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 Abstract. This research aims to develop PBL-based interactive teaching materials 

to improve students' scientific literacy skills. The teaching materials developed 

have met validity and practicality and can be used in class IX Mts Loppe Luwu 

Regency. The research method used is Research and Development (R&D) with 

the ADDIE model. Data was collected through assessments by experts in the 

fields of materials, design and learning media. The research instruments used 

were questionnaires, interview guides and observation sheets. The data analysis 

techniques used are descriptive quantitative and qualitative. The results of the 

development of this interactive teaching material have been assessed as valid 

based on references from expert validators. It can be concluded that the 

interactive teaching materials developed by researchers are suitable for use in the 

learning process in class IX Mts Loppe Luwu Regency 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif 

berbasis PBL untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik. Bahan 

ajar yang dikembangkan ini telah memnuhi validitas dan praktis serta dapat 

digunakan di kelas IX Mts Loppe Kabupaten Luwu. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. 

Data dikumpulkan melalui penilaian oleh ahli dalam bidang materi, desain dan 

media pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket 

kuesioner, pedoman wawancara dan lembar observasi. Tekhnik analisis data 

yang digunakan  adalah kuantitatif dan kualitatif deskriptif.  Hasil pengembangan 

bahan ajar interaktif ini telah dinilai valid berdasarkan acuan dari validator ahli. 

Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif yang dikembangkan oleh peneliti 

telah sesuai untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas IX Mts Loppe 

Kabupaten Luwu 
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PENDAHULUAN  

Karakteristik pembelajaran abad 21 telah berkembang dengan pesat seiring dengan 

perkembangan masyarakat dan teknologi Karakteristik pembelajaran ini mengakui perlunya 

mengubah pendekatan tradisional dalam pendidikan untuk mempersiapkan generasi masa 

depan dengan keterampilan dan pemahaman yang relevan (Gyta et al., 2023). Pembelajaran 
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abad 21 bukan hanya tentang pengetahuan, tetapi juga tentang pengembangan keterampilan 

yang memungkinkan individu untuk berhasil dalam masyarakat yang semakin kompleks dan 

terhubung secara global (Bray et al., 2023). 

Tantangan yang dihadapi oleh peserta didik nantinya sangat kompleks. Oleh karena itu 

Perlu adanya pembekalan yang serius dari para pendidik dalam menyiapkan karakter tangguh 

dalam menghadapi ketidak pastian global yang terus menerus berubah-ubah setiap waktu 

(Bayley, 2022). Menurut Boye & Agyei (2023) Dalam menjawab tantangan abad 21 tersebut 

maka pendidik perlu untuk mengadopsi metode, model maupun pendekatan pembelajaran yang 

sesuai agar dapat menciptakan lingkungan belajar yang dapat mendorong perkembangan 

peserta didik tidak hanya pada faktor akdemisi namun juga faktor keterampilan mereka. 

Pendidik harus memastikan materi pelajar tetap relevan dengan konteks dunia nyata serta 

mengutamakan pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreatif serta pemecahan masalah.  

Literasi sains adalah salah satu dari keterampilan berpikir kritis yang sangat penting dalam era 

informasi saat ini, di mana pengetahuan dan pemahaman tentang ilmu pengetahuan dan 

teknologi memiliki peran sentral dalam kehidupan sehari-hari (Stiff et al., 2023). Menurut 

(Lingua & Caruso, 2022) kemampuan literasi sains memungkinkan peserta didik untuk 

memahami dunia yang semakin kompleks, membuat keputusan berdasarkan bukti, dan 

berkontribusi pada perkembangan sosial, ekonomi, dan lingkungan. 

