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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif yang berbasis  STEM pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya untuk meningkatkan literasi STEM siswa. Hasil pengembangan diimplementasikan di salah satu Sekolah Menengah Pertama di kota Cianjur,  dan diteliti evektifitasnya dalam situasi keterbatasan karena  masa pandemic covid 19 yang  tidak memungkinkan mengumpulkan  siswa dalam satu kelas secara tatap muka. Penelitian ini melibatkan 32 siswa SMPN 2 Mande kelas VII pada semester genap.  Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D),  dengan desain penelitian yang digunakan adalah model  ADDIE.Instrumen yang digunakan terdiri atas  format validasi dan  kuesioner untuk menilai multi media serta lembar soal pretest dan posttest, validitas soal, validitas media dan tanggapan siswa terhadap multimedia interaktif berbasis STEM.  Multimedia telah dikembangkan menunjukkan dengan karakteristik yang menggabungkan unsur audio dan visual , sifatnya interaktif (ada ruang untuk siswa berinteraksi dengan bahan ajar), serta mengakomodasi langkah-langkah STEM. Dalam multi media tersedia ruang untuk belajar berinkuiri, merancang produk dan menilai produk. Hasil implementasi menunjukkan bahwa multi media pembelajaran interaktif dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis STEM dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Ditunjukkan oleh respon positif dari siswa. Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis STEM pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya dapat meningkatkan  literasi STEM siswa berdasarkan peningkatan yang signifikan melalui hasil skor pretest dan posttes siswa. 
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ABSTRACT

