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ABSTRACT

Isranika Bukharla, 2017. Development Learning Media of Digital Simulation
with Lectora Inspire for subject at X Class of Audio Video Engineering at SMK
Negeri 2 Payakumbuh.

This research was based on the facts, low of quality learning media that
cause the lack of interest and motivation of student learning. The impact of the
lack of student motivation was seen from the low of student learning outcomes in
the subjects of Digital Simulation. The purpose of this research was to develop
Learning Media with Lectora Inspire that’s valid, practical, and effective on
subjects Digital Simulation.

The method used in this research is the Research and Development
(R&D) by using a development model ADDIE which includes five stages: (1)
Analysis: analysis of needs, (2) Design: preparation before manufacture of the
product, (3) Development: product development, (4) Implementation: to test
products (5) Evaluation: a comprehensive assessment of the results of the the
products developed.

The findings of this study shows that the learning media Digital
Simulation is valid, practical, and effective to be used as a medium of learning
support. Lerning media of Digital Simulation can significantly improve the
student interest and students learning outcomes. This research recommended to
teachers and principals of SMK Negeri 2 Payakumbuh to develop the learning
media of Digital Simulation with Lectora Inspire in learning.

Keywords: Learning Media, Lectora Inspire, Research and Development, ADDIE.



ABSTRAK

Isranika Bukharla, 2017. Pengembangan Media Pembelajaran Simulasi
Digital dengan Lectora Inspire untuk Kelas X Teknik Audio Video di SMK
Negeri 2 Payakumbuh. Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas
Negeri Padang.

Penelitian ini  dilatarbelakangi olenh kurangnya kualitas media
pembelajaran yang menyebabkan rendahnya minat dan motivasi belajar siswa.
Dampak dari kurangnya motivasi belajar siswa terlihat dari rendahnya hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Simulasi Digital. Tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran dengan Lectora Inspire yang valid, praktis,
dan efektif pada mata pelajaran Simulasi Digital.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research
and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
yang meliputi lima tahap yaitu (1) Analysis: analisis kebutuhan, (2) Design:
persiapan sebelum pembuatan produk, (3) Development: pengembangan produk,
(4) Implementation: ujicoba produk, (5) Evaluation: penilaian menyeluruh
terhadap hasil produk yang dikembangkan.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Simulasi
Digital adalah valid, praktis, dan efektif untuk dimanfaatkan sebagai media
pendukung pembelajaran. Media pembelajaran Simulasi Digital dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan juga meningkatkan hasil belajar siswa.
Diharapkan untuk guru dan kepala sekolah SMK Negeri 2 Payakumbuh agar
dapat mempergunakan Media Pembelajaran Simulasi Digital dengan Lectora
Inspire ini dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Lectora Inspire, Research and Development,
ADDIE.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam
meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia.
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Proses belajar megajar
merupakan inti dari proses pendidikan secara keseluruhan dengan guru
sebagai pemegang peranan utama. Proses belajar mengajar merupakan suatu
proses atas dasar hubungan timbal balik guru dan siswa yang berlangsung
dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan pendidikan.

Proses belajar mengajar (PBM) seringkali dihadapkan pada materi
yang abstrak dan di luar pengalaman siswa sehari-hari, sehinga materi
menjadi sulit diajarkan oleh guru dan sulit dipahami siswa. Dalam hal ini
peran seorang guru sebagai pengembang ilmu sangat besar untuk memilih
dan melaksanakan pembelajaran yang tepat dan efisien bagi siswa. Salah satu
upaya yang bisa dilakukan adalah penggunaan media pembelajaran sebagai
sarana pendukung dalam proses belajar mengajar. Kustandi (2011:9)
menyatakan “Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas mana pesan yang
disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih
baik dan sempurna”.

Media pembelajaran dibuat dan dapat digunakan sesuai dengan

subyek dan urgensi dari mata pelajaran. Subyek mata pelajaran yang


http://id.wikipedia.org/wiki/Belajar
http://id.wikipedia.org/wiki/Pembelajaran
http://id.wikipedia.org/wiki/Peserta_didik
http://id.wikipedia.org/wiki/Masyarakat

cenderung bersifat hafalan atau teoritis dalam pentransferannya mungkin
cukup hanya dengan memakai buku panduan. Lain halnya dengan
pembelajaran yang cenderung ke arah aplikatif atau praktek yang
membutuhkan informasi tambahan. Dalam pelajaran praktek, dalam
memvisualkan suatu bahan ajar terkadang mengalami hambatan yang
disebabkan oleh keterbatasan pengajar, peralatan, alat, bahan, biaya dan
sebagainya di mana proses penyampaian informasi atau transfer ilmu tidak
cukup hanya dengan penyampaian secara verbal (ceramah).

