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ABSTRACT

Nur Lidra Zais. 2019. Development of interactive learning media using the
Lectora Inspire application on self-help learning for mild mental retardation
children in SLB. Essay. Faculty of Science Education. Padang State University.

Development interactive media learning using the Lectora Inspire
application on self-help learning is one effort resolve lack of varied learning
media for mild mental retardation children that causes bored and no interest
children taking lessons. Development interactive learning media that includes
text, images, sound and video. The purpose of developing this interactive media
learning is to help children learn independently, increase interest and
understanding children about subject matter.

This type of research is development research using 4D model (Four-D),
that is define, design ,develop and desseminate. Define stage consists of
curriculum analysis, student analysis, and environmental analysis. In the design
phase, the design of interactive media. The develop stage is validity test by two
validators, is one material expert and one media expert, then the practicality test
by mild mental retardation children of class VI at SLB Al-Azra’iyah,
Payakumbuh. The last stage is disseminate interactive CD of learning media
products.

The results of the media validity test are in the "very valid" category with
a percentage of 94.28%, the results of material validity are in the "very valid"
category with a percentage of 91.67% so that interactive media products can be
tested. Then the results of practical test are in the "Very Practical” category with a
percentage of 93,75%, so that interactive learning products are suitable for use by
mild mental retardation children as learning media.

Keywords: interactive learning media, lectora inspire, self-help, mild mental
retardation



ABSTRAK

Nur Lidra Zais. 2019. Pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada mata pelajaran bina diri bagi anak
tunagrahita ringan di SLB. Skripsi. Fakultas IImu Pendidikan. Universitas Negeri
Padang.

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Lectora Inspire pada mata pelajaran bina diri merupakan salah satu upaya
mengatasi kurangnya media belajar yang bervariasi bagi anak tunagrahita ringan
yang menyebabkan kebosanan dan tidak tertariknya anak untuk mengikuti
pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan memuat teks,
gambar, suara dan video. Tujuan pengembangan media pembelajaran interatif ini
adalah untuk membantu anak belajar secara mandiri, meningkatkan daya tarik dan
pemahaman anak terhadap materi pelajaran.

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan
model 4D (Four-D) vyaitu pendefinisian (define), perancangan (design),
Pengembangan (develop) dan penyebaran (desseminate). Tahap define terdiri atas
analisis kurikulum, analisis siswa, dan analisis lingkungan. Pada tahap desain
dilakukan perancangan media media interaktif. Tahap develop dilakukan uji
validitas oleh 2 orang validator, yaitu 1 orang ahli materi dan media, kemudian uji
praktikalitas dilakukan oleh anak tunagrahita ringan kelas VI di SLB Al-
Azra’iyah Kecamatan Payakumbuh. Tahap terakhir adalah desseminate berupa
CD interaktif produk media pembelajaran.

Hasil uji validitas media berada pada kategori “Sangat Valid” dengan
persentase sebesar 94,28%, hasil validitas materi berada pada kategori “sangat
valid” dengan persentase sebesar 91,67% sehingga produk media interaktif dapat
diujicobakan. Selanjutnya hasil uji praktikalitas produk berada pada kategori
“Sangat Praktis” dengan presentase sebesar 93,75%, sehingga produk media
pembelajaran interaktif layak digunakan oleh anak tunagrahita ringan sebagai
media belajar.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, lectora inspire, bina diri, tunagrahita
ringan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi belakangan ini
berkembang dengan begitu pesatnya termasuk dalam bidang pendidikan.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut guru agar dapat
memanfaatkan teknologi tersebut dalam proses pembelajaran terutama dalam
penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu
unsur yang berperan penting dalam proses pembelajaran.

Menurut Arsyad (2015: 2),
“Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar
mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan
tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya. Media juga disebut
juga alat perantara atau mediator. Dengan istilah mediator media
menunjukan fungsi atau peranya, yaitu mengatur hubungan yang
efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar-siswa dan isi
pembelajaran”.