This study aims to develop interactive multimedia based on STEM on the interaction of living things with their environment to improve students' STEM literacy. The results of the development were implemented in one of the junior high schools in the city of Cianjur, and their effectiveness was examined in a situation of limitations due to the Covid 19 pandemic period which made it impossible to gather students in one class face-to-face. This research involved 32 students of SMP 2 Mande class VII in the even semester. The research method used is Research and Development (R&D), with the research design used is the ADDIE model. The instrument used consists of a validation format and a questionnaire to assess multi media as well as pretest and posttest question sheets, question validity, media validity and student responses to STEM-based interactive multimedia. Multimedia has been developed showing characteristics that combine audio and visual elements, it is interactive (there is space for students to interact with teaching materials), and accommodates STEM steps. In multi-media, there is a space for learning inquiry, designing products and evaluating products. The results of the implementation show that multi interactive learning media using STEM-based interactive multimedia can provide a pleasant learning experience. Shown by a positive response from students. Learning using interactive multimedia based on STEM on the material of the interaction of living things with their environment can increase students 'STEM literacy based on a significant increase through the results of students' pretest and posttest scores.
.
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PENDAHULUAN Ilmu  Pengetahuan  Alam  (IPA) merupakan  mata pelajaran yang mencari  keterkaitan  alam  dengan  konsep  matematis, untuk menemukan konsep-konsep atau  fakta-fakta  yang  ada  (Suhandi  &  Wibowo, 2012). Oleh karena karakteristik itu, maka hakekat pembelajaran IPA menurut Depdiknas (2006) adalah bahwa IPA tidak hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan yang berupa fakta melainkan merupakan suatu proses penemuan. IPA juga merupakan suatu  ilmu yang bersifat empirik membahas fakta dan gejala alam. Fakta dan gejala alam tersebut menjadikan pembelajaran  IPA tidak hanya verbal tetapi juga bersifat faktual. 
Hakikat IPA sebagai proses diwujudkan dengan  melaksanakan pembelajaran yang melatih keterampilan proses, sehingga pembelajaran  lebih bermakna. Pembelajaran merupakan proses interaksi antar siswa, antara siswa dengan pendidik dan  sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Wayan:2013). Oleh karena itu, Pembelajaran IPA seyogyanya merupakan kegiatan  investigasi terhadap permasalahan alam yang berada disekitarnya. Sesuai dengan prinsip pembelajaran abad 21, dalam kegiatan investigasi tersebut, pemanfaatan teknologi haruslah menjadi suatu kebutuhan. Harapannya, dengan pemanfaatan teknologi, bukan hanya akan meningkatkan literasi sains saja melainkan juga membangun literasi teknologi
Selain membangun literasi sains dan teknologi, pembelajaran sains dalam abad ini juga harus merespon perkembangan dalam orientasi Pendidikan sains secara global. Saat ini pendidikan sains. Pendidikan yang dikemas dengan membangun keterkaitan dengan bidang ilmu lain menjadi arah pengembangan Pendidikan IPA saat ini. Salahsatu pendekatan yang sedang popular di dunia yang dapat diterapkan dalam Pendidikan sains adalah pendekatan STEM. Sesuai dengan kebijakan kemdikbud, pendidikan di Indonesia harus difokuskan pada keberhasilan siswa dengan jaminan kemampuan yang diarahkan pada literasi STEM yang dikemudian hari dapat menopang  kesejahteraan siswa itu sendiri.  Dengan demikian, tujuan Pendidikan sains bukan hanya membangun literasi sains saja, melainkan juga pada literasi STEM, sebagai hasil dari pembelajaran dengan pendekatan STEM.
Konsep literasi STEM sejalan dengan tujuan Pendidikan nasional, yaitu mampu mengikuti laju perkembangan dunia ilmu pengetahuan dan teknologi  (Shoimin :2017). Teknologi saat ini  sudah memasuki era digital dan sangat mempengaruhi dunia pendidikan. Perkembangan  teknologi  yang semakin canggih dalam dunia pendidikan di era digital ini  tidak seharusnya menjadikan  pendidikan di Indonesia  tertinggal dari  Negara-negara lain. Camberlain,  (2012)  menjelaskan  bahwa  ketersediaan  teknologi  memungkinkan  siswa  mendapatkan  pengalaman  belajar  yang  lebih  kaya dan  menarik  selama  di  dalam  kelas  melalui  penggunaan  simulasi  dengan  multimedia  interaktif dalam  mempelajari  suatu  konsep.  
