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Abstract 
This research is motivated by the lack of variety of learning resources for 

teachers and students that make students less interested in science, especially 

physics maple. One of the learning that is expected to condition the learning 

becomes more enjoyable, meaningful, effective, and efficient. This study aims to (1) 

produce a valid interactive teaching materials, (2) determine student learning 

outcomes, and (3) students' response to learning science using interactive teaching 

materials. Test subjects developing interactive teaching materials in this research is 

the eighth grade students of SMP Negeri 3 F Jember many as 28 students. As a data 

collection method in this research is the development of (1) the validation of experts 

to study the use of interactive teaching materials, (2) student learning outcomes, and 

(3) copies of the questionnaire responses of students towards learning science using 

interactive teaching materials. Data analysis used descriptive analysis of the results 

of the assessment validator science learning using interactive teaching materials are 

packaged in a CD learning. The development of interactive teaching materials using 

the 4-D model of development, interactive teaching materials produced enough 

validation average of 3.91. The test results of teaching materials and interactive 

teaching learning implementation shows that (1) successfully complete the learning 

outcomes of students in the classical KKM on the boundary 80 with an average 

88.02%, and (2) students responded positively to an average of 71.5% of the study 

IPA uses interactive teaching materials. From the analysis it can be concluded that 

the interactive teaching materials capable of generating sufficient criteria for a 

valid instructional materials, student learning outcomes in the classical complete, 

and students respond positively to the interactive teaching materials. 
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PENDAHULUAN 

 

IPA didefinisikan sebagai kumpulan 

pengetahuan yang tersusun secara 

terbimbing dan sistematis yang harus 

memuat tiga aspek hakikat sains yaitu 

sikap ilmiah, proses, dan produk. Untuk 

mewujudkan tujuan pembelajaran IPA di 

sekolah, seharusnya guru mampu menjadi 

fasilitator dan menciptakan pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan siswanya 

seperti yang telah dirancang dalam 

kurikulum.  

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara guru IPA di beberapa SMP di 

Jember, pembelajaran IPA kurang 

dikaitkan kehadiran produk-produk 

teknologi terbarukan yaitu e-learning, e-

modul dan bahan ajar interaktif. Salah satu 

contoh yakni bahan ajar interaktif, bahan 

ajar merupakan seperangkat materi 

pembelajaran (teaching material) yang 

disusun secara sistematis, menampilkan 

sosok utuh dari kompetensi yang akan 

dikuasai siswa dalam kegiatan 

pembelajaran.  
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Kebutuhan pendidikan yang 

berkualitas menuntut peran guru untuk 

mengembangkan aspek  profesionalnya 

yakni kemampuan guru dalam memilih 

dan mempersiapkan bahan ajar atau materi 

pelajaran dengan baik. Guru harus 

mengetahui jenis-jenis bahan ajar yang 

bisa digunakan dalam proses pembelajaran 

dan prinsip-prinsip dalam memilih bahan 

ajar tersebut. Dengan pengetahuan guru 

mengenai jenis-jenis bahan ajar tersebut 

guru dapat melakukan proses pembelajaran 

yang efektif sesuai dengan standar 

kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan, 

sehingga siswa dapat mencapai kompetensi 

yang dibutuhkan.  
Oleh karena itu, selayaknya setiap 

guru membuat bahan ajar sebagai alat 

bantu (media) dalam proses 

pembelajarannya. Guru dapat membuat 

bahan ajar berupa bahan ajar cetak, bahan 

ajar audio visual , bahan ajar audio, bahan 

ajar visual, dan bahan ajar multimedia 

(Majid, 2011:174). Semua bahan ajar 

tersebut tentu bisa didesain oleh guru 

sendiri akan tetapi pada umumnya guru 

hanya menyediakan bahan ajar yang 

sederhana misalnya power point. 

Berdasarkan hasil observasi ke beberapa 

toko buku dan toko kaset, bahan ajar 

interaktif sebagai sumber belajar siswa 

SMP/MTs masih belum tersedia. Di internet 

juga sudah ada aplikasi pembelajaran 

interaktif, namun kebanyakkan masih 

berbentuk dialog.  