Tidak bisa dipungkiri bahwa kemajuan teknologi multimedia
mampu memberi kesan yang besar dalam bidang media pembelajaran karena
bisa mengintegrasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. Multimedia
telah mengembangkan proses pengajaran dan pembelajaran ke arah yang
lebih dinamik. Gabungan berbagai media yang memanfaatkan indra
penglihatan dan pendengaran mampu menarik minat belajar. Namun yang
lebih utama ialah pencapaian tujuan pembelajaran dengan cara yang lebih
menarik, karena media pembelajaran hanya bertindak sebagai alat bantu guru.
Media pembelajaran tidak akan mengambil alih tempat dan tugas guru.

Mata pelajaran Simulasi Digital adalah salah satu mata pelajaran
produktif yang harus dipelajari oleh siswa kelas X program keahlian Teknik
Audio Video. Simulasi Digital adalah mata pelajaran yang membekali siswa
agar dapat mengomunikasikan gagasan atau konsep melalui media digital.
Simulasi Digital dalam pembelajaran berarti pembelajaran dengan
pemanfaatan teknolog informasi dan komunikasi melalui pengembangan
bahan ajar berbasis digital. Selain itu, pembelajaran Simulasi Digital
merupakan mata pelajaran yang dapat dijadikan sebagai wahana melatih
siswa untuk menjadi tenaga kerja terdidik karena pembelajaran Simulasi
Digital menggabungkan teori dan praktek, serta meningkatkan ketajaman
penalaran siswa dalam memahami dan mengidentifikasi dunia digital.
Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran Simulasi Digital tentu

akan sangat membantu guru dalam menyampaikan materi dan mencapai



efektifitas pembelajaran khususnya pada mata pelajaran yang mayoritas
praktek serta dapat memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran dalam
waktu yang singkat.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada jurusan X TAV
SMK Negeri 2 Payakumbuh ditemukan bahwa pembelajaran pada mata
pelajaran Simulasi Digital belum optimal, hal itu terlihat dari hasil belajar
beberapa orang siswa yang tergolong rendah, yaitu di bawah Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM). Berikut tabel nilai hasil ujian siswa.

Tabel 1.1 Hasil Ujian Siswa Kelas X TAV pada Mata Pelajaran Simulasi

Digital
Rata-rata Jumlah Nilai Siswa
No. Kelas .
Kelas Siswa <75 >75
1 X TAV 71,07 28 8 20
Persentase 100% 28,57% 71,42%

Sumber : Guru Mata Diklat Simulasi Digital SMK Negeri 2 Payakumbuh
Berdasarkan Tabel 1 di atas terlihat terdapat delapan dari dua puluh

delapan siswa, yaitu sekitar 28.57% dari jumlah siswa mendapat nilai di
bawah rata-rata KKM (<75). Selain itu, pada tabel juga dapat dilihat rata-rata
kelas X TAV juga tergolong rendah karena hanya kurang dari batas KKM
(75) yaitu hanya 71.07. Dengan kata lain, tujuan pembelajaran yang hendak
dicapai masih ada yang belum bisa dicapai oleh siswa.

Dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan dengan guru
mata pelajaran Simulasi Digital kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri
2 Payakumbuh, ditemukan bahwa materi yang dipaparkan bersifat abstrak
dalam artian materi yang dipelajari butuh pemahaman dan penggambaran
secara nyata kepada siswa sehingga materi tersebut sulit dipahami oleh siswa
jika sumber hanya dari buku yang disedikan guru. Saat proses pembelajaran
sebagian besar guru memakai pembelajaran berbasis komputer dengan
menggunakan power point dengan metode ceramah dan tanya jawab tanpa ada

variasi metode atau model pembelajaran yang lain, sehingga keadaan ini



mengakibatkan sebagian siswa jenuh dengan suasana belajar, karena siswa
hanya mendengarkan guru dikelas, selain itu mengurangi minat dan motivasi
siswa dalam memahami konsep pelajaran sehingga mempengaruhi hasil
belajar siswa.