Berdasarkan hasil tes PISA (Program for International Student Assessment) tahun 2018, 

kemampuan literasi sains peserta didik Indonesia masih berada di bawah rata-rata jika 

dibandingkan dengan skor internasional secara umum. Secara spesifik, Indonesia terletak pada 

tahapan pengukuran terendah PISA (Zulfa Fahmi et al., 2021) dari laporan yang dikutip dari 

The Organization for Economic Cooperation and Development (OECD), pada tahun 2009, 

Indonesia berada di peringkat ke-57 dari 65 negara dengan perolehan skor sebesar 383. Pada 

tahun 2012, peringkat Indonesia turun menjadi ke-64 dari 65 negara dengan skor 382. 

Kemudian, pada tahun 2015, Indonesia masih berada di peringkat ke-64 dari 72 negara yang 

berpartisipasi, dengan perolehan skor 403. meskipun pada tahun 2020, Perpusnas menyatakan 

bahwa minat baca Indonesia telah berada pada kategori sedang  

Beberapa penelitian yang telah dilakukan mengungkapkan faktor-faktor yang menjadi 

penyebab rendahnya literasi sains di Indonesia. Salah satunya adalah penelitian yang dilakukan 

oleh (Pratiwi et al., 2019) menyatakan bahwa hasil belajar sains yang rendah dapat dikaitkan 

dengan proses pembelajaran sains yang belum memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir secara kritis. Lebih lanjut Asyhari (2015) juga 

mencatat bahwa pembelajaran sains masih cenderung berfokus pada transfer sains sebagai 
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produk (fakta, hukum, dan teori) yang harus dihafalkan, sehingga aspek sains sebagai proses 

dan sikap benar-benar terabaikan. 

Dalam upaya untuk meningkatkan literasi sains peserta didik, pendekatan pembelajaran 

yang efektif menjadi suatu keharusan, dan salah satu pendekatan yang semakin populer adalah 

Problem-Based Learning (PBL). PBL adalah metode pembelajaran yang menekankan 

pemecahan masalah sebagai landasan utama dalam memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

(Hidajat, 2023). Dalam konteks literasi sains, PBL memungkinkan peserta didik untuk belajar 

dengan cara yang aktif, di mana mereka dihadapkan pada situasi masalah sains nyata yang 

memerlukan pemikiran kritis, eksplorasi, dan investigasi (Daryanes et al., 2023). Dengan 

demikian, PBL tidak hanya membantu peserta didik memahami konsep-konsep sains, tetapi 

juga mengembangkan keterampilan analitis, keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan 

komunikasi yang penting dalam literasi sains. 

Hal ini berbeda dengan pendekatan pembelajaran konvensional yang seringkali lebih 

menekankan pada transfer pengetahuan saja. Menurut Kang & Lee (2023) PBL memberikan 

kesempatan bagi para siswa untuk aktif terlibat dalam memahami, menganalisis, dan mencari 

solusi terhadap masalah yang kompleks. Pendekatan ini menuntut partisipasi aktif, kolaborasi, 

pemikiran kritis, dan pemecahan masalah, yang merupakan keterampilan penting dalam 

kehidupan nyata. Pendidik harus memiliki inovasi di bidang pembelajaran yang mampu 

memadukan antara PBL dengan literasi sains. Perlu adanya pengembangan produk berupa 

bahan ajar yang terintegrasi dengan PBL yang dapat memicu minat baca peserta didik.  

Salah satu bahan ajar yang dapat dipertimbangkan digunakan adalah bahan ajar interaktif. 

Bahan ajar interaktif adalah materi pembelajaran yang dirancang untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif antara peserta didik dan materi tersebut 

(Santia & Nurmayani, 2023) Bahan ajar ini sering kali menggunakan teknologi atau elemen-

elemen interaktif untuk memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif dalam pembelajaran. 

