif terdapat bagian yang perlu diisi oleh siswa dan terdapat tautan menuju 
gambar serta video yang berkaitan dengan materi, sehingga siswa mendapatkan 
sebuah aktivitas dalam pembelajaran. 

 

Tabel 11. Hasil uji efektivitas berdasarkan N-Gain 

Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest N-Gain Score Kriteria 

49,58 90,83 0,82 Tinggi/Efektif 
 

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa siswa memperoleh skor rata-rata pre-
test adalah 49,58, kemudian setelah diberikan media mengalami peningkatan menjadi 
90,83 dari hasil ini didapat skor N-Gain 0,82 (tinggi) dengan kriteria efektif (Tabel 11). 
Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil yang dilaporkan oleh Karlena (2021), yang 
menemukan bahwa penggunaan komik sebagai media pembelajaran pada topik 
Pteridophyta secara signifikan meningkatkan pemahaman konseptual siswa. Selain 
itu, Mukti (2023) juga melaporkan bahwa komik digital tiga dimensi berbasis literasi 
sains efektif dalam meningkatkan literasi sains dalam pembelajaran sains, 
sebagaimana ditunjukkan oleh hasil pretest dan posttest dengan persentase 
peningkatan sebesar 80%. Dukungan dari berbagai penelitian ini memperkuat 
argumen bahwa komik berbasis literasi sains tidak hanya inovatif dalam hal desain 
tetapi juga efektif secara pedagogis. 
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Gambar 1. Distribusi nilai rata-rata pretest dan postest berdasarkan indikator literasi 

sains 
 

Hasil dari data distribusi nilai rata-rata pretest dan posttest pada indikator literasi 
sains menunjukkan terlihat adanya peningkatan yang jelas pada semua aspek setelah 
penggunaan media pembelajaran. Indikator menjelaskan fenomena secara ilmiah 
terjadi peningkatan dari 25 menjadi 39,58 dengan selisih 14, kemudian indikator 
mengevaluasi dan mendesain penyelidikan ilmiah meningkat dari 13,58 menjadi 29,58 
dengan selisih paling tinggi yaitu 16, karena komik digital memberi ilustrasi konkret 
langkah-langkah penyelidikan sehingga mudah dipahami, Terakhir indikator 
menafsirkan data dan bukti ilmiah yang meningkat dari 10,83 menjadi 21,67 dengan 
selisih paling rendah yaitu 11. Hal ini menuntut kemampuan analisis yang lebih 
kompleks, sehingga siswa masih mengalami kesulitan dalam menafsirkan data secara 
mendalam. Komik digital efektif digunakan karena menghadirkan visualisasi yang 
membuat konsep abstrak lebih mudah dipahami, serta kontekstualitas yang 
mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga lebih bermakna. 
Selain itu, kombinasi teks dan gambar mampu meningkatkan daya tarik, memotivasi 
belajar, dan membantu siswa lebih mudah mengingat informasi.  

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan mampu menunjang siswa untuk memahami materi dengan 
menjelaskan fenomena secara ilmiah (explaining scientific phenomena) dengan 
menghubungkan konsep sains, merancang percobaan sederhana atau mengamati 
lingkungan sekitar melalui mengvaluasi dan mendesain penyelidikan ilmiah 
(evaluating and designing scientific investigations), dan melakukan kemampuan 
menafsirkan data dan bukti ilmiah (interpreting scientific data and evidence). Hal ini 
sejalan dengan penelitian Anggraini (2021) yang menyatakan bahwa melalui indikator 
literasi sains status literasi seseorang dapat diukur berdasarkan fenomena secara 
ilmiah, mengevaluasi dan mendesain penyelidikan ilmiah serta menafsirkan data dan 
bukti ilmiah. Guru dapat memanfaatkan komik digital sebagai alternatif media 
pembelajaran biologi, serta penggunaan komik digital dapat mendorong siswa terbiasa 
menjelaskan fenomena ilmiah. 

