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ABSTRAK: Kemajuan IPTEK mendorong integrasi teknologi dalam Pendidikan, khususnya pada 

pendidikan IPA. Penelitian ini bertujuan mengembangkan Media Pembelajaran IPA Berbasis 

Multimedia Interaktif dan Deep Learning untuk meningkatkan literasi sains, sekaligus menguji 

validitas produk media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D dengan model 

ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi), yang hanya sampai pada tahap 

development atau pengembangan. Data dikumpulkan melalui lembar validasi yang dinilai oleh 3 

validator ahli. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif. Hasil uji 

validitas menunjukkan rata-rata: Materi (86%), Sistematika (89,3%), Bahasa (88,3%), dan 

Kegrafikkan (90,5%). Skor rata-rata keseluruhan 88,5% dengan kategori produk ini sangat valid. 

Berdasarkan hasil tersebut dinyatakan bahwa Uji validitas Validitas Media Pembelajaran 

Multimedia Interaktif Terintegrasi Deep Learning Mata Pelajaran IPA Untuk Meningkatkan Literasi 

Sains dinyatakan sangat valid oleh karena itu perlu dilakukan penelitian lebih lanjut pada uji 

efektifitas dan praktikalitas sehingga produk dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Validitas, Multimedia Interaktif, Deep Learning, Literasi Sains. 

 

ABSTRACT: The advancement of science and technology encourages the integration of technology 

in education, especially in science education. This study aims to develop Interactive Multimedia and 

Deep Learning-Based Science Learning Media to improve scientific literacy, while testing the 

validity of learning media products. This study uses an R&D approach with the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), which only reaches the development 

stage. Data were collected through validation sheets assessed by 3 expert validators. The data 

analysis technique in this study used quantitative analysis. The results of the validity test showed an 

average of: Material (86%), Systematics (89.3%), Language (88.3%), and Graphics (90.5%). The 

overall average score of 88.5% with this product category is very valid. Based on these results, it is 

stated that the validity test of the Validity of Interactive Multimedia Learning Media Integrated Deep 

Learning for Science Subjects to Improve Scientific Literacy is stated to be very valid, therefore 

further research is needed on the effectiveness and practicality test so that the product can be used 

in learning. 
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PENDAHULUAN  

Kemajuan literasi sains menjadi hal yang penting karena berdampak pada 

manfaat yang diperoleh bagi masyarakat dan ilmu pengetahuan (Nurhasanah et al., 

2020). Menurut PISA, literasi sains diartikan sebagai kemampuan seseorang dalam 

memanfaatkan pengetahuan ilmiah, merumuskan pertanyaan, serta mengambil 

kesimpulan berdasarkan bukti untuk memahami alam sekitar dan perubahan yang 

terjadi akibat aktivitas manusia, sekaligus membantu dalam pengambilan keputusan 

terkait hal tersebut. (Limiansih & Susanti, 2021). Selain itu, literasi sains adalah 

keterampilan untuk memanfaatkan informasi ilmiah dalam menjawab pertanyaan, 

mempelajari hal-hal baru, memahami fenomena ilmiah, serta membuat keputusan 

berdasarkan data (Marwah & Pertiwi, 2024). Literasi sains adalah kemampuan 

untuk menghubungan ide-ide serta isu-isu tentang ilmu pengetahuan (Hatimah & 

Khery, 2021). Pendidikan sains juga dimaksudkan sebagai dasar fundamental dan 

nilai penting dalam proses pembelajaran, membantu siswa memperoleh 

pengetahuan yang lebih mendalam tentang hubungan antara konsep-konsep ilmiah 

dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Hidayat & Hidayati, 2024; Irsan, 

2021). Oleh karena itu peningkatan literasi sains dapat melalui pemanfaatan 

IPTEK. 

Kemajuan IPTEK mendorong pembaharuan pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran (Setia, 2019). Seiring pesatnya perkembangan ini, kebutuhan akan 

media pembelajaran berbasis teknologi menjadi semakin mendesak, mengingat 

penguasaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah keharusan bagi 

seluruh kalangan (Wulandari et al., 2022). Karena kemajuan teknologi yang pesat 

di era saat ini, para pendidik harus dapat menggunakan berbagai media pengajaran. 

