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Abstrak Penelitian  ini  dilatarbelakangi  oleh  rendahnya  tingkat  literasi  sains  dalam 
pembelajaran IPA. salah satu upaya untuk meningkatkan literasi sains siswa yaitu 
dengan menggunakan multimedia pembelajran interaktif (MPI).  Tujuan penelitian 
untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi sains siswa dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif. Materi yang digunakan pada multimedia yang 
dikgunakan adalah getaran, gelombang dan cahaya kelas VIII SMPN/MTsN. Subjek 
dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VIII SMPN 1 Kwanyar. Berdasarkan hasil 
penelitian dapat  disimpulkan bahwa hasil  nilai  N-Gain  kemampuan literasi  sains 
siswa  sebesar  0.50  dengan  kriteria  sedang.  Hal  tersebut  menunjukkan  bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kemampuan literasi sains 
siswa 

Kata kunci: Interaktif, Literasi Sains, Multimedia

Abstract The low level of scientific literacy in science education motivated this research. One of 
the efforts to improve students' scientific literacy was by using interactive learning  
multimedia (MPI). The aim of this study was to find out the improvement of students'  
scientific literacy skills using interactive learning multimedia. The material used in  
the multimedia was vibration, waves, and light for grade VIII of junior high school  
(SMP/MTs). The subjects in this research were the eighth-grade students of SMPN 1  
Kwanyar. Based on the results of the study, it was concluded that the N-Gain score of 
students' scientific literacy skills was 0.50, which was categorized as moderate. This  
indicated  that  interactive  learning  multimedia  could  improve  students'  scientific  
literacy skills.

Keywords: Interactive, Multimedia, Science Literacy

Pendahuluan

Teknologi di era digital berkontribusi terhadap transformasi di berbagai bidang kehidupan, 
salah  satunya  pendidikan.  Penggunaan  tablet,  dan  smartphone yang  luas  serta  mudah  dalam 
penggunaannya,  membuat  siswa  dengan  mudah  belajar  kapanpun  dan  dimanapun.  Pendidikan 
berperan  penting  dalam  membentuk  siswa  yang  mempunyai  keterampilan  dalam  belajar  serta 
berinovasi dan memanfaatkan tekonologi.   Literasi sains ialah keahlian yang diperlukan dalam 
pembelajaran pada masa kini (Robbia & Fuadi, 2020).

Seiring dengan kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan, kemampuan literasi diperlukan 
dalam memahami isu yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan, kegunaan dan juga memahami 
ciri-ciri sains dalam lingkungan sekitar (Harianto, 2023). Literasi sains ialah keahlian berpikir secara 
kritis dan ilmiah serta memafaatkan pemahaman ilmiahnya guna mengembangkan keahlian dalam 
membuat keputusan (Robbia & Fuadi, 2020).  Literasi sains tidak hanya mempelajari konsep, tetapi 
juga berhubungan erat dengan penerapan nyata yang dapat ditemukan dalam aktivitas sehari-hari  
(Shofia et al., 2024). Pembelajaran literasi sains bertujuan menumbuhkan kemandirian siswa dalam 
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mengasah keterampilan dan kreativitas melalui penerapan ilmu pengetahuan yang relevan dengan 
kehidupan sehari-hari. Di samping itu, keterampilan sains sangat penting dalam mendukung siswa 
agar mampu membuat Keputusan berdasarkan bukti dan fakta yang ada  (Ningrum  et al., 2024). 
Berdasarkan hasil  PISA tahun 2022 tingkat  literasi  sains  Indonesia  menurun sebanyak 13 poin 
dibandingkan hasil  PISA 2018 (OECD-FAO, 2022).  Minimnya literasi  sains pada peserta didik 
disebabkan oleh berbagai hal, termasuk pemanfaatan buku ajar yang kurang optimal, miskonsepsi, 
pembelajaran  tidak  dihubungkan  dengan  kehidupan  sehari-hari,  dan  rendahnya  kemampuan 
membaca peserta didik (Fuadi et al., 2020); (Yusmar & Fadilah, 2023).  

