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 Abstrak  

Terdapat banyak pengembangan modul, namun berbeda dengan modul ARLISA. Hal ini 

dikarenakan modul ARLISA yang dikembangkan dilengkapi dengan adanya fitur yang mampu 

melatihkan literasi sains peserta didik dan fitur augmented reality sehingga pembelajaran terasa 

lebih nyata, menarik dan variatif. Penelitian ini berfokus pada analisis validitas dari modul 

ARLISA yang telah dikembangkan dengan menggunakan model penelitian pengembangan 

ASSURE (Analyze Learner, State Standards and Objectives, Select Strategies, Technology, 

Media, and Materials, Utilize Technology, Media, and Materials, Require Learner 

Participation, Evaluate and Revise). Validasi modul dilakukan oleh tiga validator yang 

merupakan dosen ahli dibidang media pembelajaran. Validitas modul ditinjau dari empat aspek, 

yakni aspek pembelajaran, aspek materi, aspek bahasa, dan aspek media. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa skor validitas yang didapatkan pada keempat aspek tersebut sebesar 96%, 

96%, 97%, dan 97%. Sehingga diperoleh persentase skor rata-rata validasi modul ARLISA 

sebesar 97% dengan kategori sangat valid. Maka dapat dinyatakan bahwa modul ARLISA layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk melatihkan literasi sains peserta didik dalam 

pembelajaran fisika pada materi energi terbarukan. 

 

Kataikunci: Modul, Augmented Reality, Literasi Sains, Energi Terbarukan 

 

 

 

Abstract 

There have been many developments in module, but they are different from the ARLISA module. 

This is because the ARLISA module being developed is equipped with features that are able to 

train students' scientific literacy and augmented reality features so that learning feels more real, 

interesting and varied. This study focuses on analyzing the validity of the ARLISA module which 

has been developed using the ASSURE development research model (Analyze Learner, State 

Standards and Objectives, Select Strategies, Technology, Media, and Materials, Utilize 

Technology, Media, and Materials, Require Learner Participation, Evaluate and Revise). 

Module validation is carried out by three validators who are expert lecturers in the field of 

learning media. Module validity is viewed from four aspects, namely learning aspects, material 

aspects, language aspects, and media aspects. The results showed that the validity scores 

obtained for these four aspects were 96%, 96%, 97% and 97%. So that the percentage of the 

average score of the ARLISA module validation is 97% with a very valid category. So it can be 

stated that the ARLISA module is appropriate for use as a learning medium to train students' 

scientific literacy in learning physics on renewable energy material. 
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PENDAHULUAN 

 Pembelajaran pada abad 21 memiliki paradigma 

yang membutuhkan keterampilan berpikir kritis, 

menemukan hubungan antara teori dan dunia nyata, 

pengetahuan teknologi informasi, interaksi, dan kerjasama 

(Afriyanti et al., 2018). Abad 21 menjadikan 

perkembangan dunia semakin cepat dan kompleks, 

teknologi semakin berkembang, dan berpindahnya 

masyarakat agraris menuju masyarakat industri dan 

masyarakat berpengetahuan, sehingga pembelajaran dapat 

membantu generasi berikutnya dalam memecahkan 

masalah yang ditimbulkan dari adanya perkembangan ini 

(Pratiwi et al., 2019). Salah satu keterampilan yang 
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dibutuhkan pada abad 21 ini adalah keterampilan literasi 

sains (Milanto et al., 2021). 

Literasi sains adalah keterampilan menggunakan 

pengetahuan ilmiah untuk mengidentifikasi masalah dan 

menarik kesimpulan berdasarkan bukti yang ada (OECD, 

2018). Dibandingkan dengan negara-negara di Asia 

lainnya, Indonesia termasuk dalam urutan bawah dalam 

hal kemampuan literasi sains. Di tahun 2018, hasil tes 

PISA Indonesia hanya berkisar di angka 379 hingga 396. 