Berbagai inovasi dibidang teknologi informasi terus bermunculan, baik dibidang 

industri, ekonomi kreatif, pemerintahan, pertanian, pendidikan dan lain sebagainya 

(Aldo et al., 2023). Teknologi di dunia pendidikan sudah banyak dimanfaatkan oleh 

tenaga pendidik dalam menerapkan metode pembelajaran secara langsung 

(Trismawati et al., 2022). Salah satu manfaat penerapan teknologi yang penting saat 

ini adalah pengembangannya sebagai media pembelajaran dalam pendidikan. 

(Firmadani, 2020). 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu penyampai informasi 

untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran (Widyaningsih et al., 

2022). Secara esensial, media adalah segala sumber yang memberikan informasi 

dan pengetahuan bagi pemahaman siswa (Gogahu & Prasetyo, 2020; Hanannika & 

Sukartono, 2022). Perannya dalam pendidikan sangat krusial sebagai sarana 

penyampaian informasi (Harsiwi & Arini, 2020; Nabila et al., 2021). Perannya 

dalam pendidikan sangat krusial sebagai sarana penyampaian informasi (Ani 

Daniyati et al., 2023). Penggunaannya memberikan dampak positif, seperti 

mempermudah proses belajar dan meningkatkan minat siswa (Nurfadhillah et al., 

2021). Seiring banyaknya jenis media yang tersedia (Sarwono, 2022). multimedia 

interaktif muncul sebagai salah satu pilihan yang relevan untuk pembelajaran IPA.  

Multimedia adalah media pembelajaran komprehensif yang terkait erat 

dengan komputer, internet, dan pembelajaran berbasis komputer (CBI) (Salmiyanti 

et al., 2022). Sementara itu, multimedia interaktif merujuk pada integrasi berbagai 

bentuk media visual, audio, teks, dan animasi dalam satu file digital (Wulandari et 
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al., 2022). Selain mengatasi keterbatasan waktu, lokasi, dan sensorik, multimedia 

dapat membantu siswa mengatasi sikap pasif mereka dalam memperjelas penyajian 

materi pembelajaran (Manurung, 2021). Multimedia interaktif, yang menyajikan 

tampilan yang berwarna, grafis, dan dapat menyertakan audio-visual, membatu 

serta mendukung proses pembelajaran (Oktavia, 2020). pemanfaatan multimedia 

mengintegrasikan banyak aspek media untuk membuat proses pembelajaran lebih 

menarik, penerapannya di kelas menghasilkan lingkungan belajar yang berbeda dan 

menyenangkan. (Kuswanto et al., 2017). 

Beberapa studi terdahulu telah mengeksplorasi topik serupa, seperti 

penelitian Makaborang & Talakua (2023) yang merancang aplikasi pembelajaran 

berbasis multimedia menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) untuk mengenalkan konsep warna kepada siswa. Siagian and Aufan 

(2022) juga mengembangkan media pengajaran interaktif berbasis multimedia 

untuk materi pencak silat di tingkat Sekolah Menengah Pertama. Ilham Syarif et al. 

(2023) melakukan penelitian serupa dengan menggunakan aplikasi multimedia 

interaktif sebagai alat pendukung pembelajaran pada materi pencemaran 

lingkungan. Berdasarkan uraian mengenai multimedia interaktif dan kajian 

penelitian terdahulu tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dalam mata 

pelajaran IPAS untuk meningkatkan literasi sains siswa. 