Oleh karena itu bahan ajar interaktif dirasa dapat menjadi jawaban atas masalah terkait 

rendahnya minat literasi sains peserta didik di indonesia. seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Rambe & Khairuna (2022) yang menyatakan bahwa bahan ajar interaktif berpengaruh terhadap 

meningkatnya literasi sains peserta didik. Perpaduan bahan ajar interaktif berbasis PBL untuk 

meningkatkan literasi sains memiliki korelasi positif seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Yanuar et al., (2022) yang menyatakan bahwa dengan menggunakan bahan ajar interaktif 

berbasis PBL, pendekatan pembelajaran ini dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

lebih mendalam dan menarik, yang pada gilirannya dapat meningkatkan literasi sains peserta 

didik. Dengan berfokus pada pemecahan masalah, pemikiran kritis, dan aplikasi praktis dari 
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ilmu pengetahuan, bahan ajar ini membantu peserta didik untuk menjadi pembaca, pemikir, 

dan pemecah masalah sains yang lebih kompeten. 

Pengembangan bahan ajar interaktif berbasis PBL menjadi semakin relevan dalam upaya 

meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik. Bahan ajar ini dapat mencakup berbagai 

jenis materi, seperti simulasi interaktif, video pembelajaran, permainan pendidikan, atau 

platform pembelajaran daring yang memungkinkan peserta didik untuk terlibat dalam 

pembelajaran berbasis masalah dengan cara yang menarik (Sun & Liu, 2023). Dengan bahan 

ajar yang dirancang dengan baik, peserta didik dapat merasakan pengalaman belajar yang 

mendalam dan relevan dalam mengembangkan pemahaman sains. Selain itu, pengembangan 

bahan ajar interaktif berbasis PBL memungkinkan penggunaan teknologi modern dalam proses 

pembelajaran. Teknologi dapat memperluas akses ke informasi dan sumber daya sains, 

memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi antar peserta didik, serta menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih menarik dan dinamis (Li et al., 2020). 

Berdasarkan informasi yang diperoleh melalui wawancara dengan para guru, terungkap 

bahwa saat ini penggunaan materi pembelajaran dalam proses pengajaran masih terbatas pada 

buku teks yang monoton dan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang kurang inovatif. Kondisi ini 

mendorong peneliti untuk tertarik dalam mengembangkan bahan ajar interaktif berbasis PBL 

untuk mendukung peningkatan literasi sains peserta didik di MTs. Bahan ajar interaktif, 

sebagaimana dijelaskan oleh (Rafianti et al., 2018) merujuk pada materi pembelajaran yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses belajar dengan melibatkan peserta didik secara aktif.  

Melalui cara ini, terjadi interaksi antara peserta didik dan materi pembelajaran. Bahan ajar 

interaktif ini bertujuan untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, partisipatif, dan 

efektif dengan memanfaatkan teknologi, aktivitas interaktif, atau metode pengajaran yang 

mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah banyak dilakukan seperti yang dilakukan oleh 

(Lendeon & Poluakan, 2022) yang memaparkan model PBL yang berpengaruh positif terhadap 

peningkatan kemampuan literasi sains siswa. Perbedaan penelitian ini adalah (1) penelitan yang 

dilakukan oleh peneliti merupakan penelitian pengembangan produk dimana nantinya di akhir 

dihasilkan sebuah produk berupa bahan ajar interaktif. (2) penelitian yang dilakukan melihat 

keefektifan bahan ajar interaktif yang digunakan didalam pembelajaran nantinya. Penelitian  

Laksmi & Suniasih (2021) yang berjudul “Pengembangan Media pembelajaran e-comic 

berbasis PBL materi siklus air pada muatan IPA”. Perbedaan antara penelitian ini adalah (1) 

penelitian diatas mengembangkan media pembelajaran e-comic sedang penlitian yang 

dilakukan oleh peneliti adalah pengembangan bahan ajar interaktif  yang memiliki perbedaan 
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mendasar, (2) materi yang digunakan peneliti di atas berbeda dengan materi yang digunakan 

oleh peneliti. Penelitian diatas mengangkat materi siklus air sedangkan materi yang digunakan 

oleh peneliti adalah materi sistem reproduksi manusia. 