Seperti telah diuraikan pada bagian terdahulu,   STEM merupakan  salah  satu  pendekatan  pada  proses pembelajaran sains yang saat ini populer digunakan.  merupakan singkatan dari sebuah pendekatan pembelajaran interdisiplin antara Science, Technology, Engineering and Mathematics.  Oktavia (2016) menyatakan bahwa salah satu  pendekatan  pembelajaran saat ini yang mendukung tercapainya kompetensi abad  21 adalah pembelajaran berbasis Science, Technology, Engeneering, Mathematic. Lebih lanjut dinyatakan bahwa ilmu pengetahuan alam, teknologi, rekayasa, dan  matematika merupakan  landasan dasar dalam perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (Ardianto,2016; Permanasari, 2016”)  
Agar pembelajaran sains berbasis STEM dapat terlaksanakan dengan maksimal, maka pemanfaatan media menjadi sangat penting untuk diperhatikan. Berbagai media dapat digunakan untuk membangun literasi STEM, termasuk yang saat ini sedang banyak dikembangkan adalah multimedia. Pengembangan media kontemporer  seperti multimedia interaktif  (MMI) saat ini, utamanya disaat kondisi pandemic COVID-19 diharapkan menjadi solusi meningkatkan kesiapan peserta didik  menghadapi era globalisasi yang semakin berkembang pesat dari waktu ke waktu.  Dalam kondisi normal saja, proses pembelajaran dengan  menggunakan  media pembelajaran  Multimedia Interaktif  lebih menarik  minat siswa pada proses pembelajaran ( Afriana, 2016; Permanasari 2016)
Selain alasan diatas, Multimedia Interaktif  sangat diperlukan dalam pembelajaran untuk merespon kemajuan  teknologi saat ini, multimedia Interaktif  yang berbasis STEM  masih jarang digunakan dalam pembelajaran.  Berbagai  hasil Penelitian mengungkapkan  bahwa  MMI  dapat  menghadirkan sesuatu  yang akan  menarik perhatian  siswa karena yang dilihat berupa tampilan gambar bergerak yang tujuannya untuk  meningkatkan penguasaan  konsep (Utami,  2011).  Penelitian tentang penerapan multimedia interaktif dalam pembelajaran sudah pernah dilakukan  diantaranya adalah  Oktarisa (2016) dalam penelitiannya yang berjudul  “Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Pengalaman Berbantuan Multimedia dapat Meningkatkan Penguasaan  Konsep dan Kompetensi Sains Siswa”, diperoleh hasil penelitian bahwa penerapan  model pembelajaran dengan bantuan multimedia dapat meningkatkan literasi sains  siswa, Latif & Permanasari (2015) dalam penelitiannya tentang pengembangan multimedia pembelajaran berbasis literasi sains untuk siswa SMP pada tema teknologi menyatakan bahwa pembelajaran dengan menerapkan pengembangan multimedia dapat meningkatkan literasi sains siswa.
Hasil penelusuran literatur ditemukan bahwa  multimedia Interaktif  yang berbasis STEM  masih jarang digunakan dalam pembelajaran. Implementasi multimedia berbasis STEM  dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan tidak hanya literasi sains, tetapi juga literasi STEM. Literasi  berhubungan dengan kemampuan  untuk menyelesaikan masalah terkait IPA dengan menggunakan prinsip-prinsip sains, teknologi, rekayasa & matematika ( Bybee, 2013). Indikator literasi  STEM sangat dekat dan relevan dengan indicator literasi sains, mencakup aspek konteks, konten dan kompetensi atau  proses. Impemetasi Pembelajaran dengan multimedia berbasis  STEM dapat diterapkan pada materi yang relevan, yang mengandung potensi untuk menghasilkan desain dan produk teknologi meskipun sederhana dan potensi untuk menggunakan multimedia sebagai alat bantu pembelajaran oleh karena itu, pemilihan materi yang tepat sangat direkomendasikan saat menetapkan  karakteristik MMI  dengan framework .
Interaksi  Makhluk  hidup dengan Lingkungannya merupakan salah satu materi dalam  mata pelajaran IPA di kelas VII yang sangat potensial dibelajarkan dengan mengakomodasi MMI, pada dasarnya materi ini perlu dipahami oleh siswa karena berhubungan dengan  lingkungan disekitarnya, siswa bisa memahami, bahwa dialam itu terdapat hubungan antar makhluk hidup. Maka dari itu penelitian ini mengambil materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya. MMI dalam pembelajaran biologi sudah banyak digunakan, tetapi sejauh ini MMI yang digunakan  membuat  siswa bosan  karena hanya dalam bentuk tontonan saja dan tidak diarahkan kepada literasi STEM siswa, kemudian MMI yang digunakan belum berbasis STEM. Oleh karena itu pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM untuk  pembelajaran sains sangat relevan untuk dilakukan, dan diteliti dari aspek kelayakannya. 