Materi  fisika  getaran  gelombang  dan  cahaya  ialah  salah  satu  topik  yang  memerlukan 
kemampuan literasi sains, karena pada materi fisika objek dan gejala alam saling berkaitan satu 
dengan yang lain.  Namun pada kenyataanya,  menurut  hasil  observasi  di  SMP Kab.  Bangkalan 
terdapat 55% siswa menganggap materi getaran, gelombang dan cahaya sulit dan abstrak atau tidak 
bisa  dicontohkan  secara  langsung  atau  disajikan  visualisasi  dengan  jelas,  mengakibatkan  siswa 
cenderung kesulitan memahami materi.

Berdasarkan hasil pra penelitian diketahui bahwa pembelajaran IPA masih minim pemanfaatan 
media pembelajaran, melainkan masih menggunakan sumber ajar cetak. Penggunaan sumber belajar 
buku ajar  cetak yang juga terbatas,  menyebabkan peserta  didik kekurangan sumber belajar  dan 
cenderung merasa bosan dengan penggunaan buku cetak yang monoton dan kurang menarik. Unsur 
yang berkaitan erat dengan proses belajar mengajar siswa ialah penggunaan media pembelajaran yang 
dapat mempengaruhi rendahnya literasi sains (Juniati et al., 2020). Ketersediaan media, teknologi, 
sumber belajar, dan lingkungan yang sesuai dapat mempermudah siswa dalam memahami materi.  
Media pembelajaran yang baik mampu menggabungkan berbagai elemen, seperti suara dan gambar 
bergerak, dengan cara yang interaktif sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan lebih menarik 
(Diana et al., 2024). 

Berdasarkan  data  angket  kebutuhan,  diketahui  sejumlah  73  %  peserta  didik  cenderung 
menyukai media digital. Media pembelajaran digital salah satunya ialah multimedia pembelajaran 
interaktif (MPI). Multimedia pembelajaran interaktif (MPI) ialah kolaborasi dari beberapa media 
yang terdiri  dari  gabungan unsur audio dan visual yang menimbulkan aksi timbal balik dengan 
penggunanya. Bentuk interaksi  pada pembelajaran menggunakan multimedia yakni  media dapat 
memberikan respons benar dan salah saat siswa menjawab latihan soal dalam media. Karakteristik 
dari multimedia ialah mempunyai sifat mandiri, artinya dapat dioperasikan dengan mudah dan materi 
yang terstruktur dapat digunakan tanpa bimbingan guru (Arif & Mukhaiyar, 2020). 

Multimedia memiliki kegunaan untuk memperjelas penyajian materi. Multimedia memiliki tiga 
fungsi dalam proses pembelajaran yakni, sebagai alat bantu alat peraga; sebagai tutorial interaktif 
(misalnya dalam simulasi), sebagai sumber petunjuk belajar. Karena multimedia melibatkan berbagai 
indera penting seperti  penglihatan,  pendengaran,  dan gerakan,  penggunaannya dapat  menunjang 
pembelajaran sehingga menarik dan efisien (Syamsiani, 2022).

Karakteristik  dari  multimedia  pembelajaran  interaktif  ialah  memilikisifat  mandiri,  artinya 
mudah dalam penggunaannya serta materi yang disusun secara terstruktur sehingga memungkinkan 
tanpa siswa untuk menggunkannya bimbingan guru (Arif & Mukhaiyar, 2020). Menurut Pribadi et al., 
(2024) multimedia pembelajaran interaktif memiliki karakteristik yaitu dapat melibatkan siswa dalam 
pembelajaran serta dapat ikut serta secara langsung dalam proses pengoperasisnnya ketika proses 
pembalajaran untuk menumbuhkan keaktifan siswa ketika proses pembelajaran. Menurut Widaraeni 
& Vivianti, (2021) multimedia pembelajaran interaktif memiliki karakteristik yaitu dapat digunakan 
melalui  media  elektronik,  dapat  memberikan  respons,  mendukung  prinsip  evaluasi  diri  (self-
evaluation),  dan  dapat  digunakan  secara  individual.  Dengan  karakteristik  tersebut,  multimedia 
interaktif  menjadi  media yang efektif  dalam mendukung pembelajaran yang mandiri,  aktif,  dan 
responsif.