Pemanfaatan media pembelajaran sudah digunakan oleh guru mata
pelajaran, media yang digunakan sebelumnya adalah slide PowerPoint,
namun masih berupa media yang membantu guru dalam penyampaian materi.
Media Power Point tersebut masih terbatas pada teks dan gambar, gambar
yang ditampilkan pada slide juga merupakan gambar yang sama pada buku
paket. Media power point belum dilengkapi dengan animasi yang dapat
menarik minat belajar siswa untuk memperhatikan pelajaran, serta belum
dilengkapi video pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa cenderung
merasa bosan yang mengakibatkan siswa kehilangan minat dan motivasi
belajar sehingga nanti akan mempengaruhi hasil belajar siswa dan berakibat
tujuan pembelajaran tidak tercapai. Selain itu guru belum mengenal software
Lectora Inspire yang bisa digunakan sebagai alternatif membuat media
pembelajaran.

Permasalahan tersebut sudah banyak ditemukan di berbagai sekolah,
seperti di SMK Negeri 1 Padang, proses pembelajaran belum memanfaatkan
media pembelajaran yang efektif, pada pembelajaran simulasi digital di dalam
kelas guru masih menggunakan media presentasi Seperti powerpoint,
sehingga disaat guru menyampaikan materi pembelajaran banyak siswa yang
belum mengerti dengan materi yang diajarkan. Terkadang sebagian siswa
masih sulit untuk memulai proses praktikum akibat belum memahami materi
yang telah diajarkan. Hal ini juga terjadi di SMK Negeri 2 Singaraja, pada
proses pembelajaran ini masih ditemui permasalahan yakni rendahnya
pemahaman peserta didik dalam penguasaan materi. Permasalahan-
permasalahan yang ditemui adalah salah satu Keterbatasan media
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan hanya berupa powerpoint
dan buku yang didownload dari internet.



Presentasi powerpoint yang digunakan untuk menyampaikan materi
tentang Simulasi Digital belum maksimal, hal tersebut dikarenakan guru yang
mengampu mata pelajaran kesulitan dalam mengembangkan secara maksimal
memakai aplikasi powerpoint untuk membuat tampilan presentasi yang lebih
menarik, hal ini menurut Sudarmaji (2015) dikarenakan aplikasi powerpoint
tidak memiliki menu yang dapat digunakan untuk : (1) menambahkan tombol
secara langsung, (2) membuat soal evaluasi, (3) menambahkan template yang
lengkap untuk digunakan sebagai dasar desain tampilan media pembelajaran
(4) mempublish presentasi dengan format .exe. Sehingga jika ingin membuat
presentasi yang menarik menggunakan powerpoint dibutuhkan keahlian
khusus dan waktu yang lama bila menggunakan teknik-teknik penyajian
(animasi) yang kompleks.

Kemajuan teknologi dewasa ini menghasilkan beberapa aplikasi
yang bermanfaat dalam dunia pendidikan. Beberapa aplikasi tersebut dapat
digunakan untuk membuat sebuah media pembelajaran yang sangat
menarik. Ada banyak software/aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat
media pembelajaran diantaranya power point, aurora 3d animation maker,
prezi, macromedia flash, lectora inspire, dll. Software power point, aurora 3d
animation dan prezi merupakan software yang dikhususkan untuk membuat
persentasi kerja, meskipun juga sering digunakan untuk membuat media
pembelajaran. Software macromedia flash juga cocok untuk membuat media
pembelajaran dengan hasil menarik, tetapi akan sulit karena macromedia
flash harus menggunakan bahasa pemograman. Sedangkan aplikasi Lectora
Inspire merupakan software yang memang diciptakan khusus untuk membuat
media pembelajaran. Lectora Inspire saat ini sedang banyak diterapkan
dibeberapa lingkungan instansi pendidikan karena sangat mudah dalam
penggunaannya untuk menciptakan media pembelajaran. Lectora Inspire
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif aplikasi untuk membuat media

pembelajaran yang menarik bagi siswa.



Lectora Inspire memiliki beberapa menu yang mempermudah
pengguna dalam menciptakan media pembelajaran, diantaranya : (1)
memiliki menu untuk menambahkan tombol ke dalam media
pembelajaran secara langsung, (2) tersedia menu untuk membuat serta
mengolah soal evaluasi, (3) tersedia menu untuk mengolah gambar, video,
serta animasi, (4) tersedia template yang sangat lengkap sebagai dasar desain
pembuatan media pembelajaran, (5) menyediakan media Library yang sangat
membantu pengguna, (6) konten yang dikembangkan bisa dipublikasikan ke
berbagai output seperti HTMLS5, single file executable (.exe), maupun standar
E-learning seperti SCORM dan AICC (7) fitur-fitur yang disediakan sangat
memudahkan pemula membuat media pembelajaran.

