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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif yang valid, praktis dan efektif untuk 

meningkatkan literasi sains peserta didik pada mata pelajaran kimia dengan materi pokok reaksi reduksi oksidasi. 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan (Research and Development) mengacu pada model 

pengembangan ADDIE meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Pengujian 

multimedia interaktif dalam pembelajaran dan tes literasi sains dilakukan pada peserta didik kelas X MIA MA 

Nahdlatul Wathan Suela, NTB. Desain uji coba penelitian ini menggunakan One Group Pretest-Posttest Design. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase rata-rata nilai kelayakan multimedia interaktif  dari ketiga validator 

sebesar 83.3% dengan kriteria sangat layak, instrumen literasi sains sebesar 82.6% dengan kriteria sangat layak. 

Penggunan multimedia interaktif pada uji coba terbatas mendapatkan nilai rata-rata dari guru dan peserta didik 

sebesar 80.6% dengan kriteria sangat praktis. Multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan literasi sains 

peserta didik ditandai adanya perbedaan skor rata-rata hasil kemampuan literasi sains peserta didik dari 32.05 

menjadi 85.41 dengan rata-rata N-gain sebesar 78,5 dengan kriteria tinggi. Hasil ini menunjukkan multimedia 

interaktif yang dikembangkan memiliki kriteria valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan literasi sains peserta 

didik pada masa pandemi covid-19. 
 

Kata Kunci:  multimedia interaktif, blended learning, literasi sains, pembelajaran kimia, covid-19 
 

Abstract: This study aims to produce interactive multimedia that is valid, practical and effective to improve 

students' scientific literacy in chemistry lessons with oxidation reduction reactions as the main ingredients. This 

research is included in research and development (Research and Development) referring to the ADDIE 

development model including the Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation stages. Interactive 

multimedia testing in learning and scientific literacy tests were conducted on students of class X MIA MA 

Nahdlatul Wathan Suela, NTB. The trial design of this study used the One Group Pretest-Posttest Design. The 

results showed that the proportion showing the feasibility of interactive multimedia from the three validators was 

83.3% with very decent criteria, scientific literacy instruments of 82.6% with very decent criteria. The use of 

interactive multimedia in the limited trial got an average score of 80.6% from teachers and students with very 

practical criteria. Interactive multimedia is effective in improving students' scientific literacy, marked by differences 

in the average score of students' scientific literacy results from 32.05 to 85.41 with an average N-gain of 78.5 with 

high criteria. These results show that the interactive multimedia developed has valid, practical and effective criteria 

to improve students' scientific literacy during the COVID-19 pandemic. 
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PENDAHULUAN 

Pandemi Coronavirus Disease 2019 (Covid-19) 

menjadi persoalan baru yang dihadapi dunia 

pendidikan shingga menyebabkan penurunan kualitas 

belajar peserta didik [1]. Pada masa pandemi Covid-

19 ini juga menuntun sistem pembelajaran diganti 

dengan pembelajaran daring (online) agar proses 

pembelajaran tetap berlangsung yang mengharuskan 

guru dan pengembang pendidikan untuk menyediakan 

bahan pembelajaran dan mengajar peserta didik 

secara langsung melalui alat digital jarak jauh [2-3] 

Pemanfaatan teknologi ini sebagai tuntunan era 

revolusi industri 4.0 dimana kehidupan sumber daya 

manusia berorientasi pada penggunaan teknologi. Era 

ini sebagai tantangan bagi dunia pendidikan seperti 

perubahan cara belajar peserta didik yang lebih 

memanfaatkan penggunaan teknologi sebagai sumber 

belajar dan media pembelajaran, sehingga peran guru 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dalam 

menghadapi era ini sangat dibutuhkan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran khususnya 

materi pembelajaran kimia [4]. 

Upaya penting yang harus dilakukan dalam 

menghadapi era revolusi industri 4.0 terlebih pada 

masa pandemi Covid-19 dapat dibangun dengan suatu 

model pembelajaran yang menghadirkan inovasi-

inovasi dengan memanfaatkan penggunaan komputer 

difasilitasi dengan akses internet menghubungkan 
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konsep kimia yang makroskois, mikroskopis dan 

abstrak [5-6]. Salah satu model pembelajaran yang 

menggabungkan media teknologi pembelajaran online 

(online learning) dengan pembelajaran tatap muka 

(face to face) adalah model blended learning [7]. 

Pembelajaran berbasis blended learning dapat 

digunakan dalam pembelajaran kimia [8]. Model 

blended learning dapat meningkatkan literasi sains 

peserta didik [9]. 