Media pembelajaran digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan
agar tercapainya tujuan belajar. Media pembelajaran dapat membantu
keefektifan proses belajar. Penggunaan media pembelajaran harus menarik,
menyenangkan, dan dilengkapi dengan informasi yang sesuai dengan materi
ajar. Di sisi lain media pembelajaran tersebut juga harus disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakter siswa.

Setiap anak memiliki kebutuhan dan karakteristik yang berbeda-beda,

baik berdasarkan gaya belajar ataupun berdasarkan kekurangan yang dilimiki

oleh anak termasuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK). Anak berkebutuhan



khusus memerlukan layanan khusus dalam hal pendidikan sesuai dengan
kondisi dan kebutuhan anak. Adanya gangguan kondisi mental pada anak
akan mempengaruhi pemprosesan dan penerimaan informasi. Gangguan
mental yang rendah pada ABK disebut juga dengan anak tunagrahita.

Menurut Abdullah (2013: 5),

“Anak tunagrahita yaitu anak yang didefinisi memiliki tingkat

kecerdasaan yang rendah (dibawah normal) sehingga untuk meniti

tugas perkembangannya memerlukan bantuan atau layanan secara
khusus, terutama dalam program pendidikan. Berdasarkan kapabilitas
kemampuan yang bisa dirujuk sebagai dasar pengembangan potensi,
anak tunagrahita dapat di diklasifikasikan menjadi (a) anak
tunagrahita memiliki kemampuan untuk dididik dengan rentang 1Q

50-75, (b) anak tunagrahita memiliki kemampuan untuk dilatih

dengan rentang 1Q 25-50, (c) anak tunagrahita memiliki kemampuan

untuk dirawat dengan rentang 1Q 25 ke bawah”.

Anak tunagrahita ringan adalah anak yang memiliki taraf intelegensi
berkisar antara 50-75, dan memiliki potensi untuk menguasai mata pelajaran
akademik di sekolah dasar. Kemampuan yang dapat dikembangkan, antara
lain : (1) membaca, menulis, dan berhitung; (2) menyesuaikan diri dan tidak
menggantungkan diri kepada orang lain; (3) keterampilan sederhana. Faktor
pendukug anak tungarhita dalam menguasai materi adalah dengan
memperbanyak gambar atau visualisasi diikuti dengan suara yang bervariasi
dengan mengurangi kosakata yang terlalu tinggi dan kalimat yang panjang.

Anak tunagrahita ringan kurang memiliki kemampuan dalam
merespon lingkungannya, kesulitan dalam memilah dan memilih hal yang

patut dan tidak patut dicontoh, kurang mampu mengontrol emosinya, dan

sebagian dari mereka tidak memiliki kelainan fisik. Perlulah guru



memberikan perhatian khusus bagi anak tunagrahita ringan, salah satunya
dalam pembelajaran bina diri.

Pembelajaran bina diri merupakan program khusus bagi anak
tunagrahita. Pelajaran bina diri memfokuskan pada keterampilan merawat
diri, keterampilan mengurus diri, keterampila bersosialisasi, keterampilan
keselamatan dan kesehatan, keterampilan bekerja dan keterampilan
menggunakan waktu. Pelajaran bina diri sangat diperlukan agar anak
tunagrahita bisa mandiri dan bisa beradaptasi secara baik dengan lingkungan
sekitar. Guru dituntut mampu menyampaikan konsep yang sesuai agar siswa
mampu memahami pembelajaran tersebut, dengan itu perlunya media belajar
yang menarik dan menyenangkan bagi anak tunagrahita. Media pembelajaran
yang bervariasi seperti media interaktif menjadi pilihan yang tepat untuk
mengajar anak tersebut. Salah satu aplikasi untuk merancang media interaktif
adalah aplikasi Lectora Inspire.

