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A B S T R A K 

Kurangnya buku-buku pembelajaran IPA, sehingga bahan ajar yang 
digunakan guru masih merupakan bahan ajar biasa atau bahan ajar 
pasif dan kurang menarik. Di samping itu, metode yang digunakan 
masih bersifat konvensional. Penelitian ini bertujuan menciptakan 
bahan ajar IPA berbasis kontekstual interaktif yang valid dan praktis 
sehingga dapat diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. 
Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan model ADDIE. 
Subjek penelitian dilakukan 2 uji ahli media, 2 uji ahli produk, uji 
kelompok kecil yakni kepada 5 orang siswa dan 2 orang guru mata 
pelajaran IPA. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 
wawancara dan menggunakan lembar validasi serta angket respon. 
Data dianalisis secara deskriptif kualitatif. Perolehan hasil rata-rata 
kevalidan bahan ajar yang dikembangkan dari validator sebesar 3,77 
dengan kriteria valid dan hasil rekapitulasi angket respon siswa dan 
guru sebesar 3,74 dengan kriteria praktis. Maka, bahan ajar IPA 
berbasis kontekstual interaktif untuk siswa kelas VIII SMP layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi penelitian ini, yaitu 
dihasilkannya bahan ajar interaktif IPA berbasis kontekstual interaktif 
dapat digunakan oleh guru sebagai bahan ajar yang membantu 
belajar siswa. 
 

A B S T R A K 

The lack of science learning books, teaching materials used by teachers are still ordinary teaching 
materials or passive and less interesting teaching materials, and the methods used are still 
conventional using direct learning models. This study aims to create valid and practical interactive 
contextual-based science teaching materials so that they can be applied in teaching and learning 
activities in the classroom. This type of research is the development of the ADDIE model. The subjects 
of the research were 2 media expert tests, 2 product expert tests, small group tests, namely 5 
students and 2 science teachers. The data collection method used was interviews and used validation 
sheets and response questionnaires. Data were analyzed descriptively qualitatively. The average 
result of the validity of the teaching materials developed from the validator is 3.77 with valid criteria 
and the result of the recapitulation of student and teacher response questionnaires is 3.74 with 
practical criteria. Thus, interactive contextual-based science teaching materials for class VIII SMP 
students are appropriate to be used in the learning process. The implication of this research is that the 
production of interactive contextual-based science teaching materials can be used by teachers as 
teaching materials that help students learn. 

 

1. PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari pada 
tingkat sekolah menengah pertama. IPA dapat digunakan untuk menjelaskan, mengolah dan 
memanfaatkan, memprediksi dan mempelajari fenomena alam secara sistematis (Astutik & Prahani, 2018; 
Kimianti & Prasetyo, 2019; W. B. Putra & Wulandari, 2021). Pembelajaran IPA juga dituntut untuk 
menyiapkan siswa agar memiliki kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif dan inovatif, membuat 
keputusan, dan dapat memecahkan masalah terkait fenomena pada alam sekitar yang dijumpai dalam 
kehidupan sehari-hari (Lukman et al., 2019; Puspasari et al., 2019; Wulandari et al., 2018). Oleh karena 
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itu, pembelajaran IPA di sekolah harus mengarahkan siswa untuk melakukan dan menemukan sesuatu 
agar siswa memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang alam sekitar dan mendorong siswa 
untuk menjadi lebih aktif (Andriyani & Suniasih, 2021; S. Putra & Sujana, 2017; Widnyana et al., 2017). 
Pembelajaran IPA di dalam kelas tidak dapat dipisahkan dari pengalaman dan lingkungan sehari-hari 
siswa. Jika terdapat keterkaitan antara materi yang dipelajari dengan kehidupan nyata, maka siswa akan 
merasa tertarik terhadap pembelajaran yang berlangsung (Kua et al., 2019; Nonggi & Kua, 2021). Oleh 
karena itu, dalam pembelajaran IPA membawa siswa dalam dunia nyata mereka menjadikan 
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan karena siswa belajar dari hal yang mereka lihat dan hal 
yang mereka rasakan (Laksana et al., 2019; Songkares et al., 2021). Tujuan pembelajaran IPA adalah agar 
siswa mampu memahami dan menguasai konsep serta mampu mengaitkan pembelajaran dengan 
kehidupan nyata mereka. Keberhasilan proses pembelajaran IPA saat ini juga ditunjang dengan adanya 
penggunaan media pembelajaran (Amelia et al., 2021; Diner et al., 2021). Revolusi industri 4.0 
menawarkan berbagai inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 
pendidik untuk melaksanakan proses pembelajaran yang berkualitas (Nonggi & Kua, 2021; Rusli et al., 
2020; Sriyanti et al., 2021). Pembelajaran saat ini memberikan tuntutan bagi pendidik untuk mampu 
menyiapkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif serta mampu mengaitkan pembelajaran IPA 
dengan lingkungan siswa (Devi & Bayu, 2020; Widodo et al., 2021). Hal ini sesuai dengan tujuan utama 
dari pembelajaran IPA yaitu mengajarkan kepada siswa bagaimana memecahkan masalah-masalah dalam 
kehidupan, sehingga siswa akan terbiasa berpikir dan berperilaku ilmiah secara kritis, kreatif, dan 
mandiri. 

