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Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengetahui efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains untuk siswa SMP pada tema teknologi. Multimedia dalam pembelajaran sains dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih bermakna, dengan demikian visi literasi sains yaitu membekali
siswa dengan pengetahuan konsep sains yang benar serta mampu menerapkan Kkonsep sains pada
fenomena kehidupan sehari-hari dapat tercapai. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan desain ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation),
tahap analysis, design, dan development merupakan tahap pengembangan multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains. Sementara tahap implementation dan evaluation merupakan tahap penerapan
multimedia dalam pembelajaran di salah satu SMP Negeri di Kota Cimahi. Multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains pada tema teknologi memiliki desain yang menyesuaikan dengan domain literasi sains
dari framework PISA 2015 yaitu konteks, kompetensi sains dan pengetahuan sains. Penggunaan multimedia
pembelajaran berbasis literasi sains dapat meningkatkan literasi sains siswa secara keseluruhan sebesar
60,5% dan literasi sains pada domain konteks sebesar 83,87%, domain kompetensi sains sebesar 62,35%

dan domain pengetahuan sains sebesar 57,02%,
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Pendahuluan

Hasil penilaian PISA terhadap kemampuan
literasi sains siswa Indonesia sampai saat ini
masih memprihatikan, kemampuan literasi sains
siswa Indonesia pada tahun 2012 berada pada
urutan ke 64 dari 65 negara peserta [1].
Rendahnya kemampuan literasi sains siswa
dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya
kurikulum dan sistem pendidikan, pemilihan
metode dan model pembelajaran, [2], fasilitas
komputer sebagai penunjang pembelajaran [3],
penggunaan media berbasis komputer serta
kemudahan dan frekuensi mengakses informasi
melalui internet [4]. Dari berbagai faktor tersebut,
penggunaan media berbasis komputer menjadi
bagian penting yang perlu dikembangkan dalam
pembelajaran untuk memfasilitasi dan
meningkatkan kemampuan literasi sains siswa.
Multimedia pembelajaran berperan dalam
menciptakan proses pembelajaran yang lebih
bermakna, yaitu pembelajaran yang membantu
siswa memperoleh pengetahuan yang dapat
disimpan dalam memori jangka panjang dan
dapat diterapkan pada kondisi yang nyata, baru
dan berbeda [5].

Multimedia pembelajaran yang sudah
dikembangkan secara umum bertujuan untuk
meningkatkan pengetahuan konsep dan motivasi
belajar siswa. Multimedia pembelajaran yang
dikembangkan pada penelitian ini bertujuan
untuk memfasilitasi dan meningkatkan
kemampuan literasi sains siswa yaitu domain
konteks, kompetensi sains dan pengetahuan

sains. Berdasarkan hal tersebut, maka
multimedia pembelajaran ini didesain dengan
memperhatikan framework PISA 2015 yaitu
konteks, kompetensi sains dan pengetahuan
sains.

Teori, Eksperimen dan Model

Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan desain
ADDIE  (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) [6]. Tahap analysis,
design dan development merupakan tahapan
pengembangan yang menghasilkan desain
produk berupa multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains pada tema teknologi,
sementara tahap implementation dan evaluation
merupakan tahapan penelitian untuk mengetahui
efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
terhadap peningkatan literasi sains siswa.

Pada tahap analisis (Analysis) dilakukan
penggalian potensi dan masalah yang terjadi
dalam pembelajaran IPA yang berkaitan dengan
kurikulum IPA, literasi sains dan multimedia
pembelajaran melalui kajian literatur dan studi
lapangan. Pada tahap design (Design)
dilakukan perancangan multimedia
pembelajaran berbasis literasi sains dengan
langkah perumusan indikator dan tujuan
pembelajaran, analisis wacana pada materi IPA
dengan tema teknologi, membuat transformasi
materi dalam bentuk presentasi, membuat
storyboard dan membuat multimedia
pembelajaran berbasis literasi sains pada tema
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teknologi. Pada tahap pengembangan
(Development) multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains divalidasi oleh tiga ahli
yang akan menilai kelayakan multimedia
pembelajaran dari segi prinsip pengembangan
multimedia, konten sains dalam multimedia dan
kandungan literasi sains dalam multimedia. Pada
tahap implementasi (Implementation)
multimedia pembelajaran diuji cobakan secara
terbatas kepada siswa di salah satu SMP Negeri
di kota Cimahi.