Lectora Inspire merupakan software yang digunakan untuk membuat
media pembelajaran yang berbentuk multimedia interaktif. Lectora Inspire
memiliki fitur yang lengkap dengan mengintegrasikan teks, gambar, audio,
video, ke dalam presentasi yang akan dibuat sesuai kebutuhan siswa. Lectora
Inspire juga bisa membuat tes evaluasi yang dapat dioperasikan untuk
mengukur kemampuan siswa dalam memahami pembelajaran, dengan
menggunakan aplikasi Lectora Inspire dalam membuat media pembelajaran

akan membuat siswa lebih mudah memahami materi yang dipelajari sehingga



dapat meningkatkan minat dan daya ingat siswa dalam memahami
pembelajaran.

Berdasarkan pengamatan penulis dan hasil wawancara dengan guru di
SLB Al-Azra’iyah Kecamatan Payakumbuh, bahwa sckolah tersebut
memiliki 40 siswa berkebutuhan khusus tunagrahita. Jumlah guru yang
mengajar disana berjumlah 12 orang. Dalam proses pembelajaran 80% guru
di sekolah tersebut masih menggunakan media sederhana untuk mengajar
anak tunagrahita. Media yang selama ini digunakan adalah buku teks, gambar
dan alat peraga sederhana. Belum adanya penerapan media interaktif di
sekolah tersebut. Sedangkan dari hasil pengamatan dan wawancara di sekolah
tersebut sudah memiliki sarana pendukung yang lengkap untuk menggunakan
media interaktif, diantaranya adalah 5 buah komputer, 4 buah laptop, dan 1
infokus.

Selama ini dalam proses pembelajaran guru hanya menggunakan
metode ceramah dan mendatangi satu persatu siswa untuk menjelaskan materi
dengan berbantuan buku paket, dan media sederhana. Kurangnya media
belajar yang bervariasi menjadi salah satu masalah kenapa anak tunagrahita
tersebut kurang tertarik mengikuti pembelajaran, terutama dalam pelajaran
bina diri yang perlu diajarkan bagi anak tunagrahita.

Dalam pembelajaran bina diri dibutuhkan media belajar yang menarik
untuk meningkatkan pengetahuan dan ketertarikan siswa dalam pembelajaran.
Penggunaan media sederhana yang digunakan selama ini membuat siswa

jenuh dan tidak memperhatikan guru, lebih tertarik dengan dunianya sendiri



B.

bahkan berkeliaran dikelas, sehingga pada saat penerapan pembelajaran atau
praktek siswa tidak bisa melakukannya dengan baik. Keterbatasan intelektual
yang dimilikinya juga menjadi kendala dalam penerimaan informasi. Berbeda
dengan anak di sekolah umum, dalam proses pembelajaran dihindari
pemaksaan bagi anak tunagrahita untuk mengikuti pembelajaran. Jika anak
tidak mau mengikuti pelajaran, maka guru tidak boleh memaksa anak tersebut
untuk belajar, dengan itu perlunya media belajar yang menarik dengan
penambahan gambar, audio, dan video, yaitu media interaktif. Media
interaktif dirasa cocok bagi anak tunagrahita karena konten yang dimuat pada
media interaktif termasuk dalam faktor pendukung anak tunagrahita untuk
menguasai pembelajaran, yang nantinya akan dikurangi tulisan yang terlalu
banyak atau kata-kata yang bersifat abstrak dengan berfokus pada konten
gambar, audio, dan video.

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Menggunakan Aplikasi Lectora Inspire pada
Mata Pelajaran Bina Diri bagi Anak Tunagrahita Ringan di SLB”
Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, terdapat
beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Guru masih menggunakan media sederhana dalam mengajar anak

tunagrahita.



2. Tidak adanya variasi media belajar bagi anak tunagrahita ringan sehingga
antusias anak kurang dalam belajar.
3. Belum adanya pengembangan media interaktif bagi anak tunagrahita di
sekolah tersebut.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan
pada aspek-aspek berikut:
1. Bagaimana pengembangan media belajar bagi anak tunagrahita ringan
menggunakan aplikasi Lectora Inspire yang valid?
2. Bagaimana pengembangan media belajar bagi anak tunagrahita ringan
menggunakan aplikasi Lectora Inspire yang praktis?
D. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari pelaksanaan penelitian  pengembangan media
pembelajaran bagi anak tunagrahita ini adalah:
1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid dalam mata
pelajaran bina diri bagi anak tunagrahita ringan.
2. Mengembangkan media pembelajaran interaktif yang praktis dalam mata
pelajaran bina diri bagi anak tunagrahita ringan.
E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah dihasilkannya
media pembelajaran interakitf dengan aplikasi Lectora Inspire pada mata
pelajaran bina diri bagi anak tunagrahita yang berkualitas dan layak

digunakan sebagai media belajar anak tunagrahita.



Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah :
1. Dari aspek materi, media pembelajaran ini disusun berdasarkan analisis
kebutuhan anak tunagrahita ringan sebagai pengetahuan dalam
mengembangkan diri. Konten dari media ini terdiri dari teks, gambar,
audio, dan video sesuai dengan pelajaran yang diajarkan.
2. Dari aspek media, media pembelajaran ini memiliki karakteristik sebagai
berikut :

a. Media pembelajaran interaktif ini  dikembangkan dengan
menggunakan aplikasi Lectora Inspire sebagai aplikasi utama untuk
membuat media interaktif. Aplikasi Adobe Photoshop untuk membuat
latar belakang (background) yang menarik, pengeditan gambar dan
tulisan. Aplikasi Adobe Premiere untuk mengedit video dan suara.

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu:

1) Tampilan awal produk adalah berupa judul dari media dan
dilengkapi dengan tombol mulai

2) Tampilan kedua berupa tampilan ajakan kepada siswa untuk
memulai pembelajaran “hai.... selamat datang anak-anak, apakah
kalian siap untuk memulai pelajaran?”

3) Tampilan ketiga merupakan tampilam menu awal (Home) yang
terdiri dari SK dan KD (Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar), Materi, Video Pembelajaran, Profil, Petunjuk, Mari

Bernyanyi dan Keluar.



4) Menu “SK/KD” berisi Standar kompetensi dan kompetensi dasar
yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari

5) Menu “Materi” berisi materi dengan beberapa pilihan yaitu
makanan bergizi, penyakit, merias diri, rambu lalu lintas, dan
pemeliharaan alat-alat rumah tangga. Setiap pilihan tersebut
apabila di klik akan menjuju halaman yang berisi materi yang
diikuti dengan gambar dan video pembelajaran.

6) Menu “Latihan” berisi pertanyaan terkait materi yang telah
diajarkan.

7) Menu “Profil” berisi tentang identitas perancang media.

8) Menu “Mari Bernyanyi” berisi tentang sebuah lagu yang berkaitan
dengan materi yang nantinya akan dinyanyikan secara bersama-
sama oleh siswa.

9) Menu “Keluar” merupakan tampilan penutup program.

F. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Lectora Inspire dilakukan sebagai salah satu upaya dalam memecahkan
masalah dan untuk mengatasi kurangnya media belajar bagi anak tunagrahita
ringan. Media yang digunakan hanya media sederhana dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran interaktif ini dapat membantu
dan memudahkan proses belajar anak karena dilihat dari faktor pendukung
anak tunagrahita dalam menguasi materi adalah dengan memperbanyak

visualisasi gambar, video, tambahan suara dan mengurangi kosakata sulit atau



kalimat yang panjang. Sesuai dengan pendapat Rini dkk (2017), karakteristik
anak tunagrahita adalah kapasitas belajar untuk hal-hal yang konkrit sangat
terbatas dan mengalami kesulitan dalam menangkap rangsangan. Kemudian
Ramdani dan Tresnawati (2016), menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif dapat mempermudah pengajar dalam menyampikan materi yang
bersifat abstrak, dengan adanya video membuat anak semakin tertarik dengan
media pembelajaran. Maka media interaktif menggunakan Lectora Inspire ini
dirasa cocok bagi anak tunagrahita dalam memahami pelajaran karena di sana
memuat unsur, teks, gambar, audio, dan video yang akan memudahkan anak
memahami pelajaran.