Melalui penjabaran-penjabaran diatas di atas maka ini mencerminkan betapa pentingnya 

pengembangan bahan ajar interaktif berbasis PBL dalam meningkatkan kemampuan literasi 

sains peserta didik. Dengan menggabungkan pendekatan PBL yang berfokus pada pemecahan 

masalah dengan teknologi modern maka pendekatan ini memiliki potensi besar untuk 

membekali peserta didik dengan keterampilan literasi sains yang kuat, yang akan membantu 

mereka menjadi warga yang lebih terinformasi dan berdaya guna dalam masyarakat yang 

semakin terhubung dan berubah dengan cepat. 

 

METODE  

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif berbasis 

Problem Based Learning (PBL) untuk meningkatkan kemampuan literasi digital peserta didik. 

Metode penelitian yang dipilih adalah tipe penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2016) penelitian R&D merupakan penelitian yang 

berfokus pada penciptaan produk khusus yang akan di uji tingkat keefektifannya. Subjek dalam 

penelitian ini adalah satu orang ahli media dan satu orang ahli materi. Objek didalam penelitian 

ini adalah aspek kelayakan bahan ajar interaktif terkait kelayakan isi materi, kelayakan 

tampilan, penyajian media dan aspek isi pembelajaran. prosedur penelitian yang dipilih oleh 

peneliti mengacu pada model pengembangan tipe ADDIE. Menurut Gafur dalam  (Rafi’y et 

al., 2022) model ADDIE memiliki lima tahap meliputi tahap (1) Anlysis, (2) Design, (3) 

Development, (4) Implementation, (5) Evaluate. 

Alur penelitian model pengembangan tipe ADDIE dijabarkan sebagaimana berikut ini (1) 

Tahap analysis yang merupakan pertama yang memiliki tujuan untuk menemukan masalah 

pembelajaran di lapangan serta hal-hal yang perlu diatasi dalam menetapkan tujuan 

pembelajaran yang mana ini melibatkan identifikasi kebutuhan (2) Tahap design merupakan 

tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti dituntut untuk membuat storyboard, merancang 

elemen desain produk serta serta membuat instrumen penilaian, (3) Tahap development, pada 

tahap ini peneliti akan membuat materi kemudian melakukan pengujian validitas yang 

melibatkan pakar ahli yang telah di tentukan sebelumnya. (4) Tahap implementation & 

evaluation adalah tahap akhir yang bermaksud untuk menguji produk yang dikembangkan oleh 

peneliti, sekaligus mengkategorikan kelayakan produk yang dikembangkan sudah praktis 

maupun efektif. Dalam menilai efektifitas serta praktikalitasnya produk yang dikembangkan  
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ini nantinya akan diuji coba kepada peserta didik. Nantinya diperoleh data melalui lembar 

angket respon peserta didik. Namun, didalam penelitian ini, peneliti membatasi hingga tahap 

pengembangan saja. Tahap implementasi dan evaluasi selanjutnya akan dilakukan pada 

penelitian selanjutnya. 

Penelitian dilaksanakan di Mts Loppe Kabupaten Luwu pada tanggal 17 Juli-26 Juli 2023 

dengan subjek penelitian yang dipilih didalam penelitian ini yakni berjumlah tiga orang. Terdiri 

dari satu orang ahli materi pembelajaran, satu orang ahli desain pembelajaran dan satu orang 

ahli media. Menurut (Maulida et al., 2022) Lembar validasi ahli materi digunakan untuk 

mengetahui bagaimana kelayakan pada materi yang digunakan didalam pengembangan produk 

pembelajaran serta untuk mendapatkan saran dan masukan yang terkait materi, Lembar validasi 

desain pembelajaran dimaksudkan untuk mendapatkan bentuk serta model yang layak 

digunakan oleh peserta didik yang bersifat mampu menggugah selera belajar serta motivasi 

belajar mereka nantinya. Sedangkan Lembar validasi ahli media dimaksudkan untuk mengukur 

kelayakan produk bahan ajar yang dikembangkan terkait media yang di tampilkan didalamnya, 

selain itu nantinya peneliti juga akan mendapatkan saran serta masukan terkait media yang 

terdapat didalam produk yang dikembangkan. Metode pengumpulan data yang dipilih yaitu 

wawancara yang bertujuan untuk mengumpulkan data kualitatif, sedang data kuantitatif akan 

diperoleh melalui sebaran angket untuk menguji validitas produk. Instrumen pengumpulan data 

yang dipilih oleh peneliti adalah pedoman wawancara, pedoman observasi serta validasi angket 

para ahli. Kisi-kisi instrumen dalam penelitian ini disajikan sebagai berikut: 