Kelebihan  multimedia  tang  terdiri  dari  gabungan  dari  gambar,  teks  dan  video  mampu 
membangun pengetahuan  dan  pemahaman mereka  sendiri,  tampilan  multimedia  interaktif  yang 
menarik  dapat  menambah  motivasi  belajar  siswa  multimedia  yang  berbentuk  web  mampu 
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dioperasikan tanpa menginstal  software apapun, terdapat  feedback atau umpan balik di dalamnya. 
Selain memiliki kelebihan multimedia memiliki keterbatasan yakni harus tersambung pada internet, 
tidak mendukung pemrograman (Kusumawati et al., 2021). 

Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif pada pembelajaran dapat menjadi solusi yang 
sesuai.  Multimedia  tidak  hanya  menyajikan  materi  dengan  menarik  akan  tetapi  juga  dapat 
memfasilitasi gaya belajar peserta didik yang beragam (Manihuruk & Sutabri,  2024). Selain itu 
multimedia juga dapat menjadi solusi bagi sekolah yang memiliki keterbatasan buku konvensional, 
karena multimedia mampu menampilkan audio, teks, dan video yang tidak dapat ditemukan dalam 
media  cetak.  Dengan demikian  multimedia  dapat  meningkatkan pemahaman serta  literasi  sains  
peserta didik (Manihuruk & Sutabri, 2024). 

Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan desain  One Group Pre-test  Post-test.  Desain ini  memberikan 
perlakukan yang sama kepada subjek untuk mengamati perbedaan di awal dan akhir pembelajaran. 
Desain ini digunakan untuk mengetahui perbandingan, keadaan sebelum dan sesudah pembelajaran 
menggunakan  multimedia  pembelajaran  interaktif  sehingga  data  yang  diperoleh  lebih  akurat 
(Wulandari & Reba, 2022). Desain One Group Pre-test Post-test disajikan pada Gambar 1.

Gambar 1. Desain One Group Pre-test Post-test

Keterangan: 
: Pretest 

× : Perlakuan 
: Postest 

Subjek dalam penelitian ini ialah seluruh siswa kelas VIII- E di SMPN 1 Kwanyar. Instrumen 
yang digunakan adalah soal literasi yang diberikan sebelum dan setelah pembelajaran menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif. Soal yang diberikan berbentuk uraian berjumlah 9 yang sudah 
disesuaikan dengan aspek dan indikator kompetensi literasi sains, yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Indikator Literasi Sains
No Aspek Literasi Sains Indikator Literasi Sains

Menjelaskan fenomena secara ilmiah Membuat dan membenarkan prediksi yang 
sesuai 

Menawarkan hipotesis yang jelas
Mengevaluasi dan merancang 

penyelidikan ilmiah
Mengidentifikasi pertanyaan yang 

dieksplorasi dalamstudi ilmiah
Mengusulkan cara mengeksplorasi 

pertanyaan yang diberikan secara ilmiah
Menafsirkan data dan bukti secara ilmiah Mengubah data dari satu representasi ke 

representasi yang lain 
Mengidentifikasi asumsi, bukti, dan alasan 

dalam teks yang berkaitan dengan sains

Implementasi dilakukan dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif (MPI) pada 
materi getaran, gelombang, dan cahaya. Implementasi terdiri dari 4 pertemuan. Pertemuan pertama 
berisikan pembelajaran materi getaran, pertemuan kedua berisikan pembelajaran materi gelombang, 
pertemuan ketiga berisikan materi cahaya, dan pertemuan yang keempat yaitu materi optik dengan 
menggunakan model STAD. 
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Nilai pretest dan posttest yang diperoleh peserta didik selanjutnya dianalisis untuk mengukur 
peningkatan  literasi  sains.  Analisis  dilakukan dengan menghitung skor  N-Gain,  yang diperoleh 
menggunakan rumus:

……………………….( 3. 1)
Keterangan:
g = N-Gain
Spost = skor Post-test
Spre = Skor pretetst
Smaks = Skor maksimum soal 

Rumus ini  digunakan untuk mengetahui  selisih  antara  skor  awal  (pretest)  dan  skor  akhir  
(posttest), yang kemudian dikategorikan ke dalam kriteria peningkatan. Kriteria nilai N-Gain dapat 
dilihat  pada Tabel 2. Mengacu pada kriteria yang ditetapkan, media pembelajaran dianggap efektif 
jika memperoleh skor N-Gain lebih dari 0,3. 

Tabel 2. Kriteria N Gain

 

Sumber: Adaptasi (Hake, 1998)

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Peningkatan  literasi  sains  siswa  dicapai  melalui  penggunaan  multimedia  pembelajaran 
interaktif  yang menyajikan materi  secara visual dan menarik.  Penyajian materi  yang dilengkapi 
gambar,  animasi,  dan  simulasi  membantu  siswa  memahami  konsep  yang  abstrak,  sehingga 
mempermudah  mereka  dalam  mengaitkan  pengetahuan  sains  dengan  konteks  nyata.  Hasil 
Perhitungan N-Gain ditunjukkan pada tabel 2. 

Tabel 3 Hasil Perhitungan N-Gain Siswa
Pre-test Post-test Skor N-Gain Kriteria

Rata-rata skor 27,89 64,10 0,50 Sedang

Hasil rata-rata literasi sains pada pre-test mendapatkan nilai 27,89 sedangkan pada saat post-
test mendapatkan nilai 64,10. Rata-rata nilai N-Gain diperoleh nilai sebesar 0,50. Berdasarkan hasil 
nilai  N-Gain  tersebut terdapat peningkatan literasi  sains di  kriteria sedang. Perhitungan  N-Gain 
berdasarkan kriteria pada siswa kelas VIII- E di SMPN 1 Kwanyar disajikan pada grafik sebagai  
berikut.
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Grafik 1. Hasil Data Peningkatan Literasi Sains 

Tinggi
7,69%

Sedang 
84,62%

Rendah 
7,69%

Peningkatan Literasi Sains Siswa 

Merujuk pada Grafik 1 kriteria tinggi mendapatkan persentase sebesar 7,69%, pada kriteria 
sedang mendapatkan persentase 84,62%, dan pada kriteria rendah mendapatkan persentase 7,69%. 
Selain itu,  terdapat analisis uji  N-Gain  masing-masing indikator literasi sains untuk mengetahui 
peningkatannya.  Berikut  hasil  data  perhitungan  N-Gain  literasi  sains  masing-masing aspek soal 
literasi sains.

Tabel 4.  Hasil Data Perhitungan N-Gain Berdasarkan Aspek Kompetensi

No
Aspek Literasi 

Sains
Pre-
test

Post-
test

SPost-
Spre

SMax-
Spre

N-Gain

Skor Kriteria 
1. Menjelaskan 

fenomena secara 
ilmiah

30,29 66,67 36,38 69,71 0,52 Sedang

2. Menginterpretasi 
data dan bukti 
secara ilmiah

23,29 65,38 35,09 69,71 0,48 Sedang

3. Mengevaluasi dan 
merancang 

penyelidikan ilmiah

30,29 65,38 37,18 76,92 0,50 Sedang

Rata-rata 27,89 64,10 36,22 72,11 0,50 Sedang 

Merujuk pada  Tabel 4  menunjukkan bahwa pada indikator pertama diperoleh nilai  N-Gain 
sebesar 0,52 di kriteria sedang, indikator kedua diperoleh 0,48 di kriteria sedang, indikator ketiga 
diperoleh 0,50 di kriteria sedang dan rata-rata keseluruhan mendapatkan  N-Gain  0,50 di kriteria 
sedang.