	Berdasarkan uraian diatas  penelitian  ini telah dilakukan pengembangan  MMI Berbasis STEM, dan diteliti efektivitasnya dalam meningkatkan literasi STEM,  MMI Berbasis STEM yang dikembangkan  mengambil tema Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya. Tema ini dipilih karena  materi yang mencakup di dalamnya belum dapat tersampaikan secara maksimal, penggunaan gambar diam di buku, tidak bisa menciptakan  hasil pembelajaran secara maksimal, oleh karena itu diperlukan suatu media yang interaktif, sehingga dapat memberikan  hasil yang maksimal.

KAJIAN PUSTAKA
IPA atau sains merupakan upaya untuk menciptakan, membangun, dan mengorganisasikan pengetahuan tentang gejala alam. Upaya ini berawal dari sifat dasar manusia yang penuh dengan rasa ingin tahu. Rasa ingin tahu  ini kemudian berlanjut ke penyelidikan dalam  rangka mencari penjelasan yang paling sederhana namun akurat dan konsisten untuk menjelaskan dan memprediksi gejala-gejala alam. Penyelidikan ini dilakukan dengan mengkolaborasi  kerja ilmiah dan keselamatan kerja yang meliputi kegiatan mengamati, merumuskan masalah, merumuskan hipotesis, merancang percobaan, mengumpulkan data, menganalisis, akhirnya menyimpulkan dan memberikan rekomendasi, serta melaporkan hasil percobaan secara lisan maupun tulisan. Hasil dari penyelidikan  ini umumnya membawa ke pertanyaan lanjutan yang lebih rinci, lebih rumit, dan memerlukan upaya yang lebih keras untuk menyelidikinya,. kegiatan  penyelidikan ini memerlukan teknologi yang sesuai, yang umumnya berupa teknologi terkini yang ada. Di lain pihak, dari kegiatan penyelidikan pada akhirnya dihasilkan teknologi yang lebih baru. 
STEM merupakan  pendekatan pembelajaran yang menggabungkan antara Science, Technology, Engineering and Mathematics. Torlakson (2014) menyatakan bahwa pendekatan dari keempat aspek ini merupakan gabungan yang sesuai dan saling melengkapi antara masalah yang terjadi di dunia nyata dan juga merupakan  pembelajaran berbasis masalah. Pendekatan  ini mampu  menciptakan sebuah  pembelajaran secara kohesif dan pembelajaran aktif karena keempat aspek dibutuhkan secara bersamaan untuk menyelesaikan  masalah. Solusi yang diberikan menunjukkan bahwa peserta didik mampu untuk menyatukan konsep abstrak dari setiap aspek. 
Tantangan dari seorang pendidik adalah menyediakan sebuah  pendidikan  yang menciptakan kesempatan kepada siswa untuk menghubungkan antara pengetahuan dan keterampilan sehingga menjadi terbiasa dikalangan siswa. Kesempatan tidak akan tercipta jika pengetahuan dan keterampilan dipisahkan dalam suatu proses pembelajaran. Pfeiffer, Ignatov, & Poelmans (2013) menyatakan bahwa dalam pembelajaran  keterampilan dan pengetahuan digunakan secara bersamaan  oleh siswa. Perbedaan dari aspek pada  akan membutuhkan sebuah garis penghubung yang membuat seluruh aspek dapat digunakan secara bersamaan dalam pembelajaran. Siswa yang mampu  menghubungkan seluruh aspek   merupakan  indikator yang baik bagi  pemahaman  metakognisi yang dibangun oleh siswa sehingga bisa merangkai 4 aspek interdisiplin. Dalam setiap aspek   memiliki ciri-ciri khusus yang membedakan antara ke empat aspek tersebut. Masing-masing dari aspek membantu  siswa menyelesaikan masalah jauh  lebih sederhana jika diintegrasikan.. Adapun ke empat ciri tersebut berdasarkan defenisi yang dijabarkan oleh Torlakson (2014) yakni: (1) sains yang mewakili pengetahuan mengenai hukum-hukum dan konsep-konsep yang berlaku di alam; (2) teknologi adalah keterampilan atau sebuah si yang digunakan dalam mengatur masyarakat, organisasi, pengetahuan atau mendesain serta menggunakan sebuah alat buatan yang dapat memudahkan pekerjaan; (3) teknik atau Engineering adalah pengetahuan untuk mengoperasikan atau mendesain sebuah prosedur untuk menyelesaikan sebuah masalah; dan (4) matematika adalah ilmu yang menghubungkan antara besaran, angka dan ruang yang hanya membutuhkan argument logis tanpa atau disertai dengan bukti empiris. Seluruh aspek ini dapat membuat pengetahuan menjadi lebih bermakna jika diintegrasikan dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran IPA dapat dilakukan dengan pendekatan STEM   secara langsung dapat memberikan  latihan kepada siswa untuk dapat mengintegrasikan masing-masing aspek sekaligus. Proses pembelajaran yang melibatkan keempat aspek akan membentuk pengetahuan tentang subjek yang dipelajari lebih dipahami. Karakter dalam  pembelajaran  berisi kemampuan siswa dalam literasi STEM, mengenali sebuah konsep atau  pengetahuan dalam  sebuah kasus. Sebagaimana dalam  pembelajaran IPA, maka  membantu siswa  untuk menggunakan teknologi dan  merangkai sebuah percobaan yang dapat membuktikan sebuah  hukum  atau  konsep sains. Kesimpulan tersebut didukung oleh data yang telah dikelola secara matematis.
Tujuan  pembelajaran dengan pendekatan  cocok untuk diterapkan pada pembelajaran  sekolah  menengah yang subjek dalam pembelajarannya membutuhkan pengetahuan yang komplek.  memiliki arti pengajaran dan pembelajaran yang berkaitan  dengan  bidang Sains, Teknologi, Engineering dan Matematika.
Literasi adalah  istilah umum yang merujuk kepada seperangkat kemampuan dan keterampilan individu dalam membaca, menulis, berbicara, menghitung dan memecahkan masalah pada tingkat keahlian tertentu yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga, literasi tidak bisa dilepaskan dari kemampuan berbahasa. Sedangkan literasi  STEM merupakan  “ kemampuan untuk mengidentifikasi, mengaplikasikan, dan mengintegrasikan konsep-konsep sains teknologi, enjineering, dan matematika untuk memahami suatu permaslahan dan berinovasi untuk menyelesaikan permasalahan”  (Milliken & Adam ;2010).
Berdasarkan  pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa literasi STEM adalah kemampuan siswa memahami dan mempraktekkan konsep sains, teknologi, enjinering dan matematika dalam  kehidupan  sehari-hari sehingga dapat  memberikan penyelesaian terhadap berbagai masalah yang ada. Melalui literasi  siswa diharapkan mempunyai  kompetensi abad 21 seperti komunikatif, kolaborasi, kreatif dan berpikir kritis.  
Pembelajaran  dapat dikemas dengan menggunakan  sebagai pendekatan pembelajaran atau dikemas sebagai framework dalam media. Media yang potensial dikembangkan dengan menggunakan basis pendekatan  adalah multimedia Interaktif (MMI).  
Multimedia Interaktif merupakan bagian dari sebuah topik dari computer science yang mendalami berbagai metode teknologi dari pengembangan aplikasi berbasis multimedia. Kata Multimedia Interaktif sendiri merupakan gabungan dari 2 kata, yaitu kata  interactive yang mempunyai arti bersifat saling melakukan aksi/melakukan, antar-hubungan, dan saling aktif, kata multimedia adalah penggunaan media yang menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video. 
Multimedia Intraktif  pada dasarnya berkaitan dengan produk dan  layanan digital yang  berbasis computer,  pada prosesnya terjadi tindakan  interaksi pengguna dengan  menghadirkan berbagai konten seperti teks, suara, gambar, animasi dan video.