Namun, kenyataannya pada proses pembelajaran IPA di SMP Negeri 1 Golewa Barat, berdasarkan 
hasil wawancara dengan guru IPA, diperoleh beberapa permasalahan yang menyebabkan kurangnya 
keaktifan dan ketertarikan siswa dalam pembelajaran IPA. Guru masih sepenuhnya mengandalkan bahan 
ajar berupa buku teks dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun menjadi andalan, jumlah bahan ajar ini 
masih kurang dan akhirnya berdampak pada pelaksanaan proses pembelajaran. Bahan ajar yang 
digunakan guru pada umumnya merupakan bahan ajar biasa atau bahan ajar pasif dan kurang menarik 
(hanya menyajikan definisi suatu konsep, kumpulan rumus-rumus, dan minim contoh yang berbasis pada 
permasalahan dunia nyata siswa). Penggunaan bahan ajar yang tidak sesuai dengan kebutuhan belajar 
siswa akan menyebabkan guru kesulitan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, siswa akan 
kesulitan menyesuaikan diri dalam belajar dan menjadi pasif (Qondias et al., 2019; Ran & Jinglu, 2020). 
Metode pembelajaran IPA yang digunakan guru bersifat konvensional. Penggunaan model pembelajaran 
langsung (ceramah) menyebabkan siswa pasif dalam pembelajaran, sehingga memengaruhi kurangnya 
keaktifan dan ketertarikan siswa menggunakan bahan ajar dalam pembelajaran. Temuan penelitian 
sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran IPA yang didominasi oleh guru menjadikan siswa 
pasif karena siswa hanya menerima informasi dari guru sehingga pembelajaran IPA menjadi 
membosankan dan kurang bermakna (Mulyantini et al., 2019; Rahayuningsih, 2020). Selain permasalahan 
yang ditemui di atas, masalah lain dalam penelitian ini adalah adanya tuntutan sistem pembelajaran 
daring (dalam jaringan) pada masa pandemi COVID-19 (Abidah et al., 2020; Batubara & Batubara, 2020; 
Durnali, 2020). Jika permasalahan tersebut dibiarkan akan memberikan dampak buruk terhadap hasil 
belajar IPA siswa. Solusi yang dapat dilakukan yaitu guru dapat menyiapkan berbagai strategi 
pembelajaran terutama dalam pengembangan media pembelajaran yang menjawab kebutuhan siswa dan 
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Salah satu media pembelajaran 
yang dapat digunakan adalah bahan ajar berbasis kontekstual interaktif. Bahan ajar interaktif merupakan 
bahan ajar yang mengombinasikan beberapa media pembelajaran baik itu audio, video, teks maupun 
grafik yang bersifat interaktif untuk mengendalikan suatu perintah, sehingga terjadi hubungan dua arah 
antara bahan ajar dan penggunaanya (Fauyan, 2019; Saputri et al., 2018). Kegiatan pembelajaran 
menggunakan bahan ajar interaktif dapat menarik minat siswa melalui tampilan media yang interaktif 
dan mendorong siswa bersikap aktif (Illahi et al., 2018; Mawarni & Muhtadi, 2017; Yasa et al., 2021). 
Bahan ajar interaktif ini dipadukan dengan pendekatan kontekstual. Dengan demikian, meskipun 
pembelajaan berlangsung tanpa tatap muka dengan guru, pemanfaatan bahan ajar ini dapat memberikan 
pengalaman konkret dalam pembelajaran berdasarkan hal yang ditemuinya dalam kehidupan sehari-hari 
(I. M. J. Putra, 2021; Yusnindar, 2015). Pendekatan kontekstual merupakan suatu pendekatan yang 
bertujuan memotivasi siswa memahami makna materi yang dipelajarinya dengan mengaitkan materi 
tersebut dengan kehidupan sehari-hari, sehingga siswa memiliki pengetahuan dan keterampilan yang 
dapat diterapkan dari permasalahan yang satu ke permasalahan yang lainnya (Andrianingrum & 
Suparman, 2019; Fitriani & Nurchasanah, 2017; Santoso, 2017; Shoimin, 2014). Pendekatan kontekstual 
membantu siswa melihat makna dalam bahan pelajaran yang mereka pelajari dan menghubungkan 
dengan konteks kehidupan mereka sehari-hari, yaitu dengan konteks lingkungan pribadinya, sosialnya, 
dan budayanya (Gitriani et al., 2018; E. Rahmawati et al., 2019). Temuan penelitian sebelumnya 
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menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran membantu guru 
dalam penyajian materi dan mendorong siswa aktif dalam proses belajar yang dilakukan secara mandiri 
(Irwanto et al., 2019; Lauc et al., 2020; Ningsih et al., 2020). Bahan ajar interaktif dapat membantu belajar 
siswa serta meningkatkan semangat siswa untuk membaca (Gerhardt-Szép et al., 2017; Neppala et al., 
2018; Wibowo & Pratiwi, 2018). Pengembangan bahan ajar interaktif sudah banyak dilakukan. Namun, 
penelitian ini mengembangkan bahan ajar IPA berbasis kontekstual interaktif. Kelebihan bahan ajar IPA 
berbasis kontekstual interaktif ini adalah bahan ajarnya menarik dan mampu menciptakan hubungan dua 
arah, melatih siswa untuk lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan, serta materi-materi yang 
disajikan bersifat kontekstual atau mengaitkan materi dengan konteks kehidupan nyata siswa. Siswa 
menjadi lebih mudah memahami konsep dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 
dalam memecahkan masalah-masalah yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari serta meningkatkan 
keaktifan siswa dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah menciptakan produk berupa bahan ajar 
IPA berbasis kontekstual interaktif kelas VIII yang valid dan praktis. Adanya bahan ajar ini diharapkan 
mampu menjawab kebutuhan siswa untuk pembelajaran yang berkualitas meskipun dilakukan tanpa 
tatap muka dengan guru. 
 

