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Abstrak 

Pada kurikulum 2013, peserta didik didorong agar berperan aktif pada saat pembelajaran. Namun, fakta di 

lapangan menunjukkan bahwa media yang digunakan guru masih kurang menarik bagi peserta didik. 

Pembelajaran selama ini menekankan pada penyampaian materi secara lisan, sehingga suasana belajar di kelas 

cenderung kurang aktif. Akibatnya, peserta didik merasa bosan dan kesulitan dalam menerima materi pelajaran 

biologi, salah satunya pada materi jaringan hewan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan yang valid dan praktis untuk 

peserta didik kelas XI SMA. Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan model 

Instructional Development Institute (IDI). Subjek penelitian ini terdiri dari dua orang dosen biologi, satu orang 

guru dan 30 orang peserta didik kelas XI. Objek penelitian adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta didik kelas XI SMA. Data penelitian adalah data 

validitas dan praktikalitas. Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata validitas yaitu 94,6% dengan kriteria 

sangat valid dan hasil rata-rata praktikalitas yaitu 91,1% oleh guru dan 90,3% oleh peserta didik, keduanya 

dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan pada peserta didik kelas XI SMA 

yang sangat valid dan sangat praktis. 

Kata Kunci: media interaktif, lectora inspire, IDI, materi jaringan hewan 

Abstract 

In the 2013 curriculum, students are encouraged to play an active role during learning. However, the facts on 

the ground show that the media used by the teacher is still less attractive to students. Learning so far has 

emphasized the delivery of material orally so that the learning atmosphere in the classroom tends to be less 

active. As a result, students feel bored and have difficulty in receiving biology subject matter, one of which is 

animal tissue material. This study aims to develop an interactive learning media based on Lectora Inspire about 

valid and practical animal tissue material for students of class XI SMA. The type of research conducted is 

research on the development of the Instructional Development Institute (IDI) model. The subjects of this study 

consisted of two Biology lecturers, one teacher and 30 students of class XI. The object of the research is an 

interactive learning media based on Lectora Inspire about animal tissue material for class XI high school 

students. The research data are validity and practicality data. The results showed the average value of validity 

was 94.6% with very valid criteria and the average practicality was 91.1% by teachers and 90.3% by students, 

both with very practical criteria. Based on these data, it can be concluded that an interactive learning media 

based on Lectora Inspire about animal tissue material for class XI SMA students has been produced which is 

very valid and very practical. 

Keywords: interactive media, lectora inspire, IDI, animal tissue materials 

 

1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan merupakan salah satu proses penting yang harus ditempuh manusia 

selama hidupnya (Priscilla & Yudhyarta, 2021). Melalui pendidikan seseorang akan dapat 

meningkatkan kualitas diri, sehingga dapat diterima dengan baik di masyarakat (Trisiana, 

2020; Yasin, 2021). Di era revolusi industri 4.0 seperti saat ini, proses pendidikan sangatlah 

https://doi.org/10.23887/jippg.v5i1.43688
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dibutuhkan untuk meningkatkan pola pikir masyarakat, sehingga nantinya masyarakat dapat 

menerima berbagai perkembangan teknologi yang ada (Zamrodah, 2017). Perkembangan 

teknologi revolusi 4.0 dapat membantu proses pembelajaran lingkungan menjadi lebih 

mudah, sehingga siswa dapat belajar di mana saja dan kapan saja dengan memanfaatkan 

berbagai teknologi yang ada (Firmadani, 2020; Lase, 2019; Rifa et al., 2021).  

Pendidikan di era revolusi 4.0 menekankan pada proses pembelajaran yang aktif dan 

inovatif dengan memanfaatkan berbagai media pembelajaran digital (Fernandes, 2019; Putry 

et al., 2020; Yamin & Syahrir, 2020). Media pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran akan membantu peserta didik untuk memahami materi dengan baik (Neni & 

Dewi, 2020; Tafonao, 2018). Media  pembelajaran  seringkali diartikan sebagai  bagian  yang 

dapat menentukan  efektivitas dan efisiensi  pencapaian suatu tujuan pembelajaran (Arif, 

2019). Media memiliki peranan penting sebagai komponen yang tidak dapat dilepaskan 

dalam proses pembelajaran karena media memiliki pengaruh besar sebagai sarana penunjang 

dalam ketercapaian tujuan proses pembelajaran (Junaidi, 2019; Pratiwi & Meilani, 2018). 

Media yang digunakan dalam proses pembelajaran berperan sebagai suatu perantara yang 

digunakan oleh tenaga pendidik pada saat berlangsungnya proses pembelajaran yang mampu 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran yang hendak disampaikan kepada 

siswa (Kristianto & Rahayu, 2020). Adanya media memiliki arti yang cukup penting dalam 

menunjang proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membentuk 

pemahaman sendiri berdasarkan materi yang dimuat pada media (Hasan, 2017). Penggunaan 

media pembelajaran juga memberikan pengalaman bagi peserta didik untuk memahami 

sesuatu yang abstrak menjadi lebih konkret sesuai dengan realita di kehidupan sehari-hari 

(Budiyono, 2020; Fahmi et al., 2021).  