Padahal skor rerata PISA di banyak negara anggota OECD 

berkisar di angka 489 (OECD, 2019). Maka, penting untuk 

mengenalkan pembelajaran berbasis literasi sains ini ke 

peserta didik Indonesia. 

Dalam melatihkan keterampilan literasi sains ke 

dalam pembelajaran, maka perlu memberikan 

pembelajaran yang mampu menyajikan fenomena 

kehidupan sehari-hari secara kontekstual kepada peserta 

didik sehingga mereka bisa mendapatkan pengalaman 

belajar yang berarti. 

Fisika merupakan ilmu yang erat kaitannya dengan 

kehidupan sehari-hari, sehingga memberikan 

pembelajaran berbasis literasi sains pada materi fisika 

dapat meningkatkan keterampilan literasi sains peserta 

didik. Namun, tidak semua materi fisika yang berkaitan 

dengan fenomena kehidupan sehari-hari dapat disajikan 

dengan mudah dalam pembelajaran di kelas. 

Nursamsu & Kusnafizal (2017) menyatakan bahwa 

media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru 

dalam memperagakan konsep, fakta, prosedur atau prinsip 

supaya lebih jelas di hadapan para peserta didik. Media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam empat jenis 

berikut. (1) media cetak seperti handout, buku, modul, 

LKPD, pamflet, dll, (2) media audio seperti kaset dan 

radio, (3) media audiovisual seperti film, video, dan (4) 

media interaktif seperti compact disk (CD), aplikasi 

android, dll (Majid, 2007). 

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Kholiq 

(2020), media pembelajaran cetak seperti buku/modul 

dapat digunakan untuk melatihkan literasi sains peserta 

didik dengan menyajikan tampilan materi yang ringkas, 

jelas, dan latihan soal yang berkaitan dengan fenomena 

kehidupan sehari-hari. Namun modul yang berkembang 

saat ini kebanyakan lebih kearah konvensional yang 

memiliki bentuk seperti buku teks (Purwandari et al, 

2021). Selain itu, kebanyakan modul yang beredar di 

sekolah hanyalah berisikan kumpulan materi sehingga 

dikhawatirkan peserta didik akan menjadi pasif selama 

proses pembelajaran. Maka, perlu adanya suatu modul 

yang menuntut peserta didik untuk banyak melakukan 

aktivitas di kelas. Masalah lain dengan modul adalah 

bahwa modul hanya berisi teks dan beberapa gambar dua 

dimensi (2D). Menggunakan gambar dua dimensi (2D) 

bisa membosankan dan kurang imajinatif. Siswa bersifat 

pasif dan kurang interaktif karena media visual dua 

dimensi (2D) tidak dapat memberikan respon timbal balik, 

kurang terlihat nyata, dan tidak menarik bagi peserta didik. 

Dalam memahami materi yang tersedia dalam modul pun 

peserta didik akan kesulitan, sehinga hasil belajar peserta 

didik akan menjadi rendah. Oleh karena itu, diperlukan 

teknologi yang dapat membuat proses belajar mengajar 

menjadi lebih menarik dan membuat materi lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. 

Di era digital saat ini, media pembelajaran berbasis 

ICT (Information Communication Technology) pun mulai 

banyak diterapkan di berbagai tingkat pendidikan, mulai 

dari sekolah dasar, menengah, hingga perguruan tinggi. 

Hal ini selaras dengan dokumen yang diterbitkan 

pemerintah Indonesia melalui Badan Nasional Standar 

Pendidikan tahun 2013 yang menyatakan akan 

menerapkan kerangka kerja pembelajaran inovatif abad 21 

dalam pengembangan kurikulumnya. Sebagaimana juga 

termuat dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 

No.16 tahun 2007 yakni menjadikan perkembangan media 

teknologi informasi menjadi salah satu landasan pokok 

dalam pengembangan kurikulum abad 21. 