Desain penelitian yang digunakan untuk
mengetahui efekifitas penggunaan multimedia
pembelajaran terhadap peningkatan literasi
sains adalah pretest-posttest design [7]. Jumlah
sampel dalam penelitian ini sebanyak 24 siswa
kelas IX yang diambil dari populasi siswa kelas
IX di SMP tersebut, pengambilan sampel
dilakukan dengan teknik simple random sample
dengan tingkat kemampuan siswa yang
beragam. Pada tahap evaluasi (Evaluation)
dilakukan pemberian angket kepada siswa dan
guru untuk mengetahui respon terhadap
penggunaan multimedia pembelajaran berbasis
literasi sains dalam pembelajaran IPA dengan
tema teknologi.

Hasil dan diskusi

Multimedia pembelajaran berbasis literasi
sains merupakan media pembelajaran yang
memuat teks, animasi, video dan gambar yang
ditampilkan pada layar yang menyajikan materi
pembelajaran IPA dengan memperhatikan
domain literasi sains yaitu konteks, kompetensi
sains dan pengetahuan sains. Berikut ini
tampilan desain multimedia pembelajaran pada
domain literasi sains :
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Gambar 1. Tampilan Desain Multimedia Pada
Domain Konteks.

Gambar 2. Tampilan Desain Multimedia Pada
Domain Kompetensi Sains.

Gambar 3. Tampilan Desain Multimedia Pada
Domain Pengetahuan Sains

Tampilan desain multimedia tersebut didesain
untuk memfasilitasi dan meningkatkan literasi
sains siswa. Pada domain konteks diberikan
fenomena kehidupan sehari-hari mengenai
materi yang dipelajari. Pada domain kompetensi
sains, siswa diberikan  simulasi  yang
mengarahkan pada pengembangan kompetensi
menjelaskan fenomena ilmiah dan merancang
penelitian ilmiah. Pada domain pengetahuan
terdiri dari desain pengetahuan prosedural,
epistemik dan konten.

Sementara itu  efektifitas  penggunaan
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan
literasi sains siswa dapat dilihat pada gambar
berikut ini :
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Gambar 4. Peningkatan literasi sains siswa
secara keseluruhan.

Efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
terhadap peningkatan literasi sains siswa
sebesar 60,5% (kategori sedang). Hasil
penelitian ini sejalan dengan hasil kajian literatur
dari yang menemukan bahwa penggunaan
multimedia dalam pembelajaran sains dapat
meningkatkan pemahaman siswa, meningkatkan
keterampilan proses sains dan meningkatkan
pemahaman siswa mengenai hakikat sains [8].
Aspek-aspek tersebut merupakan bagian dari
domain literasi sains yaitu konteks, kompetensi
sains dan pengetahuan sains. Lebih Ilanjut
dijelaskan bahwa multimedia pembelajaran
dapat berkontribusi dalam pengembangan
pembelajaran sains yang berkualitas dan
meningkatkan literasi sains siswa dikemudian
hari [8].
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Untuk efektifitas penggunaan multimedia
terhadap peningkatan literasi sains domain
konteks dapat dilihat pada gambar berikut :
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Gambar 5. Peningkatan literasi sains siswa
domain konteks.

Efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
terhadap peningkatan literasi sains domain
konteks sebesar 83,87% (kategori tinggi).
Keberhasilan multimedia pembelajaran dalam
meningkatkan literasi sains domain konteks
sebesar 83,87%, dikarenakan desain dari
multimedia pembelajaran yang menampilkan
berbagai fenomena kehidupan sehari-hari dalam
setiap tampilan awal materi yang akan dipelajari.
Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa
hasil penelitan yang menyatakan bahwa
pemberian konteks pada proses pembelajaran
melalui media dapat meningkatkan hasil belajar
(91, 101, [11].