METODOLOGI PENELITIAN
Metode  penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D),  sedangkan disain penelitian yang digunakan adalah model  Disain ADDIE.  Model ini bersifat umum dan sesuai untuk penelitian pengembangan  suatu produk dan dianggap tepat, relevan, lebih rasional dan  lengkap jika dibandingkan dengan model yang lain. Model  pengembangan dengan disain ADDIE dilakukan dengan tahapan-tahapan Analyze (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation (penilaian) (Sugiyono:200). Adapun langkah 
penelitian pengembangan ADDIE dalam penelitian ini jika disajikan dalam bentuk bagan adalah sebagai berikut: 
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Gambar 1 Langkah-langkah model pengembangan ADDIE
(Sugiyono, 2015)


Desain Penelitian Model ADDIE adalah salah satu proses penelitian yang bersifat interaktif dengan tahapan-tahapan dasar penelitian yang efektif, dinamis dan efisien. Model ADDIE (Analysis Design Development  Implementation Evaluations) berawal dari konsep Model Desain Instruksional.
Menurut Benny A. (2009: 128—132), ada satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generik yaitu model ADDIE (AnalysisDesign-Develop-Implement- Evaluate). ADDIE muncul pada tahun 1990-an.
Inti kegiatan pada setiap tahap pengembangan juga hampir sama. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. Berikut ini diberikan contoh kegiatan pada setiap tahap pengembangan model.
Model pengembangan yang digunakan  adalah model pengembangan ADDIE. Branch (2009:2) menyatakan “ADDIE is an acronym from Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate. ADDIE is a product development concept. The ADDIE concept is being applied here contructing performance-based learning.” Dalam bahasa Indonesia berarti “ADDIE adalah singkatan dari menganalisis, merancang, mengembangkan, melaksanakan dan mengevaluasi.
ADDIE adalah konsep pengembangan produk. Konsep ADDIE sedang diterapkan dalam membangun pembelajaran berbasis kinerja”. Model ini dipilih karena dalam pengembangan ini menggunakan model yang bersifat prosedural, yaitu model yang bersifat deskriptif, menunjukkan langkahlangkah yang jelas dan cermat untuk menghasilkan produk.
Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMPN 2 Mande Cianjur dengan jumlah siswa sebanyak 32 orang. Sampel yang diambil menggunakan metode purposive yaitu peneliti mengambil satu kelas sampel. Yang memiliki kemampuan pengetahuan homogen.
Tabel 1. Metode Pre Eksperimen Design One Group Pretest Posttest