Tabel 1. Kisi-kisi review lembar validasi ahli materi 

No Aspek Indikator 

1 Materi 

Materi sesuai dengan CP 

Materi sesuai dengan indikator 

Materi sesuai dengan TP 

Kedalaman materi 

Isi materi yang mudah bagi peserta didik 

Materi yang disajikan adalah materi aktual dan faktual 

2 Bahasa 
Penggunaan bahasa yang sesuai aturan serta konsisten 

Penggunaan bahasa mudah dipahami 

3 Evaluasi 
Kesesuaian evaluasi dengan isi materi 

Soal sesuai dengan TP 

 

Tabel 2. Kisi-kisi review validasi ahli desain pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Tujuan 

Tujuan pembelajaran lugas dan jelas 

Tujuan Pembelajaran sesuai dengan rangkuman 

Tujuan pembelajaran sesuai dengan indikator pembelajaran 

2 Strategi Sasaran pengguna jelas 
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Strategi pembelajaran akurat 

Strategi pembelajaran memicu motivasi belajar 

Memicu peserta didik proaktif belajar mandiri 

3 Evaluasi 
Petunjuk pengerjaan soal lebih jelas 

Penyajian soal sesuai dengan indikator pembelajaran 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Review validasi ahli media pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Teknik 

Mudah digunakan 

Membantu peserta didik dalam memahami peserta didik 

Memicu motivasi belajar 

2 Tampilan Tampilan cover 

Tampilan layar 

3 Teks 

Jenis huruf yang digunakan 

Ukurant font huruf 

Menggunakan tanda baca 

4 Gambar 

Gambar yang disajikan mendukung pembelajaran 

Gambar yang disajikan bersifat faktual dan aktual 

Gambar yang disajikan menarik 

5 Video 

Video yang disajikan menarik 

Kejelasan suara dan gambar pada video 

Video memiliki kualitas gambar yang berkualitas 

Video sesuai dengan materi yang disajikan 

 

Analisis data deskriptif kuantitatif yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan 

kuesioner yang diberikan kepada ahli materi, desain pembelajaran dan media pembelajaran. 

Indikator ketercapaian yang digunakan dalam menganalisis lembar kuesioner para ahli dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. Indikator Ketercapaian dengan skala 5 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

90%-100% Sangat baik Tanpa revisi 

75%-89% Baik  Sedikit revisi 

65%-74% Cukup Revisi secukupnya 

55%-64% Kurang Banyak revisi 

0%-54% Sangat kurang Mengulang produk 

 

HASIL  

Hasil penelitian pengembangan ini berupa bahan ajar interaktif berbentuk digital yang 

berisi teks, gambar, video dan kuis interaktif guna mendukung proses pembelajaran guru dan 

peserta didik. Pada tahap awal peneliti melakukan observasi langsung untuk mengevaluasi 

kondisi pembelajaran yang telah berlangsung. Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan 

salah satu guru di kelas IX MTs Loppe Kabupaten Luwu menunjukkan bahwa variasi jenis 

bahan ajar yang digunakan selama proses pembelajaran sangat terbatas, hanya terbatas pada 
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buku siswa serta LKS yang biasa saja tanpa variasi model pembelajaran yang menarik serta 

belum mengimplementasi materi-materi berbasis masalah. Selain itu berdasarkan wawancara 

juga didapatkan informasi terkait literasi sains peserta didik yang sangat rendah di sebabkan 

oleh rendahnya motivasi belajar yang dialami peserta didik akibat bahan ajar yang masih 

sederhana. 