Hanya saja kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa media dalam proses 

pembelajaran masih minim digunakan.  Guru lebih memilih untuk mengajar siswa dengan 

berpedoman pada buku ajar tanpa penggunaan media yang mendukung proses pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan hasil observasi yang telah dilakukan di SMAN 8 Padang, yang 

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran biologi, guru hanya menekankan pada 

penyampaian materi secara lisan, sehingga suasana belajar di kelas cenderung kurang aktif. 

Hal ini bisa dicermati dari kurangnya respon dari peserta didik terhadap penjelasan dan 

pertanyaan guru. Pembelajaran tidak begitu menarik dan belum tersedianya media baru yang 

inovatif dalam mendukung proses pembelajaran biologi. Kurangnya penggunaan media 

dalam proses pembelajaran berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik, yakni 

sebanyak 71,7% peserta didik kesulitan memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Penyebabnya adalah 63,3% peserta didik kurang bisa menangkap jelas materi yang 

disampaikan oleh guru tanpa adanya contoh-contoh gambar atau video yang mendukung dan 

sebanyak 50% peserta didik merasa bosan di saat pembelajaran yang hanya mendengarkan 

dan mencatat. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni 

dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang baik 

adalah media yang bersifat dua arah agar membantu interaksi antara peserta didik dan guru 

(Hartanti, 2019; Yanto, 2019). Interaksi anatara guru dan siswa perlu dirancang untuk 

mengoptimalkan capaian hasil tujuan pembelajaran (Jumrawarsi & Suhaili, 2021). Media 

yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran 

yaitu media interaktif berbasis lectora inspire. Lectora inspire merupakan aplikasi lengkap 

karena  menyediakan musik, animasi, dan template dengan pilihan warna menarik (Ristiani & 

Yono, 2020). Media pembelajaran ini sudah disesuaikan dengan aktivitas pembelajaran pada 

Kurikulum 2013 yang memusatkan kepada peserta didik (Rahmawati & Susilowibowo, 

2020). 
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Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran menggunakan lectora inspire 17 pada materi mamalia kelas X SMA yang 

dikembangkan telah layak digunakan dalam proses pembelajaran (Hakim et al., 2020). 

Penelitian lain juga menghasilkan bahan ajar berbasis multimedia menggunakan lectora 

inspire tentang materi sistem saraf pada manusia untuk peserta didik Kelas XI SMA/MA 

yang valid dan praktis (Triyanti, 2015). Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa 

penggunaan media interaktif lectora inspire dalam proses pembelajaran memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hanya saja pada penelitian sebelumnya 

belum terdapat kajian mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Lectora Inspire tentang jaringan hewan. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada 

kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan yang valid dan praktis untuk peserta didik 

kelas XI SMA.  

 

2. METODE 

 Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan, yang dikembangkan 

dengan model Instructional Development Institute (IDI) terdiri dari tiga tahapan yaitu define, 

develop, dan evaluate. Tahap define yaitu tahapan dalam menentukan masalah dasar yang 

diperlukan untuk mengembangkan media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis 

awal akhir, analisis kurikulum, analisis peserta didik, dan analisis materi pembelajaran. 

Tahap kedua yaitu develop bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif 

berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta didik kelas XI SMA. 

Langkah yang dilakukan ialah merancang prototype media pembelajaran interaktif berbasis 

lectora inspire dan dilanjutkan dengan uji validitas oleh validator yaitu dua orang dosen 

Biologi FMIPA UNP serta satu orang guru SMAN 8 Padang menggunakan angket uji 

validitas. Tahap ketiga adalah evaluate dengan melakukan uji praktikalitas media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta 

didik kelas XI SMA.  

Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni satu orang guru mata pelajaran Biologi 

dan 30 orang peserta didik kelas XI MIPA 4 di SMAN 8 Padang. Pengumpulan data dalam 

penelitian dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara, dan angket dengan 

instrumen penelitian berupa lembar validitas media. Data yang diperoleh dari angket tersebut 

kemudian dianalisis dengan menggunakan rumus uji validitas. Kriteria yang digunakan untuk 

menentukan kategori kevalidan media interaktif disajikan pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas 

Presentase (%) Kriteria 

90-100% Sangat Valid 

80-89% Valid 

65-79% Cukup Valid 

55-64% Kurang Valid 

≤ 54% Sangat Tidak Valid 

 