Beranjak dari permasalahan tersebut, maka perlu dikembangkan
media pembelajaran Simulasi Digital dengan Lectora Inspire untuk Kelas X
Teknik Audio Video pada SMK yang dapat dijadikan sebagai media
pendukung guru dalam menyampaikan materi dan sebagai media belajar bagi
siswa SMK.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan kenyataan yang ada di
lapangan, maka masalah yang diindentifikasi adalah sebagai berikut:

1. Metode pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital masih
didominasi dengan teacher’s centered.

2. Menurunnya motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran
dikarenakan media pembelajaran Simulasi Digital yang sebelumnya
kurang menarik minat dan perhatian siswa.

3. Guru kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran yang efektif
dan menarik menggunakan aplikasi powerpoint

4. Guru belum mengenal aplikasi Lectora Inspire yang dapat digunakan
untuk membuat media pembelajaran dengan mudah tetapi dengan hasil

yang menarik bagi siswa.



5. Belum adanya pengembangan media pembelajaran Simulasi Digital
dengan Lectora Inspire sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan
materi pada kelas X Teknik Audio Video SMK Negeri 2 Payakumbuh.

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di
atas, maka perlu adanya batasan masalah. Penelitian ini difokuskan pada
pengembangan Media Pembelajaran Simulasi Digital dengan Lectora Inspire.
Materi pokok dalam media pembelajaran yang dikembangkan hanya
menyangkut materi pada mata pelajaran Simulasi Digital untuk siswa kelas X
SMK dengan materi pokok buku digital.

. Rumusan Masalah

Sesuai dengan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah
dikemukakan sebelumnya, maka perumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Mengembangkan Media Pembelajaran Simulasi Digital dengan
Lectora Inspire untuk Kelas X Teknik Audio Video pada SMK Negeri 2
Payakumbuh?

2. Bagaimana validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pembelajaran
Simulasi Digital dengan Lectora Inspire untuk Kelas X Teknik Audio
Video pada SMK Negeri 2 Payakumbuh?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas maka
tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan media pembelajaran Simulasi Digital dengan Lectora
Inspire untuk kelas X Teknik Audio Video pada SMK Negeri 2
Payakumbuh.



2. Mengungkapkan  validitas, praktikalitas, dan efektivitas media
pembelajaran Simulasi Digital dengan Lectora Inspire untuk kelas X
Teknik Audio Video pada SMK Negeri 2 Payakumbuh.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, antara
lain sebagai berikut:
1. Bagi Guru

a. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan
pada proses belajar mengajar mata pelajaran Simulasi Digital.

b. Sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang
baru sehingga dapat membuat pelajaran Simulasi Digital menjadi
pembelajaran yang menyenangkan.

c. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi, terutama jika guru
mengajar mata pelajaran yang sama pada beberapa kelas.

2. Bagi Siswa

a. Media yang tepat dan sesuai dengan tujuan belajar akan mampu
meningkatkan pengalaman belajar sehingga siswa bisa meningkatkan
pemahaman terhadap materi.

b. Sebagai alat bantu pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan
semangat dan motivasi belajar, selain itu juga memberikan pengalaman
belajar dengan metode belajar yang dapat membantu untuk belajar
aktif.

3. Bagi sekolah.
Merupakan masukan dalam rangka memperbaiki dan meningkatkan mutu

pembelajaran di sekolah terutama pada mata pelajaran Simulasi Digital.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam

penelitian ini, yaitu:



1. Media pembelajaran Simulasi Digital dikembangkan dengan menggunakan
software Lectora Inspire untuk desain media dan software Camtasia untuk
pengeditan video.

2. Media yang dikembangkan dilengkapi dengan teks, gambar,
animasi, video, dan audio. Video pembelajaran dalam media adalah video
tutorial yang proses pengambilannya direkam melalui webcam dan juga
video yang diambil dari sumber internet untuk memperkuat contoh
pembelajaran.

3. Media pembelajaran dengan Lectora Inspire yang dikembangkan dibuat
dengan format .exe sehinga bisa digunakan tanpa software tambahan.
Kapasitas penyimpanan kurang dari 200 Mega Byte (MB) yang dapat
dengan mudah disimpan dengan mudah dalam CD maupun Flashdisc.