Salah satu permasalahan yang kerap muncul dalam kegiatan pembelajaran 

adalah rendahnya minat siswa dalam membaca buku pelajaran. Siswa dengan 

kemampuan literasi sains yang rendah cenderung mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah serta membuat keputusan secara cepat. Selain itu, mereka 

juga memiliki keterbatasan dalam mengembangkan kreativitas untuk 

mengaplikasikan pengetahuan ilmiah dalam kehidupan sehari-hari. Rendahnya 

literasi sains ini turut berdampak pada kurangnya kepedulian siswa terhadap isu-isu 

dan perubahan lingkungan, termasuk ciri khas lokal serta peristiwa alam yang 

terjadi (Safnowandi, 2021; Yusmar & Fadilah, 2023). Tiga komponen kunci Deep 

Learning adalah pembelajaran yang meaningful learning atau pembelajaran yang 

dikemas bermakna, mindful learning atau yang dimaksud kan adalah pembelajaran 

sadar. dan joyful learning yang dimaksudkan adalah pembelajaran yang 

menyanangkan (M. A. Hidayat et al., 2025). Oleh karena itu Penelitian ini 

bertujuan: 1) untuk mendesain Media Pembelajaran Multimedia Interaktif yang 

Terintegrasi dengan Deep Learning pada mata pelajaran IPA guna meningkatkan 

literasi sains, dan 2) untuk mengetahui tingkat validitas dari media pembelajaran 

tersebut. 

 

METODE  

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model pengembangan 

disesuaikandengan model ADDIE yang merupakan model perancangan 

pembelajaran yang bersifat generik (Bakhrun, 2021). 

Desain Penelitian dan Model ADDIE 

Terdapat beberapa tahapan dalam model ADDIE, yakni: analyze, design, 

development, implementation, dan evaluate (Renggani & Priyanto, 2023). Gambar 
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metode ADDIE yang merujuk pada Utari et al., (2022) yang terdapat pada Gambar 

1. Namun penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (development) 

 
Gambar 1. Bagan Model ADDIE. 

 

Tahapan Pengembangan  

Tahapan yang dilalui untuk memperoleh hasil validitas media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA dalam rangka 

meningkatkan literasi sains adalah sebagai berikut: 

a) Tahap Analisis (Analyze): Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dalam proses pembelajaran di sekolah serta menganalisis 

kurikulum yang digunakan. 

b) Tahap Perancangan (Design): Pada tahap ini, desain media dirancang 

menggunakan elemen visual dari Canva serta gambar-gambar pendukung 

yang relevan dengan materi. Selain itu, disusun pula lembar validitas yang 

akan digunakan untuk penilaian media. 

c) Tahap Pengembangan (Development): Tahap ini difokuskan pada hasil 

produk media pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Produk yang 

telah dikembangkan akan melalui tahap uji validitas oleh dua orang dosen 

dan satu orang guru mata pelajaran IPA. 

Instrumen dan Subjek Validasi 

Setelah Tahapan diatas, hasil penelitian akan didapatkan dengan 

menggunakan lembar validitas oleh tiga validator yang kompeten, yaitu 2 dosen 

pendidikan biologi dan 1 Guru mata pelajaran IPA. Data untuk penelitian ini 

dikumpulkan menggunakan instrumen berupa lembar validasi. Instrument ini 

digunakan untuk mengumpulkan nilai hasil validitas berupa skor dan data komentar 

serta saran dari validator. Dalam upaya meningkatkan literasi sains, pendekatan 

analisis data deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengkarakterisasi tingkat 

validitas materi pembelajaran berbasis multimedia interaktif dalam mata Pelajaran 

IPA. Seluruh skor yang diperoleh dari lembar validasi dihitung berdasarkan skala 

Likert, dengan mengacu pada Ulandari & Mitarlis, (2021) seperti pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Kategori dan Skor Butir Skala Likert Validitas. 
Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Tidak baik 

 

 

 

 Analyze 

 

 

  Design 

Develop 

Implement Evaluate 

Revision Revision 

Revision Revision 
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Teknik Analisis Data 

Selanjutnya skor yang telah diperoleh dari masing-masing kriteria dibagi 

dengan skor maksimal masing-masing kriteria dan dikalikan 100%. Data yang 

dikumpulkan bersifat kualitatif dan diukur menggunakan rumus pada skala Likert 

sebagai berikut : 

 
 𝑉 =  𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑡𝑒𝑚 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚  100% 

 

Hasil persentase data yang diperoleh akan diinterpretasikan sesuai dengan 

kriteria validitas yang merujuk pada Ilahi et al., (2021) pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Kategori Kevalidan produk. 