Salah satu bentuk media pembelajaran berbasis ICT 

ini adalah media Augmented Reality (AR). Augmented 

reality (AR) adalah penggabungan antara dunia nyata 

dengan objek virtual secara real-time (Carmigniani & 

Furht, 2011). Melalui AR, tampilan dunia nyata yang 

terlihat pada layar handphone ataupun komputer 

ditambahkan adanya informasi digital maupun virtual. 

Informasi itu ditampilkan diatas layar secara real-time 

sehingga seolah-olah informasi tersebut terlihat nyata 

adanya (Milgram & Kishino, 1994). Dengan bantuan AR, 

guru dapat lebih mudah memvisualisasikan suatu konsep 

dalam pembelajaran dengan lebih jelas melalui suatu 

objek/animasi 3D. 

Berdasarkan deskripsi tersebut, maka dibutuhkan 

alternatif media pembelajaran yang dapat melatihkan 

literasi sains dan meningkatkan motivasi peserta didik 

dalam mempelajari fisika. Sehingga penelitian ini 

berfokus pada analisis validitas modul berbasis augmented 

reality dan literasi sains (ARLISA) yang telah 

dikembangkan untuk melatihkan literasi sains peserta 

didik pada materi energi terbarukan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian 

pengembangan yang menggunakan model pengembangan 

yakni model ASSURE yang dikembangkan oleh 

Smaldino, Lowther, dan James Russel (2005) dalam 

bukunya, “Instructional Technology and Media for 

Learning”. ASSURE merupakan kepanjangan dari 1) 

Analyze Learner, 2) State Standards and Objectives, 3) 

Select Strategies, Technology, Media, and Materials, 4) 
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Utilize Technology, Media, and Materials, 5) Require 

Learner Participation, 6) Evaluate and Revise (Smaldino 

et al., 2011). Semua tahapan tersebut ditunjukkan pada 

Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ASSURE 

 

Penelitian ini berfokus pada analisis kuantitatif 

terkait validitas media yang dikembangkan. Hasil validitas 

didapatkan melalui lembar validitas yang menggunakan 

skala Likert 1-4 seperti pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 1. Kriteria Skor Lembar Validitas 

Skor Kriteria 

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Cukup 

1 Kurang 

(Riduwan, 2018) 

 

Untuk menilai validitas produk yang dikembangkan 

secara keseluruhan, maka digunakan persamaan berikut. 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% (1) 

(Tegeh et al., 2014) 

Hasil analisis lembar validitas kemudian digunakan 

untuk menentukan validitas modul ARLISA dengan 

kriteria interpretasi skor seperti Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Skor Validitas 

Persentase Kriteria 

0% < x ≤ 20% Sangat Kurang Valid 

21% < x ≤ 40% Kurang Valid 

41% < x ≤ 60% Cukup Valid 

61% < x ≤ 80% Valid 

81% < x ≤ 100% Sangat Valid 

(Riduwan, 2018) 

Berdasarkan kriteria tersebut, modul ARLISA 

dinyatakan valid apabila telah memenuhi kriteria valid ≥ 

61%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Modul yang dihasilkan peneliti diberi nama modul 

ARLISA dengan topik materi di dalamnya adalah materi 

Energi Terbarukan. Modul ini memiliki beberapa fitur di 

dalamnya yang dapat melatihkan literasi sains peserta 

didik mulai dari gambar, video, aktivitas ayo berpikir 

ilmiah, dan yang paling menarik adalah fitur augmented 

reality yang dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami konsep dan menggambarkan secara nyata 

proses terjadinya perubahan energi pada masing-masing 

sumber energi terbarukan. Adapun hasil modul ARLISA 

baik berupa fitur AR dan aktivitas ayo berpikir ilmiah 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 2. Fitur AR dalam Modul ARLISA 
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Gambar 3. Aktivitas Ayo Berpikir Ilmiah 

 

Berdasarkan data yang telah diperoleh, modul 

ARLISA memiliki validitas seperti Gambar 4. 