Pentingnya menguasai teknologi bagi peserta 

didik harus sejalan dengan meningkatkan mutu 

pendidikan salah satu caranya adalah dengan 

meningkatkan litrasi sains peserta didik. Literasi sains 

mampu meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

[10]. Programme for International Student 

Assessment mendefinisikan literasi sains sebagai 

kemampuan untuk terlibat dengan isu-isu terkait ilmu 

pengetahuan dan ide-ide ilmiah yang meliputi 

kompetensi untuk menjelaskan fenomena secara 

ilmiah, mengevaluasi dan merancang penyelidikan 

ilmiah, dan menginterpretasikan data dan bukti secara 

ilmiah [11]. 

Literasi sains sangat penting dimiliki setiap 

individu peserta didik. Dengan kemampuan literasi 

sains yang baik, peserta didik akan menggunakan 

pertimbangan dan wacana tentang sains dan teknologi 

untuk menjelaskan fenomena secara ilmiah, 

mengevaluasi dan mendesain pertanyaan ilmiah, serta 

menginterpretasikan data dan bukti secara ilmiah [12] 
Berdasarkan laporan Organisation for Economic 

Coperation and Development (OECD) [13] melalui 

Programme for International Student Assessment 

(PISA) [14] kemampuan literasi sains peserta didik 

Indonesia dalam literasi sains, membaca, dan 

matematika berada pada urutan ke-57 dari 65 negara. 

Rendahnya literasi sains tersebut mencerminkan 

bahwa sebagian besar peserta didik di Indonesia 

belum sepenuhnya dapat mengaplikasikan konsep-

konsep sains untuk menyelesaikan suatu persoalan 

yang berkaitan dengan sains dan teknologi dalam 

kehidupan sehari-hari [15] 

Berdasarkan uraian fakta dan latar belakang 

diatas penelitian ini bertujuan untuk untuk menguji 

kelayakan, kepraktisan dan keefektifan multimedia 

intreraktif berbasis blended learning untuk 

meningkatkan literasi sains peserta didik? 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) yaitu 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu (kreasi), dan menguji keefektifan 

produk tersebut [16]. Produk yang dimaksud berupa 
multimedia interaktif pada pembelajaran kimia untuk 

meningkatkan literasi sains peserta didik. 

Pengembangan multimedia interaktif dalam 

penelitian ini mengacu pada model pengembangan 

ADDIE meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation [17]. 

Produk multimedia interaktif yang dikembangkan 

divalidasi oleh tim ahli. Data angket mengenai 

tanggapan ahli terkait kelayakan produk 

pengembangan dianalisis dengan cara 

mentransformasi skor rata-rata dari keseluruhan aspek 

dengan kriteria seperti pada Tabel 1 [18]. 

Tabel 1 . Kriteria kelayakan multimedia interaktif 

 

Skala Perolehan Kategori 

80-100 

66-79 

56-65 

40-55 

30-39 

Sangat Layak 

Layak  

Cukup Layak 

Kurang Layak 

Tidak Layak 
 

Analisis data literasi sains diukur dengan 

menggunakan tes pilihan ganda beralasan. Rubrik 

penilaian literasi sains [19] seperti yang disajikan 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rubrik penilaian tingkat literasi sains siswa 
Skor Keterangan 

0 Apabila jawaban salah 

1 Apabila jawaban benar tanpa alasan 

2 
Apabila jawaban benar, alasan benar tetapi 

tidak sesuai hubungannya 

3 
Apabila jawaban benar, alasan benar dan 

berhubungan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Validasi produk hasil pengembangan berupa 

multimedia interaktif dan instrumen literasi sains 

peserta didik dilakukan oleh tiga orang ahli yang 

berkompoten dalam bidangnya. Hasil validasi ahli 

yang diperoleh dicantumkan pada Tabel 3. 

Hasil Tahap Analisis 

Tahap analisis adalah tahap awal dalam 

mengembangkan multimedia interaktif. Pada tahap ini 

dilakukan beberapa kegiatan, yaitu analisis masalah 

dan kebutuhan peserta didik serta analisis Kompetensi 

Dasar.  

Analisis kompetensi dasar ditetapkan materi 

yang dikembangkan berfokus pada Kompetensi Dasar 

(3.9. Menganalisis perkembangan konsep reaksi 

oksidasi-reduksi serta menentukan bilangan oksidasi 

atom dalam molekul atau ion 4.9. Merancang, 

melakukan, dan menyimpulkan serta menyajikan hasil 

percobaan reaksi oksidasi-reduksi)  

Hasil Tahap Perencanaan 

Tahap ini merupakan proses sistematik yang 

dimulai dengan menyusun flowchart dan storyboard 

sebagai dasar dan gambaran bentuk, isi, tampilan 

dalam mengembangkan multimedia interaktif. Tahap 

ini dikumpulkan konten-konten pendukung dalam 

pengembangan multimedia interaktif. 

Hasil Tahap Pengembangan 

Tahap ini merupakan tahapan pembuatan 

multimedia interaktif. Multimedia interaktif yang 

dikembangkan memuat halaman depan, materi, 
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contoh soal dan quis, video dan animasi pembelajaran 

yang relevan dengan materi reaksi reduksi oksidasi. 