Persentase Pencapaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 20% Tidak Valid 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Desain dan fitur multimedia interaktif 

Validitas media pembelajaran multimedia interaktif terintegrasi deep 

learning mata pelajaran ipa untuk meningkatkan literasi sains memiliki hasil Luaran 

Media multimedia interaktif disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Luaran Multimedia Interaktif. 

No. Hasil Pengembangan Keterangan 

1. 

 

Halaman Depan 

Halaman depan produk ini menampilkan 

judul, materi dalam multimedia interaktif serta 

sasaran kelas yang sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

2. 

 

Halaman Main menu 

Halaman main menu ini berisi menu-menu 

yang dapat diakses dapat media ini seperti, 

tampilam pendahuluan, peta konsep, materi, 

evaluasi, glosarium dan daftar Pustaka. Produk 

ini juga disertai dengan tombol navigasi yaitu 

home, next dan back. 
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3. 

 

Halaman pendahuluan  

Halaman ini menampilkan pembelajaran atau 

pendekatan deep learning yang memuat 3 pilar 

yaitu mindful learning, meaningful learning, 

dan joyful learning, yang saling berkaitan 

untuk membantu menciptakan pengalaman 

belajar yang efektif dan menarik.  

4. 

 

Halaman Pendahuluan 

Pada halaman pendahuluan ini juga memuat 

mengenai Capaian pembelajaran, Indikator 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran. 

Halaman ini juga disertai hyperlink yang dapat 

memudahkan peserta didik dalam 

menggunakan Multimedia interaktif. 

5. 

 

Halaman Peta Konsep 

Halaman peta konsep ini disajikan dengan 

representasi visual dari informasi yang 

menghubungkan berbagai konsep dan ide 

dalam suatu topik dan hubungan antara 

konsep-konsep tersebut. 

6. 

 

Halaman Materi 

Halaman materi dalam multimedia interaktiif 

ini disertai dengan gambar dan video 

pendukung yang dapat menunjang penyajian 

materi. 

7. 

 

Halaman ayo berlatih 

Produk multimedia interaktif ini terdaapat 

halaman dengan judul “ayo berlatih” yang 

berisikan Latihan soal dengan gaya interaktif. 

8. 

 

Halaman evaluasi 

Halaman evaluasi menampilan QR Code yang 

dapat discan, evaluasi ini akan menampilkan 

quis yang dapat dikerjakan untuk melihat 

pemahaman siswa dalam mengerjakan soal 

setelah menggunakan produk multimedia 

interaktif. 
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9. 

 

Halaman Glosarium 

Halaman glosarium memuat kosakata sulit 

yang terdapat dalam materi. 

10.  

 

Halaman daftar Pustaka 

Sumber-sumber yang digunakan untuk 

menulis konten multimedia interaktif 

tercantum pada halaman daftar pustaka. 

 

Hasil Uji Validitas Multimdedia Interktif 

Validitas produk Multimedia interaktif divalidasi oleh 3 validator ahli yang 

mencakup aspek materi,bahasa, sistematika dan kegrafikan. Nilai hasil validitas 

disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4 Hasil Nilai Validitas. 

No. Aspek Penilaian 

Skor Validator 
Rata-

rata 
Kriteria Validator 

I 

Validator 

II 

Validator 

III 

1 Isi / Materi 86% 80% 92% 86% Sangat Valid 

2 Sistematika 82% 90% 96% 89,3% Sangat Valid 

3 Bahasa 87,5% 85% 92,5% 88,3% Sangat Valid 

4 Kegrafikan 90% 86,6% 95% 90,5% Sangat Valid 

Rata-rata skor kriteria 88,5% Sangat Valid 

  