2. METODE  

 Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan (Research and Development). 
Model penelitian pengembangan menggunakan model ADDIE yang diadaptasi dari pribadi. Pada tahap 
analyze terdapat tiga hal yang dianalisis, yakni analisis kebutuhan, analisis materi, analisis tujuan 
pembelajaran. Tahap design bertujuan untuk mendesain atau merancang bahan ajar. Terdapat dua 
tahapan dalam tahapan perancangan ini yaitu perancangan produk dan perancangan instrumen 
penelitian. Tahap development atau tahap pengembangan merupakan tahap realisasi rancangan produk. 
Rancangan produk yang telah disusun dalam tahap perancangan direalisasikan menjadi produk yang siap 
untuk diimplementasikan. Hasil pengembangan bahan ajar ini kemudian akan dinilai oleh validator ahli 
materi, ahli bahasa, ahli media dan ahli desain pembelajaran untuk mengetahui tingkat kevalidan. Setelah  
bahan ajar dikembangkan dan divalidasi oleh validator kemudian diimplementasikan (implementation) ke 
subjek penelitian. Implementasi ini dilakukan dengan memberikan bahan ajar untuk dinilai menggunakan 
angket respon siswa dan guru. Pada tahap evaluation, dilakukan revisi atau perbaikan berdasarkan hasil 
masukan atau saran dari validator untuk menghasilkan bahan ajar yang lebih berkualitas. Tahap 
pengembangan disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Model ADDIE (Pribadi, 2009) 
 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Golewa Barat dengan subjek uji coba dalam penelitian 
adalah guru dan siswa Kelas VIII. Uji coba dilakukan secara terbatas dalam kelompok kecil yakni sebanyak 
5 orang siswa dan 2 orang guru mata pelajaran IPA. Metode dan instrumen pengumpulan yang digunakan 
adalah wawancara dan menggunakan lembar validasi dan angket respon yang diperoleh dari Badan 
standar Nasional Pendidikan (BSNP) yang dimodifikasi. Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui 
bahan ajar yang digunakan guru dalam pembelajaran dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Lembar 
validasi digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan bahan ajar IPA, sedangkan angket respon siswa 
dan guru bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan bahan ajar. Kisi-kisi instrumen penilaian 
produk disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2. 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Validator 