	Pre Test
	Perlakuan
	Post test

	X
	O
	X



Berdasarkan metode eksperimen yang digunakan pada tabel 1 akan diperoleh gambaran mengenai efektivitas pembelajaran menggunakan Multimedia Interaktif berbasis Literasi STEM pada materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya untuk melihat peningkatan  literasi STEM dapat dilihat dari hasil gain yang dinormalisasi (N-Gain).
Instrumen yang digunakan peneliti dalam  mengumpulkan data berupa:
1. Lembar validasi MMI
Lembar validasi media dugunakan untuk mengetahui informasi tentang kelayakan media yang dibuat.
2. Soal Literasi STEM
Soal  literasi STEM dibutuhkan untuk mengetahui sejauhmana siswa memahami materi yang diajarkan dengan Multimedia Interaktif berbasis  STEM pada materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya.
3. Angket Tanggapan Siswa
Angket adalah seperangkat pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau dilengkapi oleh responden melalui sejumlah pernyataan tertulis yang digunakan untuk mengukur motivasi siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian Pengembangan Multimedia  dilakukan di kelas VII SMPN 2 Mande Cianjur. Penelitian tersebut menghasilkan produk Media Pembelajaran berupa Multimedia Interaktif Berbasis STEM  pada materi Interaksi Makhluk Hidup Dengan Lingkungannya kelas VII semester 2. Pembuatan Desain multimedia interaktif berbasis STEM  menggunakan Software Adobe Flash Player 11. Produk dikemas dalam bentuk Software yang diberikan kepada siswa yang dapat digunakan untuk belajar di dalam kelas maupun belajar secara mandiri dengan bantuan perangkat komputer .
Penelitian dan  pengembangan  ini menggunakan  Metode Research & Development (R&D) dan menggunakan Model Pengembangan ADDIE (Lee and Owens, 2004: 3). 
		Tampilan Menu  pada  MMI berbasis MMI  ini dibuat dengan  menggunakan Adobe  Flash Player 11, dimana pembuatannya membutuhkan ilmu sains, teknologi , rekayasa dan  matematika. Saat memulai aplikasi akan muncul menu sebelum masuk kedalam menu materi pembelajaran. Pada menu intro terdapat judul materi, tomol KI/KD, tombol materi, tombol latihan dan tombol keluar. Tampilan menu seperti gambar di bawah ini
[image: ]Gambar 1. Tampilan Menu MMI







Data dari penelitian diperoleh dari hasil observasi wawancara dan pengisian instrument soal berbasis literasi  dan angket yang dibagikan kepada ahli materi, ahli media dan sejumlah siswa sebagai responden. Pengujian dari instrument tersebut menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas dengan bantuan program aplikasi SPSS. Selain uji validitas dan uji reliabilitas sebelumnya angket dikonsultasikan kepada ahli validasi untuk meminta pendapat apakah instrument layak atau tidak. Ahli validasi tersebut merupakan Dosen IPA UNPAK. Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas VII SMPN 2 Mande yang berjumlah 32 siswa. Berikut merupakan hasil uji validitas dan uji reliabilitas dari angket sebagai intrumen penelitian :
1. Observasi Wawancara
Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai proses kegiatan pembelajaran yang terjadi di lingkungan sekolah, khususnya mengenai media yang digunakan pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya, Tabel 1 berikut adalah hasil wawancara dengan salah satu siswa kelas VII. 

Tabel 1 Hasil Observasi Wawancara
	Pertanyaan
	Jawaban

	
1) Apakah  penyampaian  materi oleh guru pernah  menggunakan multimedia interaktif ? 
2) Bagaimana Media pembelajaran yang diterapkan oleh guru mata pelajaran IPA pada materi interaksi mahkluk hidup dengan lingkungannya?
3) Apakah Siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat digunakan dimanapun dan kapan pun siswa belajar.



4) Apakah di sekolah  menggunakan  media pembelajaran interaktif berbasis STEM dalam proses pembelajaran  IPA pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya?

	
1. Tidak pernah


2. Media pembelajaran hanya menggunakan buku siswa 


3. Perlu, apalagi saat ini masa pandemi, kami memerlukan media pembelajaran yang bisa digunakan dimanapun dan kapan pun kami belajar

4. Belum ada  media pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis STEM



2. Validitas Instrumen Soal
Lembar validitas soal berisi layak atau tidaknya soal diberikan kepada siswa, Instrumen soal dinilai 2 orang Dosen Unpak yang ahli dibidang IPA.

