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ABSTRAK 

Yovi Randa :Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Software Lectota Inspire Dalam Pembelajaran Perawatan 

dan Perbaikan Peralatan Audio Dan Video di SMKN 1 

Ranah Ampek Hulu Tapan. Tugas Akhir Program Studi 

Pendidikan Teknik Elektronika Departemen Teknik 

Elektronika Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Interaktif yang valid dan praktis pada mata pelajaran perawatan dan perbaikan 

peralatan audio dan video di SMKN 1 Ranah Ampek Hulu Tapan. Dalam 

mengembangkan media ini, peneliti menggunakan metode pengembangan 

Intructional Development Institue (IDI) dengan menetapkan prinsip-pinsip 

pendekatan sistem yang meliputi tiga tahapan, yaitu define, develop, dan evaluate. 

Media pembelajaran Interaktf ini dirancang mengunakan Aplikasi Lectora Inspire 

yang berfungsi untuk membuat media dalam penyampaian materi pembelajaran 

perawatan dan perbaikan peralatan audio dan video dan juga didalam aplikasi ini 

dilengkapi dengan menu question untuk membuat evalusi pembelajaran. Hasil 

penelitian ini adalah sebagai berikut (1) Validitas media pembelajaran interaktif 

dinyatakan sangat valid dalam kesesuaian media, desain isi media, dan 

karakteristik media dengan nilai 95%, (2) Validitas materi pembelajaran interaktif 

dinyatakan sangat valid dalam aspek materi, penggunaan kalimat dan bahasa 

dengan persentase 94%. Kepraktisan media pembelajaran interaktif didapat dari 

respon siswa dengan persentase 85,76% dinyatakan dalam kategori sangat praktis 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Lectora Inspire, Perawatan dan 

Perbaikan Peralatan Audio dan Video 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sarana untuk mencerdaskan kehidupan bangsa, 

sebab dengan adanya pendidikan akan tercipta sumber daya manusia terdidik 

yang mampu menghadapi perkembangan zaman yang semakin lama semakin 

maju. Menurut undang-undang No 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang sistem 

Pendidikan Nasional bahwa tujuan pendidikan adalah mengembangkan 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Faktor-faktor 

yang mempengaruhi mutu pendidikan antara lain guru, peserta didik, materi 

pembelajaran, sumber belajar, media, sarana dan prasarana serta proses 

pembelajaran. 

Media adalah segala bentuk dan saluran penyampai pesan/informasi 

dari sumber pesan ke penerima yang dapat membangkitkan semangat, 

perhatian, dan kemauan siswa sehingga siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap yang sesuai dengan tujuan informasi 

yang disampaikan (Nunuk Suryani, 2018:2). Media juga sebagai perantara 

guru untuk menyajikan segala sesuatu/pesan yang tidak dapat dilihat langsung 

oleh siswa tetapi dapat digambarkan secara tidak langsung oleh media. 

Pembelajaran adalah serangkaian aktivitas yang sengaja diciptakan 

dengan maksud untuk memudahkan terjadinya proses belajar pada siswa. Hal 

ini sejalan dengan dengan pernyataan Gagne, Briggs & Wager (Winataputra, 
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2008: 19) menyatakan bahwa pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses belajar pada siswa. Definisi lain 

dikemukakan oleh Trianto (2009: 17) bahwa pembelajaran merupakan usaha 

sadar dari seorang guru untuk membelajarkan siswanya (mengarahkan 

interaksi siswa dengan sumber belajar lainnya) dalam rangka mencapai 

tujuanyang diharapkan. 

Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2010:3) menyatakan bahwa secara 

garis besar media mengacu pada manusia, materi, dan peristiwa, 

kondisi tersebut memberikan kondisi kepada peserta didik untuk memperoleh 

pengetahuan, keterampilan dan sikap. Media pembelajaran juga sangat 

membantu peserta didik maupun guru dalam proses pembelajaran di kelas. 

Media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar, karena mampu 

membantu guru dalam menyampaikan berbagai pesan dari bahan pelajaran 

dengan pertimbangan yang matang. Media pembelajaran sangat 

mempengaruhi berhasil atau tidaknya materi yang disampaikan oleh guru. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dapat menimbulkan dan 

menumbuhkan minat belajar peserta didik, bahkan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Daryanto, 2013:8) 

Salah satu software yang mampu membuat media pembelajaran 

adalah program aplikasi Lectora Inspire.  Lectora Inspire merupakan aplikasi 

yang dapat digunakan untuk membuat presentasi media pembelajaran. 