Berdasarkan luaran produk yang disajikan dalam Tabel 3. Multimedia 

interaktif ini telah dirancang dan diadaptasi secara khusus sebagai media 

pembelajaran yang menyajikan pengetahuan terkait Klasifikasi makhluk hidup 

jenjang Sekolah menengah Pertama (SMP) kelas VII. Penyusunan produk ini 

menggunakan bantuan Aplikasi Canva sehingga media ini dapat dikemas secara 

interaktif dan menarik. Aplikasi Canva menyediakan beberapa fitur yang dapat 

digunakan dan di manfaatkan dalam pendidikan (Afianti, 2024). Multimedia 

initerktif materi klasifikasi makhluk hidup ini dikemas dengan materi yang 

kompleks dan disertai gambar pendukung serta ilustrasi gambar dan video animasi 

bergerak. Selain itu multimedia interaktif ini tersedia fitur hyperlink sehingga 

mempermudah pengunaan dan dapat menambah antusisas siswa dan ketertarikan 

siswa dalam pembelajaran. Penjelasan materi pelajaran disertai dengan gambar 

bergerak dan animasi yang dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar, animasi 

akan membantu siswa mengingat informasi lebih lama (Fitriah et al., 2025). 

Menurut Paramitha et al., (2023) Pemanfaatan canva dalam menciptakan media 

pembelajaran seperti audio visual dapat membantu meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di kelas yang dikemas menarik dan inspiratif. 
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Pembahasan 

Penilaian aspek Materi 

 Validasi produk Multimedia interaktif ini divaidasi oleh 3 validator ahli. 

validitas nilai aspek kelayakan materi mendapatkan rata-rata nilai 89% dengan 

kategori sangat valid, Hal ini menandakan bahwa konten dalam media 

pembelajaran ini disusun secara sistematis dan komprehensif, selaras dengan tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Konten media ini sesuai dengan kompetensi yang 

ingin dicapai, relevan dengan kepentingan peserta didik, dan menyajikan materi 

secara tepat dan akurat. hal ini sesuai dengan Annisa & Darussyamsu, (2023) 

Kesesuaian konten suatu media tercermin dalam struktur materi pembelajaran dan 

penggunaan bahasa yang tepat. Kelayakan isi menurut Apriliana (2018) dalam 

Ningtyas & Rahmawati, (2023) merupakan unsur yang sangat penting karena 

memuat isi buku yang merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi sebuah 

buku atau materi. 

Penilaian aspek Sistematika 

 Berdasarkan Tabel 4 yang menyajikan nilai validator aspek kelayakan 

sistematika menunjukkan nilai rata-rata sebesar 89,3% yang menunjukkan kriteria 

sangat valid. Dalam penyajian produk media ini menampilakn sistematika yang 

runtut dan sistematis. Penyusunan materi yang rapi dan terorganisir menjadi salah 

satu faktor penting yang menentukan kelayakan dalam penyajian materi (Anggriani 

et al., 2024). Selain itu, media ini dilengkapi dengan penyajian nama-nama ilmiah 

yang akurat dan ditulis dengan baik. Untuk memudahkan siswa memahami materi 

dan mencegah kesalahpahaman, kalimat dalam suatu media ditulis dengan bahasa 

yang baik dan benar (Ramanda et al., 2023). Siswa akan lebih mudah memahami 

isi materi pembelajaran jika disajikan dengan runtut dan sistematis (Agustini et al., 

2023). Kekonsistenan media pembelajaran dalam sistematika penulisan mengacu 

pada penggunaan elemen-elemen media yang sama secara teratur dan terpadu di 

seluruh materi pembelajaran. Hal ini mencakup penggunaan gaya visual, jenis font, 