Tabel .2 Hasil Validasi  Instrumen  Soal
	No Soal
	Vaidator 1
	Validator 2

	
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
	
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
	
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Tidak Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Layak digunakan
Tidak Layak digunakan



     Dari data tersebut soal yang dipakai pada pretest dan posttes hanya 10 soal, untuk nomor soal 4 dan 12 tidak diapakai karena kurang sesuai dengan indikator  literasi STEM.       
3. Validitas Instrumen Ahli materi
Ahli materi yang menilai media interaktif berbasis  terdiri dari 21 orang ahli  dan 1 dosen pembimbing yang ahli dalam IPA. Instrument yang berupa google form Hasil dari persentase jawaban dari ahli materi berdasarkan google form dapat dilihat pada tabel 3
                           
                                   Tabel 3  Hasil Validasi MMI oleh Ahli Materi
	No
	Aspek
	Rata-rata
	Kategori

	
1

2

3
4
5

6
7
	Materi
Kesesuaian materi dalam  multimedia interaktif dengan  tujuan pembelajaran
Ketepatan  sasaran   materi  pembelajaran dalam multimedia interaktif
Kesinambungan materi dari awal hingga akhir
Kejelasan siatika materi pembelajaran
Kemudahan dalam memahami materi pembelajaran dengan multimedia interaktif
Kesesuaian evaluasi dengan materi pembelajaran
Kandungan  dalam multimedia interaktif
	
3,7

3,6

3,5
3,4
3,3

3,4
3,1
	
Baik

Baik

Baik
Baik
Baik

Baik
Baik


	
	Rata –rata
	3,4
	Baik

	
8

9

10

	Teknis
Ketepatan  penggunaan bahasa dalam materi pembelajaran
Kesesuaian gambar, animasi, video, audio dan cerita dengan konten pembelajaran
Kemenarikan gambar, animasi, video, audio, dan cerita dalam materi pembelajaran
	
3,3

3,2

3,3


	
Baik

Baik

Baik

	
	Rata-rata
	3,26
	Baik



Instrumen validasi terbagi dua poin yang pertama adalah aspek materi yang kedua aspek teknis, dari data yang diperoleh dari google form diolah  dengan aplikasi lainnya. tabel diatas menunjukkan bahwa instrument dinyatakan valid..
                             
4. Validitas Ahli media
Data  hasil penilaian dari 23 ahli yang terdiri atas 22 orang guru IPA dan 1 Dosen IPA yang ahli dalam bidangnya  diperoleh melalui google form, tabel data dibawah ini berupa persentase hasil dari jawaban  terhadap pernyataan-pernyataan yang disajikan dapat dilihat pada tabel 4

                                  Tabel 4  Hasil Validasi MMI oleh Ahli Media
	No
	Aspek
	Rata-rata
	Kategori

	
1.

2.

3.

4.
5.
6.

7.
8.
9.
10.
	Tampilan
Kesesuaian tampilan dengan karakter siswa kelas VII SMP
Kesesuaian pemilihan animasi dengan karakter siswa kelas VII SMP
Kemudahan dalam memahami bahasa oleh siswa kelas VII SMP
Kemenarikan teks
Kemenarikan komposisi warna
Ketepatan menempatkan menu-menu dalam tampilan
Kemenarikan sajian animasi
Kemenarikan sajian video
Kemenarikan desain multimedia interaktif
Kejelasan Audio dalam multimedia interaktif

	
3,5

3,4

3,2

3,2
3,4
3,3

3,3
3,5
3,6
3,4
	
Baik

Baik

Baik

Baik
Baik
Baik

Baik
Baik
Baik
Baik


	
	Rata –rata
	3,4
	Baik

	
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
	Program
Kemudahan dalam  memahami alur kerja program
Kemudahan  dalam  mengoperasikan program
Kemudahan dalam  memilih menu program
Kebebasan  memilih materi untuk dipelajari
Kemudahan berinteraksi dengan program
Kemudahan  penggunaan  tombol
Kecepatan fungsi tombol
Kemudahan  pengaturan pencarian  halaman
Kemudahan pengaturan menjalankan animasi
Kemudahan  pengaturan menjalankan video multimedia interaktif berbasis
	
3,5
3,3
3,5
3,6
3,5
3,6
3,5
3,5
3,5
3,5

	
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik
Baik

	
	Rata-rata
	3,5
	Baik



Keefektifan dari multimedia interaktif berbasis  dilihat dari nilai pretest dan posttest yang diuji keefektifannya dengan menggunakan uji N-Gain, serta dari angket yang berisi tanggapan siswa terhadap media, pada angket tanggapan diberikan jawaban atas 4 pilihan yaitu :5, Setuju Setuju(SS) = 4, Setuju (S) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat Tidak Setuju (STS) = 1. 
Untuk mengetahui seberapa besar efektivitas penggunaan media digunakan uji N-gain

                 
  N- Gain = 2375-1130 =   0,60         
                    3200-1130
        Tabel 4.7  Kategori N-Gain
	Nilai N-Gain
	Kategori

	G > 0,7
	 Tinggi

	0,3  ≤  g     ≤  0,7
	    Sedang

	G  <   0,3
	     Rendah



	Berdasarkan Tabel Kategori N-Gain,  hasil perhitungan N-Gain yang mencapai 0,6 menunjukkan pada kategori sedang, hal ini dapat diartikan bahwa pengembangan multimedia interakstif berbasis  pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya dapat meningkatkan literasi STEM siswa.