Hasil peningkatan literasi sains tertinggi terdapat pada indikator menjelaskan fenomena ilmiah 
mendapatkan nilai  sebesar 0,52 di  kriteria sedang. Pada indikator mengevaluasi  dan merancang 
penyelidika ilmiah sebesar 0,50 di kriteria sedang. Peningkatan literasi sains paling rendah yaitu 
indikator menafsirkan data dan bukti secara ilmiah memperoleh nilai sebesar memperoleh nilai 0,48 
di kriteria sedang.

Hasil perhitungan tes literasi sains berdasarkan tiap indikator ditunjukkan pada Tabel 4. Hasil 
menunjukkan kompetensi menjelaskan fenomena secara ilmiah memperoleh Pre-test nilai 30,29 dan 
Post-test nilai 66,67 dengan nilai skor N-Gain 0,52 termasuk dikriteria sedang. Kompetensi literasi 
sains dalam menjelaskan fenomena secara ilmiah mengalami peningkatan setelah penggunaan media 
pembelajaran interaktif. Hal ini sesuai dengan teori konstruktivisme dari Piaget yang mengatakan 
bahwa  siswa  belajar  dengan  cara  aktif  membangun  pengetahuan  dari  pengalaman  langsung 
( Anggraeni et al., 2024). 

Multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan membantu siswa dalam memahami materi 
getaran,  gelombang,  dan  cahaya  karena  terdapat  simulasi  PhET,  dimana ketiga  materi  tersebut 
memuat konsep-konsep yang bersifat abstrak dan sulit dibayangkan secara langsung oleh siswa. 
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Dengan menggunakan simulasi dari PhET, siswa bisa melihat langsung bagaimana suatu fenomena 
terjadi. Siswa dapat mencoba mengubah-ubah nilai, seperti frekuensi atau panjang gelombang, lalu 
langsung  melihat  perubahannya  pada  tampilan  animasi.  Hal  ini  membantu  siswa  lebih  mudah 
memahami hubungan antara satu konsep dengan konsep lainnya, dan menjadikan pembelajaran lebih 
nyata dan tidak hanya sebatas teori. Simulasi PhET juga memungkinkan siswa untuk melakukan 
percobaan virtual, seperti di laboratorium, tetapi dengan cara yang lebih mudah, aman, dan bisa 
dilakukan  kapan  saja.  Dalam pengembangan  multimedia  ini,  simulasi  tidak  hanya  ditampilkan 
sebagai tontonan, tetapi disusun bersama petunjuk, soal, dan kegiatan yang membuat siswa aktif  
berpikir dan terlibat langsung dalam pembelajaran. Sejalan dengan teori konstruktivisme, siswa akan 
memperoleh pengetahuan melalui pengalaman langsung yang mereka alami (Anggraeni et al., 2024).

Aspek kompetensi indikator mengevaluasi dan merancang penyelidiakan ilmiah memperoleh 
Pre-test  nilai 33,65 dan  Post-test  nilai 66,38 dengan nilai  skor  N-Gain  0,48 termasuk dikriteria 
sedang. Aspek literasi sains dalam kemampuan mengevaluasi dan merancang penyelidikan ilmiah 
menunjukkan nilai N-Gain yang relatif lebih rendah dibandingkan aspek lainnya. Meskipun media 
pembelajaran interaktif yang digunkana sudah dilengkapi dengan simulasi PhET yang menarik dan 
interaktif, namun kemampuan ini memang memerlukan proses berpikir yang lebih mendalam. Pada 
materi getaran, gelombang, dan cahaya, siswa tidak hanya dituntut memahami konsep dasar, tetapi 
juga harus mampu membaca grafik getaran, menganalisis pola rambat gelombang, serta mengamati 
fenomena pemantulan dan pembiasan cahaya dari hasil simulasi. Diduga siswa masih dalam tahap 
penyesuaian  untuk  terbiasa  melakukan  kegiatan-kegiatan  berpikir  ilmiah.   Siswa  masih  sangat 
memerlukan pembiasaan untuk menyelesaikan soal-soal berbasis literasi sains. Sebagaimana yang 
dijelaskan  Yusmar & Fadilah, (2023), siswa belum terbiasa dalam menyelesaikan soal-soal yang 
menekankan pada literasi sains.