Kelebihan aplikasi Lectora Inspire yaitu mudah untuk digunakan baik sebagai 

media pembelajaran serta dalam penyusunan evaluasi. Dengan menggunakan 
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Lectora Inspire, guru bisa menyediakan bahan ajar bagi peserta didik. Guru 

juga dapat menampilkan video, gambar yang berhubungan dengan materi 

pelajaran. Dengan demikian media interaktif berbasis Lectora Inspire tersebut 

yang digunakan akan lebih beranekaragam, sehigga dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dan minat serta keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran lectora inspire merupakan media 

yang menarik dapat dilakukan sebagai salah satu upaya menumbuhkan fungsi 

pendidikan dan menjadi daya pendorong agar tercapainya suatu proses 

pembelajaran yan efektif dan efisien. Tidak menutup kemungkinan bahwa di 

dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mampu menimbulkan 

inovasi hasil teknologi yang bisa dimanfaatkan pada proses pembelajaran. 

Pendidik di sini diarahkan untuk bisa menggunakan alat dan bahan yang telah 

disediakan di sekolah agar mampu mengikuti perkembangan zaman. Guru 

juga bukan sekedar menggunakan media pembelajarannya saja tetapi dituntut 

berketerampilan membuat media pembelajaran yang didukung dengan alat 

dan bahan yang efektif dan efisien, karena di sini guru harus dituntut mampu 

mengembangkan keterampilan membuat media tersebut jika media yang akan 

digunakan belum tersedia (Arsyad, 2017:59). 

Berdasarkan observasi dan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti 

disaat melaksanakan program pengalaman lingkungan kependidikan di 

SMKN Ranah Ampek Hulu Tapan pada semester Juli-Desember tahun 2021, 

peneliti menemukan fakta bahwa pemahaman siswa terhadap materi 
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perawatan dan perbaikan peralatan audio dan video yang disampaikan masih 

kurang karena hanya mengandalkan sumber belajar dari buku. Dari observasi 

tersebut menunjukkan bahwa masih belum tersedia media pembelajaran yang 

mampu mengkongkretkan materi yang berisfat abstrak dengan metode yang 

lebih interaktif untuk membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran 

dan membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dalam proses 

pembelajaran, dalam proses belajar mengajar tersebut hanya difasilitasi 

dengan media seperti buku cetak, media visual, sarana papan tulis yang 

digunakan oleh pendidik, selain itu guru juga menggunakan metode yang 

didominasi dengan ceramah dan diselingi dengan mencatat sehingga peserta 

didik di dalam suatu pembelajaran terlihat pasif. Hal tersebut digunakan oleh 

pendidik dalam menyampaikan materi namun media yang digunakan oleh 

pendidik masih belum maksimal sehingga kurang menarik motivasi dan 

minat peserta didik untuk dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan di atas maka perlu dicari alternatif 

pembelajaran dengan melakukan inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran yang praktis serta mampu mendukung aktivitas belajar siswa 

didalam kelas. Dengan demikian proses pembelajaran dapat berlangsung 

aktif, inovatif, dan kreatif. Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat 

menyelesaikan permasalahan tersebut dengan menggunakan media interaktif . 

Dengan demikian perlu dikembangkan media pembelajaran interaktif  dalam 

pembelajaran Perawatan Dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video Kelas XII 
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Jurusan Teknik Audio Video Di SMKN 1 Ranah Ampek Hulu Tapan dengan 

menggunakan software Lectora Inspire.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah dalam 

penelitian ini diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Guru mata pelajaran perawatan dan perbaikan peralatan audio dan video 

masih menggunakan media pembelajaran sederhana berupa buku cetak, 

media visual dan sarana papan tulis. 

2. Guru masih menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi. 

3. Guru kesulitan menjelaskan materi-materi yang bersifat abstrak kepada 

siswa melalui media belajar yang tersedia yaitu media papan tulis dan 

buku modul belajar. 

4. Siswa kesulitan memahami materi-materi yang bersifat abstrak melalui 

media belajar yang tersedia dan digunakan guru di dalam kelas. 

5. Belum adanya guru di SMKN 1 Ranah Ampek Hulu Tapan yang 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire 

dalam proses kegiatan pembelajaran Perawatan dan Perbaikan Peralatan 

Audio dan Video. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah di identifikasi maka 

peneliti membatasi permasalahan sebagai fokus tugas akhir yaitu : 

1. Peneliti memfokuskan bagaimana merancang media pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi lectora inspire dalam pembelajaran 
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Perawatan dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video kelas XII Jurusan 

Teknik Audio Video semester ganjil tahun 2022. 