Pengembangan bahan ajar interaktif 

diharapkan dapat membantu menyampaikan 

materi dan menunjukkan contoh dalam 

kehidupan sehari-hari yang disajikan dalam 

pembelajaran interaktif. Melalui bantuan 

hardware dan software, guru dapat 

menyiapkan pembelajaran yang efektif dan 

efisien. Salah satu software yang dapat 

membuat berbagai media 2D atau 3D 

dengan cara yang mudah adalah Adobe 

Flash CS3. Adobe Flash CS3 adalah 

perangkat lunak aplikasi animasi yang 

digunakan untuk pembelajaran interaktif 

(Munir, 2013:15). Awalnya software 

Adobe Flash CS3 ini memang diarahkan 

untuk membuat animasi atau aplikasi 

berbasis internet (online). Tetapi pada 

perkembangannya, banyak digunakan 

untuk membuat animasi atau aplikasi yang 

bukan berbasis internet (offline). Oleh 

karena itu, bahan ajar ini memungkinkan 

siswa berperan  aktif  dalam  pembelajaran 

tanpa menggunakan jaringan Wi-Fi.  

Penggunaan bahan ajar interaktif 

dikemas dalam bentuk CD lebih efisien 

daripada hand book, karena materi dapat 

digandakan melalui CD dan didistribusikan 

kepada setiap siswa sehingga siswa juga 

dapat menggunakannya sebagai sumber 

belajar mandiri baik di rumah maupun di 

sekolah. Kelebihan bahan ajar interaktif ini 

dapat membantu mempertajam pesan yang 

disampaikan dan tidak hanya melibatkan 

sisi kognitif dan afektif siswa tetapi juga 

sisi psikomotor. Tampilan bahan ajar 

interaktif diharapkan dapat mengatasi rasa 

bosan dan jenuh siswa terhadap pelajaran 

yang bersifat informatif maupun hafalan.  

Kelemahan menyusun bahan ajar 

interaktif, mendesain dan memproduksi 

program komputer untuk pembelajaran 

tidak mudah karena memerlukan kegiatan 

intensif yang membutuhkan banyak waktu 

dan keahlian khusus. Oleh karena itu, 

untuk mengurangi keterbatasan 

kemampuan menyusun bahan ajar 

interaktif diperlukan hubungan timbal-

balik antara guru dengan ahli komputer 

saling bekerjasama untuk merealisasikan 

pembelajaran interaktif.  

Berdasarkan pemikiran di atas, hasil 

penelitian pengembangan bahan ajar 

interaktif dapat digunakan mengantisipasi 

kesulitan pembelajaran IPA di sekolah. 

Sehubungan dengan itu, peneliti 

melakukan melakukan kegiatan penelitian 

pengembangan berjudul “Pengembangan 

bahan ajar interaktif berbasis IT pokok 

bahasan getaran dan gelombang pada 

pembelajaran IPA di SMP”. 

Sesuai dengan pemikiran yang 

dikemukakan, penelitian ini bertujuan 

untuk mendeskripsikan: (1) validitas bahan 

ajar interaktif berbasis IT pokok bahasan 
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getaran dan gelombang pada pembelajaran 

IPA di SMP yang valid, (2) hasil belajar 

siswa setelah pembelajaran menggunakan 

bahan ajar interaktif berbasis IT pokok 

bahasan getaran dan gelombang di SMP, 

dan (3) respon siswa setelah pembelajaran 

menggunakan bahan ajar interaktif 

berbasis IT pokok bahasan getaran dan 

gelombang di SMP.  

 

 

METODE 

 

Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (Research and 

Development). Penelitian ini dilaksanakan 

di SMPN 3 Jember. Desain yang 

digunakan dalam penelitian adalah model 

4-D dimana yang terdiri dari 4 tahap 

pengembangan, yaitu define, design, 

develop, dan disseminate (Trianto, 

2010:189). Desain penelitian 

pengembangan ini dibatasi sampai pada 

ketiga tahapan yaitu define, design,dan 

develop karena keterbatasan biaya dan 

waktu yang dimiliki oleh peneliti. Metode 

pengumpulan data penelitian diperoleh dari 

observasi, lembar validasi logic, tes (post-

test), dan angket.  