Peningkatan pada semua indikator menunjukkan bahwa penggunaan media 
komik digital berbasis literasi sains memberikan pengaruh positif, terhadap 
kemampuan minat belajar siswa. Penggunaan media komik digital diharapkan dapat 
menumbuhkan minat belajar, memotivasi siswa untuk aktif, serta menanamkan 
kesadaran pentingnya menjaga kelestarian lingkungan sejak dini. Pemanfaatan media 
digital dan perangkat interaktif berperan penting dalam mendukung literasi sains. 
Penyajian visual berupa data polusi udara atau animasi mengenai proses eutrofikasi 
mampu mempermudah siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak (Ananta 
et al, 2025). Temuan ini juga diperkuat oleh penelitian Lee (2023) yang menyatakan 
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bahwa platform digital interaktif mampu menjaga kualitas literasi sains apabila 
dirancang secara tepat. Dengan demikian, pembelajaran berbasis campuran 
berpotensi menjadi alternatif solusi di masa depan, sementara teknologi perlu 
dimanfaatkan untuk memperluas jangkauan pendidikan lingkungan. 

Menurut Riwanto (2018), penggunaan media komik digital dapat meningkatkan 
efektivitas pembelajaran dan membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar 
dikarenakan disamping membaca siswa juga dapat melihat gambar tokoh kartun. Hal 
ini sejalan dengan riset Wahyudin (2020), penggunaan media komik digital mampu 
merangsang siswa untuk berpikir kreatif. Penggunaan media pembelajaran komik 
digital dapat meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Literasi 
sains dapat meningkatkan minat belajar siswa karena membuat mereka lebih mudah 
memahami konsep sains melalui keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Apriliyani 
et al., 2023). 

Berdasarkan hasil analisis, komik digital berbasis literasi sains yang 
dikembangkan memenuhi syarat sebagai produk pengembangan. Komik digital 
berbasis literasi sains ini bermanfaat bagi siswa karena dapat meningkatkan 
pencapaian belajar dan menumbuhkan ketertarikan mereka terhadap pemahaman 
tentang perubahan lingkungan. Hal ini ditunjukkan dengan nilai posttest lebih tinggi 
daripada nilai pretest, serta keaktifan siswa dalam menjalani proses pembelajaran. 
Dengan melibatkan siswa dalam diskusi ilmiah adalah salah satu faktor yang 
mendukung keberhasilan literasi sains dengan menunjukkan konsep sains yang dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Implikasi dari penelitian ini yaitu komik digital 
dapat dimanfaatkan siswa untuk meningkatkan minat membaca, yang turut 
berdampak positif terhadap pemahaman konsep. Selain itu, media ini layak digunakan 
guru sebagai sarana pembelajaran inovatif untuk memperkuat literasi sains, sekaligus 
menjadi alternatif bahan ajar yang dapat diakses siswa kapan pun dan di mana pun.  

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa komik digital berbasis 
literasi sains pada materi perubahan lingkungan memiliki tingkat validitas yang sangat 
tinggi, dengan skor 91,25% untuk aspek media dan 96,25% untuk aspek materi. Hasil 
uji kepraktisan dengan angket respon guru diperoleh skor 82,5%  dan siswa diperoleh 
skor 90,16%, masing-masing masuk ke dalam kategori sangat praktis. Efektivitas 
komik digital ini ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 0,82 dengan kategori tinggi 
(efektif). Berdasarkan temuan studi, komik digital yang dikembangkan dengan 
berbasis literasi sains memenuhi persyaratan validitas, kepraktisan, dan efektivitas, 
sehingga layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Kebaruan media ini 
terletak pada penyajian materi perubahan lingkungan dalam bentuk komik digital 
berbasis literasi sains, yang belum pernah dikembangkan pada penelitian 
sebelumnya. Manfaat praktis bagi guru adalah tersedianya alternatif bahan ajar sesuai 
Kurikulum Merdeka yang memudahkan penyampaian materi biologi secara menarik 
dan kontekstual. Bagi siswa, komik digital membantu meningkatkan literasi sains, 
menumbuhkan motivasi belajar, serta menanamkan kepedulian terhadap lingkungan 
melalui cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penelitian 
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan komik berbasis literasi sains pada 
materi biologi lainnya. 

 
REKOMENDASI  

Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, perlu dilakukan studi lanjutan dengan 
populasi dan sampel yang lebih luas agar generalisasi hasil  lebih  kuat. Selain  itu,  
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materi yang dikembangkan dalam penelitian ini hanya berfokus pada materi 
perubahan lingkungan, sehingga disarankan untuk melakukan pengembangan komik 
digital serupa pada materi biologi lainnya guna melihat konsistensi efektivitasnya.  
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