4. Media  pembelajaran dengan Lectora Inspire merupakan  media
pembelajaran alternatif yang dapat digunakan guru di dalam kelas maupun

secara mandiri oleh siswa kelas X SMK.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi
Asumsi dari penelitian ini adalah bahwa:
a. Sekolah sudah memiliki fasilitas komputer untuk keperluan
pembelajaran.
b. Sebagian besar guru SMK memiliki kemampuan mengoperasikan
komputer.
c. Sebagian besar siswa SMK kelas X memiliki ketertarikan pada
pembelajaran yang lebih menarik.
2. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran dengan Lectora
Inspire ini yaitu:

a. Dalam menguji produk dilakukan oleh ahli yang jumlahnya terbatas.
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Dalam pengujian pengembangan media pembelajaran dengan Lectora
Inspire hanya dilakukan oleh 4 validator yaitu dua dosen yang
ditunjuk sebagai ahli media dan 2 guru yang ditunjuk sebagai ahli
materi. Sedangkan subjek penelitian dilakukan hanya pada satu kelas
saja.

. Keterbatasan materi dalam pengembangan

Materi pada mata pelajaran Simulasi Digital yang dikembangkan
terbatas dalam media, yaitu hanya menyangkut materi Buku Digital
dan hanya poin-poin penting materi saja yang dimasukkan ke dalam

media pembelajaran.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang telah

dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

2.

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Simulasi Digital dengan
Lectora Inspire yang sudah valid, praktis dan efektif. Media pembelajaran
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Tahapan awal
analisis dilakukan dengan observasi pada SMK N 2 Payakumbuh dan
ditemukan bahwa pembelajaran masih belum optimal, sehingga
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang dapat menarik minat
belajar siswa. Selanjutnya adalah merancang garis besar isi media dan
menyusun instrumen penilaian media, kemudian mengembangkan media
pembelajaran dengan menggunakan software Lectora Inspire. Setelah
media dinyatakan valid, media dapat diujicoba dan diimplementasikan
pada pembelajaran Simulasi Digital serta dilakukan uji praktikalitas dan
uji efektivitas.

Validitas dari media pembelajaran adalah 0,73 untuk validasi desain media
dan 0,79 untuk validasi materi yang artinya media sudah valid. Hasil dari
uji praktikalitas yaitu 89% berdasarkan respon guru dan 81% berdasarkan
respon siswa. Tingkat keefektifan dilihat dari persentase pencapaian hasil
belajar siswa setelah penggunaan media yaitu 89,29% dari 28 siswa

mendapatkan hasil belajar di atas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum).

B. Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran Simulasi Digital

dengan Lectora Inspire ini dapat digunakan sebagai salah satu sumber media

untuk mendukung proses pembelajaran mata pelajaran Simulasi Digital untuk

91
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Kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 2 Payakumbuh. Media
pembelajaran ini telah melewati uji ahli materi dan uji ahli media, dengan
hasil sangat valid. Serta telah melewati uji praktikalitas berdasarkan respon
guru dan siswa, dengan hasil sangat sangat praktis. Uji coba penerapan dalam
pembelajaran di kelas menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai
belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Media
pembelajaran ini dapat dijadikan sarana belajar karena materi Simulasi
Digital dilengkapi dengan animasi dan video sehingga mempermudah
penyerapan materi bagi siswa dan mempermudah guru dalam menerangkan
materi pelajaran. Dengan demikian media pembelajaran dengan Lectora
Inspire dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi guru dan sekolah untuk
dapat dipakai pada pembelajaran.

Guru diharapkan dapat menggunakan media pada materi
pembelajaran lainnya. Penerapan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran memerlukan kesiapan guru dan sekolah dalam melaksanakan
pembelajaran. Guru perlu diberikan pelatihan tentang pemngembangan media
pembelajaran dengan Lectora Inspire misalnya dengan melalui MGMP,
sehingga implementasi pembelajaran menggunakan media pembelajaran

dengan Lectora Inspire dapat berjalan lebih baik lagi.

. Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan hal-hal
sebagai berikut :

1. Bagi guru, media pembelajaran yang dikembangkan ini telah dinyatakan
valid, praktis dan efektif, sehingga disarankan untuk dapat dipergunakan
dalam pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital dan pada materi
lain sehingga proses pembelajaran dapat lebih efektif.

2. Bagi siswa, supaya dapat menggunakan media pembelajaran Simulasi
Digital secara mandiri, agar memperoleh manfaat dan pemahaman yang

optimal.
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3. Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan pelatihan terhadap guru-guru
dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik khususnya

dengan menggunakan software Lectora Inspire.
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