[image: ]Grafik 1. Tanggapan Siswa Terhadap   MMI





Ket :

Sangat Setuju :

Setuju :

Kurang Setuju:
Dari hasil angket tanggapan siswa tampak respon positif dari siswa, dengan rata-rata persentase tanggapan dengan jawaban sangat setuju dan setuju terhadap pernyataan-pernyataan positif terhadap Multimedia Interaktif berbasis  cukup tinggi.
Produk akhir Multimedia Interaktif Berbasis  ini berupa file yang dikemas dalam bentuk CD, sehingga dapat diperbanyak untuk kegiatan pembelajaran pada materi Interaksi Makhluk Hidup dengan lingkungannya, yang dimana akan memudahkan pengguna untuk menggunakan media pembelajaran. Dalam media ada beberapa point utama, yaitu : Menu utama yang dilengakapi dengan judul dan nama pengembang, SK/KD dan Indikator, materi yang terbagi dalam 4 materi, latihan yang berisi quiz dan permainan puzzle.
	Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia yang telah dikembangkan memiliki karakteristik sebagai berikut :
1.  Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, contohnya menggabungkan berbagai unsur audio   dan visual
2. Bersifat interaktif, yakni memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna
3. Bersifat mandiri, yakni  memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain
4. Mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri
5. Memperhatikan bahwa peserta didik mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendali.

KESIMPULAN
Pada bagian akhir bab  ini, peneliti akan  memaparkan kesimpulan yang diperoleh dari pembahasan sebelumnya,   kegiatan penelitian yang telah dilaksanakan sudah berdasarkan metodologi yang telah ditentukan. Penelitian dengan judul Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis STEM pada Materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya Untuk Meningkatkan Literasi STEM dapat disimpulkan sebagai berikut :
1.  Kontruksi pada Multimedia interaktif  berbasis STEM telah dirancang sedemikian rupa  dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash Player 11. MMI mencakup  interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya dengan sub-sub konsep diantaranya pengertian lingkungan, hal-hal yang ditemuakan dalam suatu lingkungan, interaksi dalam ekosistem membentuk suatu pola, pola interaksi manusia membentuk suatu pola, penyajian multimedia interaktif berbasis STEM terdiri dari menu tampilan yang  memuat judul KI/KD dan indicator, materi, latihan dan tombol keluar. Untuk materi berisi bagan-bagan menyerupai peta konsep dilengkapi dengan tombol video  yang dapat diputar . Muatan interaktif MMI dengan siswa disajikan dalam bentuk latihan dengan dua jenis yaitu quiz dan puzzle, pemanfaatan teknologi berbasis STEM yang digunakan di dalam latihan berupa merangkai jaring-jaring makanan dilengkapi dengan feedback dari hasil pengisian latihan tersebut, selain itu terdapat soal-soal quiz yang menuntut siswa untuk menggali kemampuan matematiknya.
2.  Kelayakan  multimedia yang dikembangkan berdasarkan hasil dari validasi para ahli materi dan ahli media menunjukkan  kategori ” BAIK”. Dan tanggapan positif mengenai multimedia interaktif pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya diperoleh dari siswa.
 3. Setelah Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif  terjadi peningkatan kemampuan siswa terhadap literasi STEM, yang dilihat dari hasil soal berbasis literasi STEM yang diberikan sebelum pembelajaran dengan multimedia berbasis STEM dan hasil soal berbasis literasi STEM yang diberikan setelah pembelajaran menggunakan multimedia berbasis STEM. Efektivitas dari penggunaan multimedia interaktif berbasis STEM menggunakan uji N-Gain dengan nilai 0,6 . Dari hasil uji N-Gain tersebut terbukti bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis STEM dapat meningkatkan literasi STEM siswa. 
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