Model penggunaan konteks yang vyang
ditampilkan dalam desain multimedia
pembelajaran ini menggunakan model
pemberian konteks sebagai aplikasi langsung
dari konsep [12]. Fenomena yang ditampilkan
pada multimedia pembelajaran  berkaitan
langsung dengan konsep yang dipelajari oleh
siswa. Sebagai contoh pemberian fenomena
hewan hasil kloning yang berkaitan langsung
dengan konsep bioteknologi modern.
Penggunaan model konteks sebagai aplikasi
langsung dari konsep memberikan kemudahan
bagi siswa dalam memahami konsep yang
dipelajari [12]. Berdasarkan hal tersebut, maka
keberhasilan multimedia pembelajaran berbasis
literasi sains dalam meningkatan capaian literasi
sains domain konteks sebesar 83,87%
dipengaruhi oleh model penggunaan konteks
dalam desain multimedia ini.

Untuk efektifitas penggunaan multimedia
terhadap peningkatan literasi sains domain
kompetensi sains dapat dilihat pada gambar
berikut :
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Gambar 6. Peningkatan literasi sains siswa
domain kompetensi sains

Efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
terhadap peningkatan literasi sains domain
kompetensi sains sebesar 62,35% (kategori
sedang). Multimedia pembelajaran ini didesain
untuk memfasilitasi kompetensi sains siswa
melalui berbagai simulasi yang dapat membantu
siswa memahami berbagai proses ilmiah yang
terdapat pada materi bioteknologi, teknologi
listrik dan teknologi ramah lingkungan.

Penggunaan simulasi pada desain
multimedia pembelajaran ini dapat membantu
siswa dalam mempelajari proses yang tidak bisa
dilihat secara langsung selama pembelajaran di
kelas, seperti kloning dan perancangan
generator. Hal tersebut sejalan dengan
pernyataan yang menyatakan bahwa simulasi
dan game dalam multimedia pembelajaran dapat
membantu siswa memvisualisasikan objek dan
proses yang tidak bisa ditampilkan secara
langsung di kelas [13]. Lebih lanjut dijelaskan
bahwa ketersedian teknologi memungkinkan
siswa mendapatkan pengalaman belajar yang
lebih kaya selama di kelas melalui penggunaan
simulasi pada konsep yang sedang dipelajari
[13].

Untuk efektifitas penggunaan multimedia
terhadap peningkatan literasi sains domain
kompetensi sains dapat dilihat pada gambar
berikut :
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Gambar 7. Peningkatan literasi sains siswa
domain pengetahuan sains

Efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran
terhadap peningkatan literasi sains domain
pengetahuan sains sebesar 57,02%. Nilai
efektifitas penggunaan multimedia pada domain
pengetahuan sains ini paling rendah diantara
domain lain, namun demikian secara umum
siswa dapat memahami pengetahuan konten
dan pengetahuan prosedural dengan baik. Hal
tersebut karena dalam multimedia pembelajaran
berbasis literasi sains mengandung domain
pengetahuan sains yang menampilkan gambar
dan animasi mengenai materi tema teknologi.
Penggunaan kombinasi teks, gambar dan
animasi dalam  multimedia  pembelajaran
memudahkan siswa dalam memahami konten
yang sedang dipelajari [14].
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Selain pengetahuan konten dan prosedural,
pada domain pengetahuan sains terdapat juga
pengetahuan epsitemik, hasil analisis penelitian
menunjukkan bahwa siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami pengetahuan
epsitemik. Kurangnya pengetahuan epsitemik
siswa pada tema teknologi ini menyebabkan
penggunaan multimedia pembelajaran berbasis
literasi sains tidak memberikan efektifitas yang

tinggi.

Kesimpulan

Multimedia pembelajaran berbasis literasi
sains pada tema teknologi memiliki desain yang
menyesuaikan dengan domain literasi sains dari
PISA, pada desain multimedia tersebut memuat
domain konteks, kompetensi sains dan
pengetauan sains. Domain literasi sains dalam
multimedia pembeljaran berbasis literasi sains
ditampilkan dalam bentuk video, animasi dan
gambar. Efektifitas penggunaan multimedia
pembelajaran berbasis literasi sains terhadap
peningkatan literasi sains siswa secara
keseluruhan sebesar 60,5% dan literasi sains
pada domain konteks sebesar 83,87%, domain
kompetensi sains sebesar 62,35% dan domain
pengetahuan sains sebesar 57,02%,
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