tata letak, dan elemen desain lainnya yang konsisten 

Penilaian aspek Bahasa 

 Nilai validitas aspek bahasa mendapatkan nilai rata-rata sebesar 88,3% yang 

menunjukkan kategori sangat valid. Aspek Bahasa dalam produk multimedia ini 

memuat tata Bahasa dengan penulisan nama ilmiah yang sesuai dengan aturan dan 

penggunaan tanda baca dalam kalimat yang sesuai. Media ini juga menggunakan 

bahasa yang jelas dan komunikatif untuk memastikan pesan dapat dipahami dengan 

mudah dan efektif oleh peserta didik. Bahasa dan ejaan dalam materi yang pada 

multimedia interaktif menggunakan bahasa baku yang sesuai dengan aturan bahasa 

yang baik dan benar. Hal ini sejalan dengan penelitian Ejaan materi yang 

disampaikan sudah menunjukkkan ejaan yang baku sesuai dengan perkembangan 

bahasa. Menurut Atria Rihanah & Irma, (2022) Penggunaan bahasa yang menarik 

dan konvensional untuk membantu siswa memahami informasi yang diberikan. 

Selain itu, penggunaan bahasa yang jelas dan pemilihan kosakata yang relevan 

merupakan indikator penting dari materi pembelajaran (Aprianka et al., 2021). 

Kelayakan konten media dievaluasi berdasarkan seberapa baik bahasa, komponen 

pembelajaran, dan sumber daya bekerja sama untuk menghasilkan multimedia 

interaktif (Annisa & Darussyamsu, 2023). 
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Penilaian aspek Kegrafisan 

 Validitas multimedia interaktif menunjukkan nilai rata rata kegrafikan 

90,5% yang menunjukkan kategori nilai validitas yang sangat valid. Multimedia 

interaktif yang dikembangkan disajikan dengan jenis huruf, warna teks, latar 

belakang, serta ukuran dan warna desain gambar yang tepat. Pemilihan jenis font, 

warna dan ukuran juga diperhatikan untuk mendaoatkan fitur yang menarik secara 

estetika dan praktis untuk memudahkan siswa menggunakannya sebagai alat bantu 

belajar. Hal ini sejalan dengan Muchlis et al., (2023) Bahwa untuk menciptakan 

tampilan yang menarik dan membangkitkan minat baca, warna dan latar belakang 

yang dipilih sengaja dipilih agar membuat membaca menjadi nyaman dan mudah. 

Film instruksional yang mudah dipahami, desain tampilan yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa, serta ukuran dan susunan huruf yang sesuai dan mudah dibaca 

(Khairini & Yogica, 2021). Multimedia interaktif ini juga dikemas dengan model 

penyajian yang menarik disertai dengan unsur-unsur pendukung estetika dalam 

produk dan menyajikan tampilan yang interaktif. Komponen visual kegrafisan yang 

baik ditunjukkan oleh tampilan teks dan gambar serta warna teksyang digunakan 

dalam penyajian. Penyajian gambar pada media yang ditampilkan harus sesuai 

dengan materi pembelajaran. Komponen penting dari komponen grafis dalam 

multimedia interaktif adalah kesesuaian teks, grafis, dan skema warna (Annisa & 

Darussyamsu, 2023). Berdasarkan rekapitulasi hasil nilai validitas yang disajikan 

dalam Tabel 4. Menunjukkan nilai rata rata semua kriteria dalam penliaian produk 

adalah 88,5% yang menunjukkan kategori Sangat valid sehingga produk 

pengembangan ini sangat valid sebagai media pembelajaran. 

 

SIMPULAN  

 Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, uji validitas bahan ajar 

multimedia interaktif yang dengan pendekatan deep learning dinilai secara teoritis 

sangat valid, dengan skor rata-rata sebesar 88,5%. Penilaian yang meliputi empat 

aspek yaitu isi materi, kebahasaan, sistematika, dan tampilan grafis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran multimedia interaktif ini telah mencapai 

kevalidan dan layak untuk dilakukan penelitian lanjutan yaitu pada uji efektifitas 

dan praktikalitas dalam upaya meningkatkan literasi sains siswa pada mata 

Pelajaran IPA. 

 

SARAN  

Penelitian ini diharapkan dapat dilanjutkan dengan Uji Praktikalitas dan uji 

Efektivitas untuk menilai kelayakan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Terpadu Berdasarkan Deep Learning untuk meningkatkan literasi sains pada mata 

pelajaran IPA. 
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