 

 
 

Gambar 4. Hasil Validitas Modul ARLISA 

 

1) Validitas Modul ARLISA pada Aspek Pembelajaran 
Hasil validasi pembelajaran seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 4 mendapatkan persentase 

sebesar 95,83% yang termasuk kedalam kategori 

sangat valid berdasarkan pengelompokan kriteria 

kevalidan menurut (Riduwan, 2018) karena telah 

memenuhi kriteria valid ≥ 61%. Penilaian validitas 

pembelajaran mengacu pada standar kurikulum 

merdeka meliputi standar kompetensi lulusan (SKL), 

standar isi, standar proses, dan standar penilaian. 

Berikut merupakan diagram persentase skor rata-rata 

dari masing-masing aspek pada validitas 

pembelajaran. 

 
 

Gambar 5. Hasil Validitas Pembelajaran 

 

Berdasarkan Gambar 5 diatas, diketahui bahwa 

hasil validasi pembelajaran pada setiap aspek 

memperoleh persentase skor yang berbeda-beda, 

namun masih termasuk kedalam kategori sangat valid. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa modul ARLISA 

yang dikembangkan telah memenuhi kualifikasi 

kompetensi lulusan yang diperlukan, memenuhi 

kriteria ruang lingkup materi yang sesuai, dan 

memenuhi kriteria proses pembelajaran sesuai dengan 

kurikulum merdeka. 

2) Validitas Modul ARLISA pada Aspek Materi 
Hasil validasi materi seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 4 mendapatkan persentase sebesar 

96,05% yang termasuk kedalam kategori sangat valid 

berdasarkan pengelompokan kriteria kevalidan 

menurut (Riduwan, 2018) karena telah memenuhi 

kriteria valid ≥ 61%. Penilaian validitas materi 

mengacu pada beberapa aspek meliputi relevansi, 

konsistensi, dan kecukupan. Aspek relevansi 

kemudian dibagi kembali kedalam 4 kriteria yakni 

kesesuaian materi dengan CP dan TP pada kurikulum 

merdeka, kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar 

peserta didik, kesesuaian dengan kebenaran substansi 

materi dalam modul, dan kesesuaian dengan 

kompetensi yang diajarkan. Berikut merupakan 

97.35%

97.22%

96.05%

95.83%

M E D I A

B A H A S A

M A T E R I

P E M B E L A J A R A N

SKL Standar
Isi

Standar
Proses

Standar
Penilaian

95.84%

98.33%

95.00%

94.45%



Inovasi Pendidikan Fisika   Vol. 12  No. 3, September 2023, 35 - 40 

ISSN 2830-3881 (media 0nline) 
 

Inanda Aulia Rizqillah, Abd. Kholiq  39 

diagram persentase skor rata-rata dari masing-masing 

aspek pada validitas materi. 

 
 

Gambar 6. Hasil Validitas Materi 

 

Berdasarkan Gambar 6 diatas, diketahui bahwa 

hasil validasi materi pada setiap aspek memperoleh 

persentase skor yang berbeda-beda, namun masih 

termasuk kedalam kategori sangat valid. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa modul ARLISA yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai, kebutuhan, 

serta kompetensi yang diajarkan.  Materi yang 

disajikan pada modul ARLISA juga sesuai dengan 

konsep energi terbarukan dan menyediakan 

penerapan dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Validitas Modul ARLISA pada Aspek Bahasa 
Penilaian validitas bahasa mengacu pada 

beberapa aspek meliputi kesesuaian bahasa dengan 

perkembagan peserta didik, kesesuaian ejaan dengan 

EYD, keefektifan penggunaan bahasa, kejelasan 

informasi, ketepatan pemilihan kosa kata, keterbacaan 

materi, pengunaan bahasa untuk penyampaian pesan, 

penggunaan bahasa yang sesuai dengan KBBI, dan 

ketepatan bahasa pada tombol. Hasil validasi bahasa 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4 