Pada tahap analisis konten, peneliti memilih materi pembelajaran yang relevan dengan 

produk pengembangan serta karakter peserta didik. Dari analisis konten ini materi yang di pilih 

oleh peneliti adalah materi IPA yang mendukung literasi sains dan bisa dikaitkan dengan model 

PBL. materi tersebut adalah “sistem reproduksi manusia”, ‘sistem reproduksi laki-laki dan 

perempuan”, “fertilisasi dan kehamilan” serta tekhnologi reproduksi. Materi ini merupakan 

materi yang padat yang nantiny aakan dipadukan dengan variasi gambar, video serta kuis 

interaktif dengan menggunakan tekhnik berupa games. Bahan ajar interaktif ini menjadi 

pengalaman yang baru bagi para peserta didik karena dapat memicu partisiptif mereka didalam 

pembelajaran yang berujung pada motivasi belajar dan literasi sains mereka yang meningkat. 

Pada tahap desain peneliti melakukan pemilihan software yang cocok untuk di integrasikan 

kedalam bahan ajar interaktif. Software yang dipilih oleh peneliti adalah lectora lectora 

meruapakan salah satu aplikasi pengembangan yang banyak digunakan oleh peneliti dalam 

merancang sebuah produk pembelajaran yang memiliki banyak tools namun mudah dan praktis 

untuk digunakan oleh peserta didik. Selanjutnya pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan-

kegiatan yaitu (1) merancang materi agar sesuai dengan aplikasi yang akan digunakan, (2) 

membuat rencana matang terkait aksesibilitas menu-menu serta tata letak menu nantinya yang 

di tampilkan di dalam aplikasi ini, (3) melakukan pengaturan yang menarik terkait sajian isi 

materi ajar. 

Berikut adalah contoh desain produk bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti dengan 

menggunakan aplikasi lectora : 

 

 
Gambar 1. Cover depan 

 

 
Gambar 2. Petunjuk penggunaan 
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Gambar 3. Tampilan tanya jawab interaktif 

 

 
Gambar 4. Tampilan evaluasi akhir 

 

Pada tahap development peneliti mengembangkan instrumen validasi ahli sebagai alat ukur 

validasi yang nantinya diberikan kepada tim validator ahli yaitu ahli materi pembelajaran, ahli 

media dan ahli desain pembelajaran. Berikut tabel nilai kelayakan produk pengembangan akhir 

yang merupakan hasil penilaian yang diberikan oleh validator ahli setelah melalui proses revisi 

 

Tabel 5. Lembar validasi ahli materi 

No Aspek Indikator Skor 

1 Materi 

Materi sesuai dengan CP 4 

Materi sesuai dengan indikator 5 

Materi sesuai dengan TP 5 

Kedalaman materi 4 

Isi materi yang mudah bagi peserta didik 4 

Materi yang disajikan adalah materi aktual dan faktual 5 

2 Bahasa 
Penggunaan bahasa yang sesuai aturan serta konsisten 5 

Penggunaan bahasa mudah dipahami 5 

3 Evaluasi 
Kesesuaian evaluasi dengan isi materi 5 

Soal sesuai dengan TP 5 

  Jumlah skor indikator 47/50 

  Kelayakan isi x 

   100% 

   = 94% 

   Sangat baik 

Sumber : Pengolahan Data Primer 2023 

 

Hasil penilain akhir dari ahli materi mendapatkan nilai 94% yang berarti berada pada 

kategori sangat baik. Ini menjadi pertanda bahwa produk bahan ajar interaktif tidak 

memerlukan revisi lagi sehingga sudah siap untuk di implementasikan. 
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Tabel 6. Lembar validasi ahli desain pembelajaran 