Multimedia interaktif yang dikembangkan ini berisi 

materi dengan karatristik mikroskopis dan abstrak 

dijelaskan dengan video dan animasi pembelajaran 

yang bertujuan untuk dapat meningkatkan literasi 

sains peserta didik.  

Hasil Validasi 

Validasi produk hasil pengembangan berupa 

multimedia interaktif dan instrumen literasi sains 

dilakukan oleh tiga orang ahli yang berkompoten 

dalam bidangnya. Hasil validasi ahli yang diperoleh 

dicantumkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil validasi produk hasil pengembangan 

Validator 
Multimedia 

Interaktif (%) 

Instrumen 

Literasi 

Sains (%) 

Kriteria 

I 87,9 81,2 
Sangat 

Layak 

II 86,2 
87,5 Sangat 

Layak 

III 75,8 79,1 Layak 

Rata-rata 83,3 82,6 
Sangat 

Layak 

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan bahwa 

persentase rata-rata hasil validasi/kelayakan 

multimedia interaktif 83,3 % dengan kriteria sangat 

layak, rata-rata kelayakan instrumen literasi sains 82,6 

% dengan kriteria sangat layak, sehingga multimedia 

interaktif dan instrumen literasi sains dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran kimia. 

Hasil Tahap Implementasi 

Tahap ini merupakan tahapan multimedia 

interaktif diimplementasikan pada peserta didik kelas 

X Madrasah Aliyah Nahdlatul Wathan Suela dengan 

uji coba terbatas dan skala luas  

Hasil Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan bertujuan 

mengetahui kepraktisan dan keterbacaan [20] 

multimedia interaktif. Uji ini dilakukan oleh guru dan 

peserta didik disebabkan karena keduanya merupakan 

pengguna dari multimedia interaktif yang 

dikembangkan. Hasi uji kepraktisan multimedia 

interaktif  terhadap guru dan peserta didik dicantuman 

pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil respon guru dan peserta didik 
Responden Rata-rata  (%) Kriteria 

Guru 82,7 Sangat Praktis 

Peserta Didik 78,5 Sangat Praktis 

Rata-rata 80,6 Sangat Praktis 

Hasil Uji Skala Luas 

Berdasarkan data yang diperoleh dari tes hasil 

akhir (post-test) diketahui bahwa kemampuan literasi 

sains peserta didik sebelum dan sesudah diajarkan 

menggunakan multimedia interaktif memiliki 

perbedaan yang cukup signifikan. Perbandingan hasil 

tes kemampuan literasi sains peserta didik 

dicantumkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil rata-rata tes kemampuan literasi sains 

peserta didik 

Kelas 
Rata-rata Rata-rata N-

Gain (%) 

Kriteria 

N-Gain Pre test Post test 

X 32,05 85,41 78,5 Tinggi 

 

Berdasarkan Tabel 4 diatas dapat dijelaskan 

bahwa pembelajaran dengan multimedia interaktif 

memberikan pengaruh positif terhadap peserta didik 

dimana nilai post-test lebih tinggi dari nilai pretest.  
Multimedia interaktif memiliki efek peningkatan 

literasi sains peserta didik yang baik. Literasi sains 

peserta didik sebelum digunakan (pretest) multimedia 

interaktif dengan setelah diterapkannya (posttest) 

multimedia interaktif memiliki hasil literasi sains 

yang lebih baik dari sebelum diterapkannnya 

multimedia interaktif. Penggunaan multimedia 

interaktif efektif dalam menignkatkan literasi sains 

peserta didik [21]. Penggunaan multimedia interaktif 

dengan macromedia flash dapat meningkatkan literasi 

sains dan tergolong baik [22-24].  

Hasil Tahap Evaluasi 

Setelah melalui tahapan-tahapan sebelumnya, 

pengembangan multimedia interaktif ini mendapat 

beberapa perbaikan yang harus dilakukan. Evaluasi 

multimedia interaktif dilakukan berdasarkan lembar 

penilaian, masukan dan saran dari validator ahli serta 

subjek ujicoba sebagai pengguna. Tahap evaluasi 

dilakukan dengan dua bagian yaitu evaluasi formatif 

dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan dalam setiap 

tahapan pengembangan ADDIE. Sedangkan evaluasi 

sumatif terdiri evaluasi akhir dari keseluruhan proses 

ADDIE. 
 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data dan 

pembahasan, dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif dan instrumen literasi sains peserta didik 

sangat layak digunakan, penggunaan multimedia 

interaktif pada uji coba terbatas mendapat respon dari 

guru dan peserta didik dengan kategori sangat praktis. 

Multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan 

literasi sains peserta didik ditandai adanya perbedaan 

skor rata-rata hasil kemampuan literasi sains peserta 

didik dari 32.05 menjadi 85.41 dengan rata-rata N-

gain sebesar 78,5 dengan kriteria tinggi.  
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