mendapatkan persentase sebesar 97,22% yang 

termasuk kedalam kategori sangat valid berdasarkan 

pengelompokan kriteria kevalidan menurut 

(Riduwan, 2018) karena telah memenuhi kriteria valid 

≥ 61%. Sehingga dapat dikatakan bahwa modul 

ARLISA telah memenuhi kriteria tata bahasa 

Indonesia yang baik dan benar. 

 

4) Validitas Modul ARLISA pada Aspek Media 
Hasil validasi media seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 4 mendapatkan persentase sebesar 

97,35% yang termasuk kedalam kategori sangat valid 

berdasarkan pengelompokan kriteria kevalidan 

menurut (Riduwan, 2018) karena telah memenuhi 

kriteria valid ≥ 61%. Penilaian validitas media 

mengacu pada beberapa aspek meliputi kesesuaian 

modul dengan prinsip media pembelajaran, 

kesesuaian modul dengan prinsip kurikulum merdeka, 

dan kesesuaian modul dengan sistematika penulisan 

dan desain. Berikut merupakan diagram persentase 

skor rata-rata dari masing-masing aspek pada validitas 

media. 

 
 

Gambar 7. Hasil Validitas Media 

 

Berdasarkan Gambar 7 diatas, diketahui bahwa 

hasil validasi media pada setiap aspek memperoleh 

persentase skor yang berbeda-beda, namun masih 

termasuk kedalam kategori sangat valid. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa modul ARLISA yang 

dikembangkan telah memenuhi prinsip media 

pembelajaran, kurikulum merdeka, serta sistematika 

penulisan dan desain. 

Berdasarkan data diatas, didapatkan hasil telaah dan 

validasi terhadap modul ARLISA yang dikembangkan 

memperoleh persentase skor rata-rata sebesar 96,61%. 

Berdasarkan (Riduwan, 2018), kriteria persentase validasi 

modul ARLISA termasuk kedalam kategori sangat valid 

karena skor yang diperoleh ≥ 81%. Hal ini berarti modul 

ARLISA yang dikembangkan dinyatakan valid atau layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil ini 

sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh (Rizti 

Yovan & Kholiq, 2021 dan Kholiq, 2020) bahwa media 

pembelajaran yang diintegrasikan dengan fitur augmented 

reality dinyatakan valid untuk diimplementasikan dalam 

pembelajaran fisika dan layak digunakan untuk 

melatihkan literasi sains peserta didik. 

 

95.84%

93.75%
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97.92%
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Prinsip Media
Pembelajaran

Prinsip
Kurikulum
Merdeka

Sistematika
Penulisan dan

Desain

97.62%

100%

96.80%



Inovasi Pendidikan Fisika   Vol. 12  No. 3, September 2023, 35 - 40  

ISSN 2830-3881 (media 0nline) 

Inanda Aulia Rizqillah, Abd. Kholiq  40 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa modul ARLISA untuk melatihkan 

literasi sains yang dikembangkan memperoleh skor 

validitas pembelajaran sebesar 95,83% dengan kategori 

sangat valid. Validasi materi mendapatkan skor sebesar 

96,05% dengan kategori sangat valid. Validasi bahasa 

mendapatkan skor sebesar 97,22% dengan kategori sangat 

valid. Validasi media mendapatkan skor sebesar 97,35% 

dengan kategori sangat valid.  Sehingga didapatkan 

persentase skor rata-rata validasi modul ARLISA sebesar 

96,61% dengan kategori sangat valid. Maka, dapat 

dikatakan bahwa modul ARLISA layak digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk melatihkan literasi sains 

peserta didik dalam pembelajaran fisika pada materi energi 

terbarukan. 
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