Selanjutnya, penentuan nilai praktikalitas dilakukan dengan analisis nilai 

praktikalitas. Kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori kepraktisan media 

interaktif disajikan pada Tabel 2.  
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Tabel 2. Kriteria Penilaian Praktikalitas 

Presentase (%) Kriteria 

86-100% Sangat Praktis 

76-85% Praktis 

60-75% Cukup Praktis 

55 - 59% Kurang Praktis 

≤ 54% Sangat Tidak Praktis 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Pengembangan medai Lectora Inspire dilakukan menggunakan metode IDI yang 

terdiri dari tiga tahap pengembangan yakni tahap define, develop, dan evaluate. Adapun hasil 

dari tiap tahap pengembangan adalah sebagai berikut: pertama, tahap pendefinisian define 

dilakukan dengan menentukan masalah dasar yang diperlukan untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis awal akhir, analisis kurikulum, analisis 

peserta didik, dan analisis materi pembelajaran dengan cara mengumpulkan dan menganalisis 

informasi yang mendukung. Kedua, yakni tahap pengembangan/develop yang dilakukan 

dengan tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire 

tentang materi jaringan hewan untuk peserta didik kelas XI SMA. Adapun langkah yang 

dilakukan pada tahap ini yaitu merancang prototype media pembelajaran interaktif berbasis 

lectora inspire dan melakukan uji validitas. Hasil uji validitas media disajikan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Hasil Validitas Media Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire  

No. 
Aspek 

Penilaian 

Penilaian 

Validator 
Jlh 

Skor 

Skor 

Tertinggi 

Nilai 

Validitas 

(%) 

Kriteria 

I II III 

1 Kelayakan isi 50 43 47 140 150 93,3 Sangat Valid 

2 Kebahasaan 25 23 22 70 75 93,3 Sangat Valid 

3 Penyajian 20 19 20 59 60 98,3 Sangat Valid 

4 Kegrafikaan 51 50 53 154 165 93,3 Sangat Valid 

Jumlah 378,3  

Rata-rata 94,6 Sangat Valid 

 

Berdasarkan pada Tabel 3 dapat diketahui bahwa secara keseluruhan nilai rata-rata 

validitas media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan 

hewan untuk peserta didik kelas XI SMA adalah 94,6% dengan kriteria sangat valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa dari segi validitas media interaktif yang dikembangkan telah memenuhi 

syarat sebagai alat bantu mencapai tujuan pembelajaran serta dapat digunakan dalam 

pembelajaran biologi. Ketiga, tahap penilaian (evaluate) dilakukan dengan uji praktikalitas 

media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan untuk 

peserta didik kelas XI SMA. Uji praktikalitas media interaktif ini dilakukan oleh guru mata 

pelajaran Biologi dan peserta didik kelas XI MIPA 4 sebanyak 30 orang di SMAN 8 Padang. 

Adapun hasil uji prakalitas oleh guru dan siswa disajikan pada Tabel 4 dan Tabel 5.  

 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire oleh Guru 

  No. Aspek Penilaian Nilai Praktikalitas (%) Kriteria 

1 Kualitas isi dan tujuan 93,3 Sangat Praktis 

2 Kualitas instruktional 90,0 Sangat Praktis 
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  No. Aspek Penilaian Nilai Praktikalitas (%) Kriteria 

3 Kualitas teknis 90,0 Sangat Praktis 

Jumlah 273,3  

Rata-rata 91,1 Sangat Praktis 

 

Tabel 5. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire oleh Peserta Didik 

No. Aspek Penilaian Nilai Praktikalitas (%) Kriteria 

1 Tampilan 91,6 Sangat Praktis 

2 Penyajian materi 89,7 Sangat Praktis 

3 Kejelasan 89,3 Sangat Praktis 

4 Manfaat 90,4 Sangat Praktis 

Jumlah 361,0  

Rata-rata 90,3 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan pada tabel 4 dan 5 dapat diketahui bahwa hasil uji praktikalitas media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta 

didik kelas XI SMA oleh guru diperoleh nilai rata-rata sebesar 91,1% dengan kriteria sangat 

praktis. Hasil uji yang dilakukan ditinjau dari aspek kualitas isi dan tujuan, kualitas 

instruksional, dan kualitas teknis. Selanjutnya, hasil hasil uji praktikalitas media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta 

didik kelas XI SMA oleh peserta didik diperoleh nilai rata-rata sebesar 90,3% dengan kriteria 

sangat praktis. Hasil uji yang dilakukan dapat ditinjau dari aspek tampilan, penyajian materi, 

kejelasan, dan manfaat. 

 

Pembahasan  

Media pembelajaran pada dasarnya merupakan alat yang digunakan untuk 

mempermudah proses penyampaian materi dari guru ke siswa (Junaidi, 2019; Saputra et al., 

2020; Tafonao, 2018). Hasil penelitian pengembangan media lectora inspire menunjukkan 

bahwa terdapat dua temuan utama dalam penelitian di antaranya adalah sebagai berikut.  