No Validator Aspek Penilaian Nomor butir 

1 Ahli materi Pendahuluan 1, 2, 3,4 
Isi 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 

Tugas/Latihan 13, 14, 15, 16 
Rangkuman 17, 18, 19, 20 

2 Ahli desain pembelajaran Teknik penyajian 1, 2, 3 
  Pendukung penyajian 4, 5, 6, 7, 8 
  Penyajian pembelajaran 9, 10, 11 
  Kelengkapan penyajian 12, 13, 14, 15 

3 Ahli media Cover 1, 2, 3 
  Tipografi 4, 5, 6 
  Tampilan 7, 8, 9, 10, 11 
  Video 12, 13, 14, 15 
  Gambar/Ilustrasi 15, 16, 17 

4 Ahli bahasa Konsistensi 1, 2, 3 
  Bentuk dan struktur huruf 4, 5, 6, 7, 8 
  Penggunaan bahasa 9, 10, 11, 12, 13, 14 

 
Tabel 2. Kisi-kisi Angket Respon Guru dan Siswa 

No Aspek Penilaian Nomor butir 

1 Penyajian materi 1, 2, 3, 4, 5 
2 Desain pembelajaran 6, 7, 8, 9 
3 Desain media 10, 11, 12, 13, 14 
4 Penggunaan bahasa Indonesia 15, 16, 17 
5 Keuntungan penggunaan 18, 19, 20, 21 
6 Kemudahan penggunaan 22, 23, 24, 25 

 
Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data 

kualitatif digunakan untuk mengolah data berdasarkan saran atau masukan dari keempat validator dalam 
bentuk deskriptif. Analisis data kuantitatif menggunakan skala 1-4 untuk mengetahui tingkat kevalidan 
dan kepraktisan bahan ajar. Kriteria penilaian hasil uji validitas dan ujidisajikan pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Kriteria Penilaian Hasil Uji Validitas 

Nilai Kriteria 
1 ≤VR ≤ 2 Tidak valid 
2 ≤VR ≤ 3 Kurang valid 
3 ≤VR ≤ 4 Valid 

VR = 4 Sangat valid 

      (Irsalina & Dwiningsih, 2018) 

Tabel 4. Kriteria Penilaian Hasil Uji Coba

 

Skor (%) Kriteria 
1,8 < X ≤ 2,6 Tidak praktis 
2,6 < X ≤ 3,4 Kurang praktis 
3,4 < X ≤ 4,2 Praktis 

X> 4,2 Sangat praktis 

      (Irsalina & Dwiningsih, 2018) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menggunakan menggunakan model ADDIE. Penelitian ini diawali dengan tahap 

analyze. Pada tahap ini terdapat tiga hal penting yang dianalisis, yaitu analisis kebutuhan, analisis materi, 
dan analisis tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan difokuskan untuk melihat keadaan di sekolah. 
Analisis ini diperlukan untuk melihat apakah pengembangangan bahan ajar IPA berbasis kontekstual 
perlu dilakukan atau tidak. Pada tahap analisis materi, dilakukan pengkajian kurikulum 2013 dan juga 



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 10, No. 1, Tahun 2022, pp. 78-88       82 

 