2. Pengujian pada perangkat yang dibuat hanya sebatas pengujian produk. 

Apakah produk media yang dibuat sesuai dengan standar kelayakan 

media pembelajaran. (tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi belajar 

siswa). 

D. Rumusan Masalah 

Berdasaran latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana respon dosen selaku ahli media terhadap pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis software Lectora Inspire dalam 

pembelajaran Perawatan dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video kelas 

XII Jurusan Teknik Audio Video semester ganjil tahun 2022? 

2. Bagaimana respon guru selaku ahli materi terhadap pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis software Lectora Inspire dalam 

pembelajaran Perawatan dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video kelas 

XII Jurusan Teknik Audio Video semester ganjil tahun 2022 yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 

software Lectora Inspire dalam pembelajaran Perawatan dan Perbaikan 

Peralatan Audio dan Video kelas XII Jurusan Teknik Audio Video 

semester ganjil tahun 2022 yang dikembangkan? 

 



7 
 

 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tugas akhir ini bertujuan 

untuk : 

1. Mengetahui respon dosen selaku ahli media terhadap pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis software Lectora Inspire pada 

pembelajaran Perawatan dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video kelas 

XII Jurusan Teknik Audio Video semester ganjil tahun 2022. 

2. Mengetahui respon guru selaku ahli materi terhadap pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis software Lectora Inspire pada 

pembelajaran Perawatan dan Perbaikan Peralatan Audio dan Video kelas 

XII Jurusan Teknik Audio Video semester ganjil tahun 2022 yang 

dikembangkan. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 

software Lectora Inspire dalam pembelajaran Perawatan dan Perbaikan 

Peralatan Audio dan Video kelas XII Jurusan Teknik Audio Video 

semester ganjil tahun 2022 yang dikembangkan. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Berdasarkan tujuan yang telah dikemukakan tersebut, adapun 

kegunaan tugas akhir sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut 

a. Menjadi bahan referensi bagi peneliti lainnya yang akan melakukan 

pengembangan berbasis Lectora Inspire 
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b. Memberikan kontribusi pemikiran dalam hal pengembangan media 

berbasis Lectora Inspire 

2. Manfaat Praktis 

Adapun manfaat praktis yang diperoleh dalam penelitian ini adalah : 

a. Bagi Peserta didik 

Diharapkan mampu memberikan tambahan bahan dan sumber 

belajar bagi siswa serta membantu siswa dalam memahami materi 

pembelajaran. 

b. Bagi Guru 

Sebagai pengetahuan dan informasi serta alternatif bahan ajar 

bagi guru serta mampu membantu guru mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih kreatif, serta mengembangkan imajinatif yang 

ada pada diri siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Sebagai masukkan bagi sekolah dalam mengoptimalkan saran 

pembelajaran disekolah dan memberikan inovasi pembelajaran bagi 

sekolah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran perawatan dan 

perbaikan peralatan audio dan video di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu 

Tapa ini dapat dikembangkan dengan menggunakan Software Lectora Inspire 

dengan valid dan praktis. 

Hasil validitas pengembangan media ini berdasarkan uji validitas oleh 

validator ahli media dengan persentase 95% dinyatakan sangat valid. Hasil uji 

validitas oleh ahli materi dengan persentase 94% dinyatakan sangat valid. 

Sedangkan hasil praktikalitas oleh siswa diperoleh persentase rata-rata adalah 

85,76% dengan kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran ini dinyatakan berhasil setelah 

melalui tahapan pengembangan yang dianalisis berdasarkan validitas, dan 

praktikalitas. 

B.  Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan hal-hal 

sebagai berikut: 

1. Peneliti lain agar dapat melakukan pengembangan terhadap media 

pembelajaran interaktif pada kompetensi dasar atau mata pelajaran yang 

berbeda sehingga dapat menambah kesempurnaan dan efektivitas dari 

media pembelajaran baik untuk mata pelajaran perawatan dan perbaikan 

peralatan audio dan video ataupun mata pelajaran lain secara lebih luas. 
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2. Guru agar dapat menggunakan media pembelajaran interaktif yang telah 

valid dan praktis ini dalam penyampaian materi pada proses 

pembelajaran perawatan dan perbaikan peralatan audio dan video. 

3. Siswa agar dapat menggunakan media pembelajaran interaktif ini sebagai 

sarana untuk belajar mandiri pada mata pelajaran perawatan dan 

perbaikan peralatan audio dan video, selain pada saat proses 

pembelajaran di kelas. Sehingga dapat memahami materi pelajaran 

dengan baik. 

4. Kepala Sekolah agar dapat memfasilitasi penggunaan dan pengembangan 

media pembelajaran interaktif bagi guru dan siswa di sekolah. 
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