No Aspek Indikator Skor 

1 Tujuan 

Tujuan pembelajaran lugas dan jelas 5 

Rangkuman sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

Tujuan pembelajaran sesuai dengan indikator pembelajaran 5 

2 Strategi 

Sasaran pengguna jelas 5 

Strategi pembelajaran akurat 5 

Strategi pembelajaran memicu motivasi belajar 5 

Memicu peserta didik proaktif belajar mandiri 5 

3 Evaluasi 
Petunjuk pengerjaan soal lebih jelas 5 

Penyajian soal sesuai dengan indikator pembelajaran 5 

  Jumlah skor indikator 44/45 

  Kelayakan isi x 

   100% 

   = 98% 

   Sangat baik 

Sumber : Pengolahan Data Primer 2023 

 

Hasil penilain akhir dari ahli desain pembelajaran mendapatkan nilai 98% yang bermakna 

bahan ajar interaktif yang dikembangkan berada pada kategori sangat baik. Ini berarti desain 

yang digunakan dalam produk ini telah layak untuk menuju ke tahap selanjutnya. 

Tabel 7. Lembar validasi ahli media 

No Aspek Indikator Skor 

1 Teknik 

Mudah digunakan 5 

Membantu peserta didik dalam memahami peserta didik 5 

Memicu motivasi belajar 4 

2 Tampilan Tampilan cover 5 

Tampilan layar 5 

3 Teks 

Jenis huruf yang digunakan 5 

Ukurant font huruf 5 

Menggunakan tanda baca 4 

4 Gambar 

Gambar yang disajikan mendukung pembelajaran 5 

Gambar yang disajikan bersifat faktual dan aktual 5 

Gambar yang disajikan menarik 5 

5 Video 

Video yang disajikan menarik 5 

Kejelasan suara dan gambar pada video 5 

Video memiliki kualitas gambar yang berkualitas 5 

Video sesuai dengan materi yang disajikan 5 

  Jumlah skor indikator 73/75 

  Kelayakan isi x 

   100% 

   = 97% 

   Sangat baik 

Sumber : Pengolahan Data Primer 2023 



Rafi’y, Irawan & Harahap, Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Problem …           679 

 

Hasil penilain akhir dari ahli media pembelajaran mendapatkan nilai 97% yang berarti 

produk bahan ajar interaktif berbasis PBL untuk meningkatkan literasi sains peserta didik telah 

telah valid. 

 

DISKUSI  

Berdasarkan evaluasi dari ahli materi, ahli desainserta ahli media, bahan ajar interaktif 

yang telah dikembangkan, yang berbasis PBL untuk meningkatkan kemampuan literasi sains 

peserta didik di MTs, telah memenuhi standar kelayakan baik dalam hal konten, desain 

tampilan maupun variasi tekhnik media pembelajaran. Karena itu, produk berupa bahan ajar 

interaktif ini dianggap sah dan memenuhi syarat untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

di kelas IX MTs Loppe Kabupaten Luwu. 

Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif ini meraih nilai 

94, mengindikasikan bahwa bahan ajar ini sangat baik untuk digunakan. Kevalidan konten ini 

akan membantu peserta didik MTs dalam pemahaman materi, sehingga mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan dengan efektif. Temuan ini sejalan dengan studi oleh 

(Maulida et al., 2022) yang menyatakan bahwa pengembangan bahan ajar interaktif yang 

terintegrasi dengan model PBL dapat merangsang peserta didik mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. begitupun menurut (Rafianti et al., 2018) yang menyebutkan bahwa 

bahan ajar interaktif yang dikembangkan dengan menerapkan prinsip teknologi didalamnya 

akanmemberikan hasil yang lebih baik daripada bahan ajar konvensional yang tidak 

menerapkan prinsip tekhnologi. 