Aspek kompetensi indikator menafsirkan data dan bukti secara ilmiah memperoleh  Pre-test  
nilai  21,15 dan  Post-test  nilai  60,62 dengan nilai  skor  N-Gain  0,50 termasuk dikriteria sedang. 
Kemampuan  literasi  sains  siswa  secara  tidak  langsung  dapat  dilatihkan  melalui  penggunaan 
multimedia  pembelajaran.  Penggunaan  multimedia  memberikan  pengaruh  terhadap  peningkatan 
literasi sains  (Juniati, 2022). Multimedia yang dikembangkan dilengkapi dengan simulasi PhET. 
Siswa didorong aktif mengeksplorasi suatu fenomena, dengan membuat prediksi, yang kemudian 
dibuktikan dengan melakukan pengamatan pada materi getaran, gelombang dan cahaya, selain itu 
seiswa dapat menarik kesimpulan berdasarkan data yang telah diperoleh. Proses ini mendukung teori 
pembelajaran bermakna Ausubel, yang menyatakan bahwa belajar terjadi secara efektif ketika siswa 
mengaitkan  informasi  baru  dengan  pengetahuan  yang  sudah  dimiliki  sebelumnya,  sehingga 
membangun pemahaman yang mendalam dan terstruktur (Rasmani et al., 2023).Selain itu, dengan 
menjawab pertanyaan yang terdapat pada LKPD, dapat mendorong siswa untuk mencari tahu alasan 
dari suatu peristiwa ilmiah yang terjadi dan menjelaskan hasil dari data yang diperoleh melalui  
percobaan. Dengan melalui penggunaan multimedia interaktif, siswa tidak hanya menjadi penerima 
informasi, tetapi juga menjadi siswa aktif dalam proses belajar. Mereka belajar menilai kebenaran 
informasi, menghubungkan data dengan konsep ilmiah, serta membangun pemahaman berdasarkan 
proses ilmiah. Oleh karena itu, pengembangan multimedia pembelajaran yang dirancang dengan baik, 
termasuk  simulasi  dan  aktivitas  berbasis  masalah,  dapat  menjadi  sarana  yang  efektif  dalam 
mendukung peningkatan kemampuan literasi sains siswa.

Kesimpulan dan Saran
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan multimedia pembelajaran interaktif terbukti dapat 

meningkatkan literasi sains siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,50 yang 
termasuk dalam kategori sedang. Peningkatan ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif  mampu  membantu  siswa  memahami  konsep-konsep  sains  secara  lebih  mendalam, 
memfasilitasi keterampilan berpikir kritis, serta mendorong siswa untuk menghubungkan materi sains 
dengan  kehidupan  sehari-hari.  Selain  itu,  penggunaan  media  yang  menarik  dan  interaktif  juga 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.
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Saran untuk penelitian mendatang, disarankan agar menggunakan indikator literasi sains yang 
lebih luas dengan mempertimbangkan berbagai aspek kompetensi,  sehingga dapat mengevaluasi 
peningkatan  kemampuan  siswa  secara  menyeluruh.  Tidak  hanya  pada  kompetensi  pengetahuan 
(pemahaman konsep), tetapi juga kompetensi keterampilan (praktik dan pemecahan masalah), serta 
kompetensi  sikap  (sikap  ilmiah  dan  penerapan  sains  dalam  kehidupan  sehari-hari).  Selain  itu, 
disarankan juga untuk menerapkan pada materi lain selain getaran, gelombang, dan cahaya, agar hasil 
penelitian dapat lebih bervariasi dan memperkaya referensi pengembangan literasi sains di berbagai 
topik IPA.
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