Temuan pertama berkaitan dengan hasil uji validitas produk media yang tergolong ke dalam 

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa dari segi validitas media interaktif yang 

dikembangkan telah memenuhi syarat sebagai alat bantu mencapai tujuan pembelajaran serta 

dapat digunakan dalam pembelajaran biologi. Media pembelajaran dinyatakan valid karena 

media dapat dijadikan sebagai alat bantu bagi peserta didik untuk mencapai pembelajaran 

yang efisien dan bukan sekedar hafalan materi (Fitri & Yogica, 2018; Nurrita, 2018).  

Kevalidan media yang dikembangan dapat ditinjau dari beberapa aspek yakni aspek 

isi, kebahasaan, penyajian dan kegrafikan. Pada aspek isi media yang dikembangkan telah 

sesuai dengan kurikulum yang digunakan disekolah yakni kurikulum 2013. Kesuaian media 

serta kurikulum pembelajaran akan sangat berpengaruh pada keberhasilan dan kelancaran 

proses pembelajaran (Safitri et al., 2021). Selanjutnya, pada aspek kebahasaan media yang 

dikembangkan telah menggunakan Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 

dan istilah biologi yang dimuat sudah benar. Multimedia interaktif memenuhi kriteria 

komunikatif apabila kalimatnya mudah dipahami, disajikan berdasarkan kaidah bahasa 

Indonesia, dan disesuaikan dengan perkembangan intelektual peserta didik (Panjaitan et al., 

2020). 

Aspek selanjutnya yang memengaruhi kevalidan media yakni aspek penyajian. 

Ditinjau dari aspek penyajian, media interaktif ini memiliki nilai validitas sebesar 98,3% 

dengan kriteria sangat valid. Informasi yang disajikan pada media interaktif telah disusun 

dalam format yang berurutan atau teratur. Adanya media pembelajaran membantu guru 
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menyajikan materi secara berurutan dari yang lebih mudah terlebih dahulu sehingga efisiensi 

belajar peserta didik meningkat (Nurrita, 2018). Selanjutnya pada aspek kegrafikan, tampilan 

layout media interaktif ditata secara rapi, sistematis mulai dari penataan gambar, animasi, 

teks, video dan pemilihan warna yang sesuai, sehingga terlihat menarik dan membuat peserta 

didik tidak bosan dalam belajar. Bahan ajar yang disajikan secara menarik dan penuh warna 

(full color) dapat memberikan rasa senang bagi peserta didik sehingga termotivasi untuk 

belajar (Ilmi & Trimulyono, 2018).  

Temuan kedua berkaitan dengan hasil uji praktikalitas guru dan siswa yang 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat praktis untuk digunakan. Hal tersebut 

membuktikan bahwa media interaktif yang dikembangkan dari kualitas isi dan tujuannya  

sudah sesuai dengan aktivitas pembelajaran kurikulum 2013. Media pembelajaran Lectora 

Inspire sudah disesuaikan dengan aktivitas pembelajaran pada Kurikulum 2013 yang 

memusatkan kepada peserta didik (Rahmawati & Susilowibowo, 2020). Selain itu media 

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire memberikan kemanfaatan bagi peserta didik 

untuk belajar secara mandiri. Artinya, peserta didik berperan aktif dalam belajar untuk dapat 

menyusun serta merangkai kebutuhan belajarnya sendiri (Purwanto et al., 2020). 

Kemanfaatan lectora inspire bisa digunakan secara online maupun offline (Hasan, 2017). 

Media yang dihasilkan melalui software lectora inspire ini akan berbentuk program aplikasi 

(dalam format .exe) yang dapat dijalankan pada berbagai macam perangkat komputer 

sehingga memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri (Hidayat, 2020). 

Hasil yang didapatkan pada penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya 

yang juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran menggunakan lectora inspire 17 pada 

materi mamalia kelas X SMA yang dikembangkan telah layak digunakan dalam proses 

pembelajaran (Hakim et al., 2020). Penelitian lain juga menghasilkan bahan ajar berbasis 

multimedia menggunakan lectora inspire tentang materi sistem saraf pada manusia untuk 

peserta didik Kelas XI SMA/MA yang valid dan praktis (Triyanti, 2015). Berdasarkan hasil 

tersebut dapat diketahui bahwa penggunaan media interaktif lectora inspire dalam proses 

pembelajaran memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis angket validitas dan praktikalitas dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire tentang materi 

jaringan hewan untuk peserta didik kelas XI SMA yang dihasilkan sudah sangat valid dan 

sangat praktis. Media interaktif ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran oleh guru dan peserta didik dalam pembelajaran biologi di kelas XI MIPA, 

khususnya materi jaringan hewan. 
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