JEU. P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908 

wawancara dengan guru IPA. Pengkajian kurikulum bertujuan untuk mengetahui kompetensi dasar yang 
sesuai dengan materi usaha dan pesawat sederhana. Analisis tujuan pembelajaran ini agar dapat membuat 
perumusan tujuan pembelajaran. Selanjutnya, pada tahap design yang dilakukan peneliti adalah membuat 
konten awal, mengumpulkan materi, dan membuat story board bahan ajar. Pada tahap development atau 
pengembangan, peneliti mengembangakan bahan ajar berbasis kontekstual interaktif. Bahan ajar ini 
terdiri dari cover, video pembuka pembelajaran, menu utama, petunjuk penggunaan, kompetensi dasar, 
materi, dan quis. Cover terdapat pada slide pertama yang berisi judul, kelas, penyusun, mata pelajaran, 
serta tombol mulai. Ketika tombol mulai ini diklik oleh siswa maka siswa akan diarahkan ke halaman 
selanjutnya. Video pembuka pembelajaran terdapat pada slide 2. Isi video tersebut terdiri dari salam 
pembuka, doa, peneguhan mengenai penerapan protokol kesehatan pencegahan COVID-19, dan 
pemberian semangat serta motivasi kepada siswa. Pada menu utama terdapat 6 ikon penting yang terdiri 
dari menu petunjuk, beranda, KD/IPK/TP, materi, quis, dan referensi. Materi usaha dan pesawat 
sederhana terdiri dari usaha, pesawat sederhana, jenis-jenis pesawat sederhana dan prinsip kerja pesawat 
sederhana pada sistem gerak manusia yang dilengkapi dengan ayo mengamati, ayo berpikir, ayo pahami, 
ayo latihan, dan ayo diskusi, serta tugas. Produk bahan ajar IPA berbasis kontekstual interaktif disajikan 
pada Gambar 2, Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5. 

 

 

Gambar 2. Tampilan Cover 
 

 

Gambar 3. Tampilan Petunjuk Penggunaan 
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Gambar 4. Tampilan Materi 

 

 

Gambar 5. Tampilan Quis 
 

Setelah bahan ajar dikembangkan, kemudian divalidasi oleh validator. Hasil penilaian keempat 
validator yakni ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media, dan ahli bahasa disajikan pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli 

Subjek Jumlah  Rata-rata  Kriteria  
Ahli Materi 51 3,92 Valid 
Ahli Bahasa 39 3,90 Valid 
Ahli Media 48 3,51 Valid 

Ahli Desain pembelajaran 128 3,76 Valid 
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Pada tahap implementatiton, bahan ajar yang telah dinyatakan valid kemudian diimplementasikan 
ke siswa dan guru. Bentuk implementasi yakni dengan memberikan angket respon untuk dinilai. Hasil 
penilaian bahan ajar oleh guru dan siswa, kemudian direkapitulasi untuk dapat diketahui tingkat 
kepraktisan bahan ajar. Berdasarkan hasil perhitungan, tingkat kepraktisan bahan ajar sebesar 3,74 
dengan kategori praktis. Pada tahap evaluasi, dilakukan perbaikan atau revisi berdasarkan masukan dari 
validator untuk penyempurnaan bahan ajar IPA. Hasil penilaian rata-rata skor angket respon guru dan 
siswa disajikan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Hasil Penilaian Rata-rata Skor Angket Respon Guru dan Siswa 

Subjek  Jumlah Skor Rata-rata  Kategori 
Guru 1 94 3,76 Praktis 
Guru 2 96 3,84 Praktis 
Siswa 1 92 3,68 Praktis 
Siswa 2 90 3,60 Praktis 
Siswa 3 95 3,80 Praktis 
Siswa 4 93 3,72 Praktis 
Siswa 5 95 3,80 Praktis 