Teknik analisa data yang digunakan 

pada penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut. 

1) Validitas bahan ajar interaktif dianalisis 

menggunakan rumus berikut.  

 

Keterangan:  

Va  = rata-rata total semua aspek 

Ai  = rata-rata nilai aspek ke-i 

n  = jumlah aspek 

 

Tabel 1. Kriteria Validitas Bahan Ajar 

Va Kategori 

1 ≤ Va < 2 Tidak Valid 

2 ≤ Va < 3 Kurang Valid 

3 ≤ Va < 4 Cukup Valid 

4 ≤ Va < 5 Valid 

Va = 5 Sangat Valid 

(Hobri, 2010:53) 

2) Hasil belajar dianalisis melalui rumus 

berikut.  

 

 
(SMP Negeri 3 Jember) 

3) Respon siswa dianalisis melalui rumus 

berikut. 

 

Keterangan : 

A = jumlah siswa yang memilih 

B = jumlah siswa 

Xi  = persentase respon siswa 

100 = bilangan tetap 

  (Trianto, 2010:243) 

 

Tabel 2. Kriteria Respon Siswa 

X Kategori  

80% ≤ X ≤ 100% Sangat Positif 

60% ≤ X < 80% Positif  

40% ≤ X < 60% Cukup  

20% ≤ X < 40% Kurang  

X < 20% Sangat Kurang Positif 

(Arikunto, 2010:257) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pertama, sebelum melakukan uji 

pengembangan dilakukan tahap validasi 

logic terhadap validitas bahan ajar 

interaktif berbasis IT.  Kriteria validitas 

yang diukur melalui lembar validasi logic 

ini meliputi format, isi, dan bahasa. Hasil 

validasi logic yang ditunjukkan pada Tabel 

3. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Logic Terhadap 

Validitas Bahan Ajar Interaktif Berbasis IT  

Validasi 

Bahan 

Ajar 

Interaktif 

Validasi 

Setiap 

Aspek 

Validasi 

Ahli 
Kategori 

Format 4,00 

3,91 
Cukup 

Valid 
Isi  3,8 

Bahasa 3,92 

 

Berdasarkan Tabel 3, analisis data 

terhadap bahan ajar interaktif berbasis IT 

didasarkan pada hasil validasi logic. 
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Berdasarkan hasil analisis data validasi 

logic diperoleh nilai validasi logic 

terhadap bahan ajar interaktif berbasis IT 

pokok bahasan getaran dan gelombang 

yang dikembangkan sebesar 3,91 

sehingga memenuhi kriteria cukup valid. 

Analisis penilaian validator pada aspek 

format bahan ajar interaktif berbasis IT 

kelas VIII pada pokok bahasan getaran 

dan gelombang sebesar 4,00; pada aspek 

bahasa sebesar 3,92; dan pada aspek isi 

sebesar 3,8. Berdasarkan validasi yang 

telah dilakukan dan setelah direvisi maka 

disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif 

berbasis IT kelas VIII pokok bahasan 

getaran dan gelombang berkategori cukup 

valid dan dapat digunakan untuk uji 

pengembangan.  

Kedua, sebelum melakukan uji 

pengembangan, dilakukan uji homogenitas 

terhadap kemampuan hasil belajar siswa 

seluruh populasi kelas VIII untuk 

mengetahui apakah kelas tersebut 

homogen atau tidak. Berdasarkan hasil 

analisis dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan masing-masing kelas VIII 

adalah homogen. Pengambilan sampel 

untuk dijadikan kelas uji pengembangan 

dengan menggunakan teknik simple 

random sampling yaitu mengambil satu 

kelas secara acak dari seluruh populasi 

kelas VIII diperoleh kelas VIII F sebagai 

kelas uji pengembangan. 