Sama dengan hasil validasi dari ahli desain pembelajaran yang memperoleh skor 98 yang 

merupakan skor tertinggi didalam penelitian ini. ini menjadi bukti bahwa bahan ajar interaktif 

yang dikembangkan taleah brada pada kategori sangat baik untuk di terapkan. Tampilan desain 

yang di integrasikan didalam bahan ajar interaktif memiliki kebaruan serta variasi bentuk yang 

menarik sehingga dapat meningkatkan minat belajhar peserta didik, ini senada dengan apa yang 

di teliti oleh (Rafi’y et al., 2022) yang berpendapat bahwa desain pembelajaran yang baik akan 

menghasilkan sesuatu yang baik pula. hasil belajar peserta didik akan naik dan membantu 

peserta didik belajar secara mandiri. 

Sedangkan validator ahli media memberikan nilai 97 yang bermakna bahwa 

pengembangan produk bahan ajar interaktif ini sudah sangat siap untuk di terapkan pada 

peserta didik. Menurut (Maulida et al., 2022) bahwa media pembelajaran yang baik serta sesuai 

dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang mengacu pada indikator serta tujuan pembelajaran 

yang bermuara pada capaian pembelajaran yang telah di tentukan akan memberikan hasil yang 
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memuaskan yaitu meningkatkan motivasi belajar, hasil belajar serta dapat membantu peserta 

didik untuk belajar mandiri serta ber eksplorasi untuk mengkonstruk penelitiannya sendiri. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan bahan ajar interaktif berbasis PBL untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif ini 

telah melewati proses validasi serta telah memenuhi standar kelayakan yang telah ditetapkan. 

Oleh karena itu, bahan ajar ini sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran IPA di kelas IX 

MTs. Nilai yang diberikan ahli materi adalah sebesar 94, ini berarti bahan ajar ini sudah sangat 

layak digunakan. Nilai yang diberikan oleh ahli desain adalah sebesar 98 yang berarti dari segi 

desain pembelajaran bahan ajar ini juga telah layak. Sedangkan nilai yang diberikan oleh ahli 

media adalah sebesar 97 yang mengindikasikan bahwa penggunaan media dalam bahan ajar 

interaktif ini juga sangat tepat. 

Bahan ajar interaktif yang dikembangkan oleh peneliti memiliki ciri khas yang berbeda 

dari bahan ajar interaktif buatan peneliti lain. Itu karena tujuan dikembangkannya bahan ajar 

ini adalah untuk meningkatkan literasi sains peserta didik yang di integrasikan dengan model 

PBL sehingga peserta didik menjdi lebih kritis di dalam pembelajaran. Selain itu, bahan ajar 

ini diimplementasikan melalui aplikasi pembelajaran Lectora yang cukup menarik perhatian 

peserta didik yang menggabungkan desain yang dapat memicu motivasi belajar peserta didik 

dan juga evaluasi hasil belajar yang menarik. 

 

REKOMENDASI  

Berdasarkan hasil penelitian yang dikembangkan diatas, pengembangan bahan ajar 

interaktif berbasis PBL untuk meningkatkan keterampilan literasi sains telah dinilai layak oleh 

validator ahli untuk diterapkan. Bahan ajar ini memiliki standar kelayakan yang tinggi yang 

dapat di terapkan di tempat yang lain baik itu pada tingkatan yang sama maupun tingkatan yang 

berbeda bergantung pada situasi dan kondisi di lapangan. Penelitian ini dapat membantu guru 

dalam  meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik mereka yang rendah. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH  

Peneliti mengucapkan terimakasih kepada kepala sekolah MTs Loppe Kabupaten Luwu 

serta guru-guru yang ikut proaktif dalam membantu penelitian ini agar berjalan dengan lancar 

tanpa hambatan. Tak lupa pula peneliti ucapkan banyak terimakasih kepada para validator ahli, 

baik itu ahli media maupun ahli materi karena telah memberi saran serta masukan yang sangat 
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penting dalam membangun sebuah produk pengembangan yang baik. Peneliti berharap dengan 

adanya pengembangan bahan ajar ini maka dapat menjadi acuan bagi peneliti lain yang akan 

mengembangkan penelitian yang serupa di masa depan nantinya. 
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