 
Pembahasan  

 Berdasarkan hasil penelitian berupa bahan ajar IPA berbasis kontekstual interaktif telah melalui 
proses penilaian validator dan uji coba pengguna oleh guru dan siswa. Hasil uji validitas menunjukan 
bahwa bahan ajar yang dikembangkan telah valid dan memenuhi kelayakan untuk semua aspek penilaian. 
Penyajian materi telah disesuaikan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 
pembelajaran. Bahan ajar yang baik harus memiliki elemen-elemen tersebut (Hartini, 2017; Istiqlal, 
2017). Selain itu, pengalaman belajar yang diberikan sesuai masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari 
siswa. Hal ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan makna materi tersebut bagi 
kehidupannya. Siswa akan belajar lebih baik bila ia menemukan adanya keterkaitan antara hal yang 
dipelajari dengan peristiwa yang dialaminya dalam kehidupan sehari-hari (Kua, 2020; Ule, 2021). Pada 
aspek desain pembelajaran, disajikan dengan mengikuti tujuh komponen pendekatan kontekstual yang 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar berdasarkan apa yang telah dilihat dan dialami 
dalam kehidupan sehari hari yaitu, konstruktivisme (constructivism), bertanya (questioning), menemukan 
(inquiri), masyarkat belajar (learning community), pemodelan (modeling), refleksi (reflection) dan 
penilaian nyata (authentic assessment) (Bakhri, 2019; Komalasari, 2015). Tampilan media interaktif 
dilengkapi tombol-tombol navigasi yang mudah diakses dan membangun interaksi langsung antara 
aplikasi dengan pengguna. Media pembelajaran ini tidak hanya menampilkan teks, tetapi juga disertai 
dengan gambar, suara, video, animasi yang dipadukan secara baik, sehingga membantu siswa dalam 
memahami dan menerima informasi yang diberikan karena menarik dan mudah digunakan. Media 
pembelajaran yang menarik dan memberikan kemudahan akses bagi pengguna akan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna (Molina-Vásquez, 2021; Mustika & Ain, 2020). Pada aspek 
penggunaan bahasa, bahan ajar berbasis kontekstual interaktif ini menggunakan bahasa yang sederhana, 
jelas, dan mudah dipahami oleh siswa karena disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa SMP. 
Kejelasan penggunaan teks pada bahan ajar ini yang didukung dengan pemilihan jenis dan ukuran huruf 
turut memengaruhi pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan (Dewi et al., 2017; Puspita et al., 
2017; A. S. Rahmawati & Dewi, 2019). Selain itu, bahan ajar ini dilengkapi pula dengan suara, sehingga 
penyampaian materi kepada pengguna menjadi lebih efektif dan efisien. Penggunaan bahan ajar interaktif 
berbasis pada pendekatan kontekstual ini dapat membantu siswa dalam melakukan kegiatan belajar 
mandiri yang bermakna meski tanpa tatap muka secara langsung dengan guru. Temuan penelitian 
sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif memudahkan siswa belajar dan 
meningkatkan motivasi belajar (Diartha et al., 2019; Melianti, 2020). Selain itu, penggunaan media belajar 
interaktif dapat menarik perhatian dan ketertarikan siswa akan materi yang disajikan serta dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan (Darihastining et al., 2020; Marnita & Ernawati, 
2017). Dengan demikian, bahan ajar yang dikembangkan valid dan layak digunakan pada proses 
pembelajaran. Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan bahan ajar interaktif 
memudahkan siswa dalam menyerap informasi (Duwika & Paramasila, 2019; Murod et al., 2021).Temuan 
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa bahan ajar akan meningkatkan dan memotivasi siswa dalam 
belajar (Maryono & Budiono, 2021; Widari et al., 2021). Kelebihan produk yang dikembangkan adalah 
penyajian bahan ajar yang bersifat interaktif dan penggunaan pendekatan kontekstual sehingga bahan 
ajar ini dapat digunakan secara mandiri oleh siswa. Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa 
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produk ini valid, sementara itu hasil uji coba kepada calon pengguna memberikan hasil positif di mana 
bahan ajar ini berada pada kategori praktis, sehingga direkomendasikan untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Akan tetapi produk ini terbatas pada materi pesawat sederhana. Oleh karena itu, penelitian 
ini dapat dijadikan referensi oleh peneliti lainnya untuk mengembangkan bahan ajar interaktif dengan 
materi IPA yang berbeda. Implikasi hasil penelitian ini, yaitu dihasilkannya bahan ajar interaktif IPA 
berbasis kontekstual interaktif dapat digunakan oleh guru sebagai bahan ajar yang membantu belajar 
siswa. 
 

4. SIMPULAN  

Pengembangan ini berupa produk pembelajaran bahan ajar IPA berbasis kontekstual interaktif 
yang telah dinyatakan valid berdasarkan penilaian oleh validator ahli materi, ahli bahasa, ahli media dan 
ahli desain pembelajaran serta praktis berdasarkan hasil uji coba produk oleh pengguna yaitu guru dan 
siswa melalui lembar instrumen penilaian angket respon. Dengan demikian bahan ajar ini 
direkomendasikan untuk digunakan dalam pembelajaran IPA bagi siswa kelas VIII SMP. 
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