Hasil perhitungan hasil belajar siswa 

setelah menggunakan bahan ajar interaktif 

berbasis IT yang diukur melalui indikator 

kognitif produk, psikomotor, dan afektif 

berkarakter. Hasil belajar siswa yang 

ditunjukkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Data Hasil Belajar Siswa 

Indikator Hasil 

Belajar 

Rata-rata 

Indikator 

Hasil Belajar 

Kognitif Produk 91,61% 

Psikomotor  80,89% 

Afektif  Karakter 87,98% 

Hasil Belajar (HB) 88,02% 

 

Berdasarkan Tabel 4, persentase 

kognitif produk lebih tinggi daripada 

psikomotor dan afektif berkarakter siswa 

terhadap mata pelajaran IPA selama 

pembelajaran menggunakan bahan ajar 

interaktif berbasis IT. Hal ini dikarenakan 

siswa antusias ingin mengetahui soal yang 

diberikan dan mengerjakan soal tes akhir 

di akhir pembelajaran. Hasil belajar 

psikomotor nampak lebih rendah karena 

siswa secara individu kurang percaya diri 

pada saat melakukan tes unjuk kinerja.  

Ketiga, respon siswa diperoleh dari 

lembar angket yang meliputi indikator 

ketertarikkan, kemudahan pengoperasian, 

pemahaman, rasa senang, bosan, minat, 

bahasa, dan tampilan bahan ajar interaktif 

berbasis IT. Hasil respon siswa tiap aspek 

terhadap bahan ajar interaktif berbasis IT 

yang ditunjukkan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Data Respon Siswa Tiap Aspek 

Aspek Respon 

Siswa 

Rata-

rata 

Respon 

Siswa 

Kategori 

Ketertarikkan 77,14% 

Positif 

Pengoperasian 72,14% 

Pemahaman 73,57% 

Rasa senang 74,29% 

Rasa bosan 45,71% 

Minat 74,29% 

Bahasa 76,43% 

Tampilan  77,14% 

Rata-rata 71,5% 

 

Berdasarkan Tabel 5, sebesar 

45,71% siswa merespon kurang setuju jika 

pembelajaran melalui bahan ajar interaktif 

berbasis IT dinyatakan membosankan. 

Alasannya, siswa kelas VIII F antusias 

untuk menggunakan  bahan ajar interaktif 

dalam pembelajaran IPA. Hasil analisa 

data dan kriteria presentase respon siswa 

menunjukkan bahwa siswa merespon 

positif setelah pembelajaran menggunakan 

bahan ajar interaktif berbasis IT.  

Berdasarkan hasil angket respon 

guru IPA kelas VIII F, guru merespon baik 
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terhadap bahan ajar interaktif berbasis IT 

pokok bahasan getaran dan gelombang 

pada pembelajaran IPA di SMP. Guru 

menyatakan bahwa bahan ajar interaktif 

berbasis IT baik digunakan dalam proses 

pembelajaran IPA karena siswa lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

siswa lebih percaya diri dengan hasil 

penemuannya dalam percobaan. Siswa 

mengaku senang dan tidak bosan belajar 

IPA karena ditampilkan media audiovisual 

dan dilakukan proses penyelidikan atau 

percobaan yang membuat siswa lebih 

mudah dalam memahami materi yang 

diajarkan.   

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan 

pada bab sebelumnya, dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut. 1) Validitas 

bahan ajar interaktif berbasis IT kategori 

cukup valid. 2) Hasil belajar siswa 

dikatakan baik. 3) Siswa merespon positif 

terhadap penggunaan bahan ajar interaktif 

berbasis IT. Saran yang dapat diberikan 

untuk penelitian selanjutnya yakni: 1) bagi 

guru, peralatan pembelajaran dan 

laboratorium multimedia perlu 

dipersiapkan dengan sebaik-baiknya agar 

tidak mengganggu pelaksanaan 

pembelajaran dan 2) bagi peneliti lanjut, 

sebaiknya penelitian pengembangan bahan 

ajar berbasis IT di SMP (uji coba pada 

pokok bahasan getaran dan gelombang) 

bisa dilakukan penelitian lagi sampai tahap 

penyebaran. 
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