Pengembangan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
pada mata pelajaran bina diri ini juga sebagai upaya meningkatkan
ketertarikan siswa dan pemahaman siswa dalam pelajaran bina diri, sehingga
bisa membantu siswa memahami pelajaran yang nantinya bisa
mengimplementasikannya secara maksimal dalam kehidupan sehari-hari.
Penggunaan media interaktif di SLB juga diharapkan dapat berguna bagi
guru, sehingga dengan adanya media interaktif tersebut bisa memotivasi guru
menggunakan media interaktif di setiap mata pelajaran dan disesuaikan
dengan kebutuhan siswa.

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Media pembelajaran interaktif memiliki peranan penting dalam proses

pembelajaran yang memudahkan anak dalam belajar dan memperoleh

informasi. Media pembelajaran interaktif akan membuat pelajaran lebih
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menyenangkan dan efektif apalagi bagi anak tunagrahita. Namun yang

menjadi permasalahan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif

masih jarang digunakan pada Sekolah Luar Biasa. Akan tetapi, dengan segala

keterbatasan yang dimiliki penulis seperti kemampuan, waktu, dan biaya,

maka penulis memiliki keterbatasan yaitu media yang didesain memuat materi

pembelajaran dalam satu semester, kemudian pengembangan media interaktif

ini hanya pada tahap validitas dan praktikalitas produk. Penulis juga

membutuhkan waktu untuk mamahami dan mempelajari cara menggunakan

aplikasi Lectora Inspire agar penulis bisa merancang media interaktif yang

bagus dan menarik, dan pada pembuatan produk hanya melakukan sendiri,

sehingga masih banyak kekurangan dalam membuat produk tersebut.

H. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran sebagai alat bantu
pembelajaran bagi anak tunagrahita dalam pembelajaran bina diri

2. Bagi sekolah, sebagai bahan masukan, pertimbangan, dan suatu hal yang
baru dalam menumbuh kembangkan ketertarikan siswa dalam proses
belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
memahami materi pelajaran.

3. Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pada program
studi Tekonologi Pendidikan, jenjang S1 Jurusan Kurikulum dan
Teknologi pendidikan, Fakultas IImu Pendidikan, Universitas Negeri

Padang.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan
aplikasi Lectora Inspire bagi anak tunagrahita ringan di SLB telah selesai
dilakukan dan produk media interaktif dapat dimanfaatkan secara mandiri
oleh siswa sebagai salah satu media pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami siswa.

2. Hasil data uji validitas pada produk media pembelajaran interaktif dari
aspek media menunjukan rata-rata presentase sebesar 94,28% dan validitas
materi memperoleh 91,75%, sehingga diperoleh rata-rata dari hasil
validitas media dan materi adalah 93,02% dapat dikategorikan “sangat
valid”.

3. Berdasarkan hasil data uji praktikalitas dengan 6 orang anak tunagarhita
ringan yang terdiri dari aspek kemanfaatan, tampilan, dan penyajian
memperoleh persentase sebesar 93,75%, dapat dikategorikan “sangat
praktis”.

4. Berdasarkan hasil deskriptif uji validitas dan praktikalitas, dapat
disimpulkan bahwa produk media pembelajaran interaktif bina diri
menggunakan aplikasi Lectora Inspire layak digunakan bagi anak

tunagrahita ringan di SLB.
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B. Saran
Berdasarkan dari kesimpulan diatas, dianjurkan saran-saran berikut:

1. Media pembelajaran interaktif ini diharapkan bisa menjadi solusi belajar
yang baik bagi anak tunagrahita ringan karena bisa digunakan secara
mandiri untuk belajar dan berlatih yang tentunya tidak akan cukup selama
di sekolah, dan dengan keterbatasan intelektual yang dimiliki anak
tunagrahita media interaktif ini cocok digunakan dalam proses
pembelajaran.

2. Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan pelatihan kepada guru untuk
dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif yang nantinya dapat
membantu dalam proses pembelajaran, dimana media pembelajaran
interaktif bisa dijadikan media yang menyenangkan bagi anak SLB.

3. Para pengguna produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran dan dapat dijadikan referensi untuk pengembangan

berikutnya.
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