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ABSTRAK

Rizka Amini Simamora: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Lectora Inspire tentang Materi Jaringan
Hewan untuk Peserta Didik Kelas XI SMA

Pada kurikulum 2013, peserta didik didorong agar dapat aktif pada saat
pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Biologi di SMAN 8§
Padang 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. Oleh karena itu dilakukan penelitian yang
bertujuan menghasilkan 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 FMIPA UNP, satu orang guru SMAN 8 Padang dan 30
orang peserta didik kelas XI MIPA SMAN 8 Padang. 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.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh hasil 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
untuk peserta didik kelas XI SMA yang sangat valid dan sangat praktis.

Kata Kunci: Media Interaktif, Lectora Inspire, IDI, Materi Jaringan Hewan
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Revolusi Industri 4.0. berdampak pada penggunaan teknologi informasi
yang terus berkembang. Menghadapi situasi tersebut, pengembangan pendidikan
sangat penting untuk memastikan teknologi digunakan dengan mudah dalam
pembelajaran dan mampu mempermudah penyelenggaraan pendidikan (Reflianto
dan Syamsuar, 2018: 9). Pemanfaatan teknologi digital yang semakin canggih
dapat membantu peserta didik dalam memenuhi kebutuhan pengetahuannya
dengan mencari, mengevaluasi, mengatur, dan mengomunikasikan informasi yang
diperoleh untuk memecahkan permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan
sehari-hari (Cholily, dkk., 2019: 4).

Pada kurikulum 2013, peserta didik didorong agar dapat aktif pada saat
pembelajaran. Menurut Lestari (2020: 5) pembelajaran selalu memerlukan
interaksi agar materi pelajaran lebih mudah diserap dan dimengerti agar
menghindari kebosanan peserta didik. SMAN 8 Padang merupakan sekolah yang
sudah menerapkan kurikulum 2013. Berdasarkan hasil observasi di lapangan pada
31 Januari 2021 terlihat bahwa dalam pembelajaran biologi guru hanya
menekankan pada penyampaian materi secara lisan sehingga suasana belajar di
kelas cenderung kurang aktif. Hal ini ditunjukkan oleh sikap peserta didik yang
kurang antusias ketika pembelajaran berlangsung, rendahnya respon dari peserta
didik terhadap pertanyaan dan penjelasan guru, serta kurangnya media baru yang

inovatif dalam mendukung proses pembelajaran biologi.



Adanya media pembelajaran dapat membantu membangun pemahaman
peserta didik. Fujiyanto, dkk. (2016: 844) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran tidak hanya memudahkan pembelajaran, tetapi juga dapat
memberikan pengalaman bagi peserta didik untuk memahami sesuatu yang
abstrak menjadi lebih konkret dan sesuai dengan realita seperti yang dilihatnya
dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Hasan (2017: 221) dalam menggunakan
media pembelajaran dapat membangun pemahaman sendiri berdasarkan materi
yang ada di dalam media pembelajaran.

Seiring berkembangnya teknologi, guru dapat memanfaatkan media
interaktif untuk menyampaikan materi pembelajaran. Pernyataan senada diberikan
oleh Ristiani, dkk. (2021: 39) pengembangan media perlu dilakukan dengan cara
memanfaatkan teknologi dengan baik, sedangkan Wibawanto (2017: 3)
menyatakan bahwa sebagian besar guru terkendala permasalahan teknis tentang
prosedur pembuatan media pembelajaran elektronik baik dari ranah penguasaan
teknik pemrograman, maupun tampilan visual atau desain. Hal ini mengakibatkan
media pembelajaran yang digunakan sebatas pemindahan media kertas ke media
digital dengan tampilan yang sama (Juniati, dkk., 2020: 316). Lebih jauh Hartanti
(2019: 79) mengemukakan media pembelajaran yang digunakan guru hendaklah
bersifat dua arah, sehingga membantu terciptanya interaksi antara guru dan
peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan pada tanggal 26 Januari
2021 bersama Ibu Dra. Yenni Sofia, selaku guru biologi kelas XI MIPA di SMAN

8 Padang diketahui bahwa masih banyak kendala yang dihadapi guru dan peserta



didik dalam kegiatan belajar mengajar (KBM). Selama ini guru telah berupaya
menggunakan media pembelajaran berupa slide PowerPoint, buku cetak, LKPD,
dan papan tulis untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi
biologi. Akan tetapi, media yang digunakan guru masih kurang menarik bagi
peserta didik. Hal ini disebabkan karena tampilan media tersebut belum dapat
memotivasi peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran, kurang adanya
gambar atau animasi yang mendukung, serta tidak terdapatnya soal evaluasi yang
interaktif dimana peserta didik dapat mengetahui nilai dari pengerjaan soal latihan
yang terdapat dalam media. Akibatnya, peserta didik cenderung bosan dan
kesulitan dalam menerima materi pelajaran biologi.

Informasi lebih lanjut disampaikan oleh Ibu Dra. Yenni Sofia yaitu salah
satu materi yang sulit dipahami oleh peserta didik adalah materi jaringan hewan.
Pernyataan ini juga diperkuat dari hasil analisis angket observasi peserta didik
yang menunjukkan sebanyak 20% dari 60 peserta didik menyatakan materi
jaringan hewan merupakan materi yang sulit dipahami, disusul materi lain yaitu
sistem peredaran darah, jaringan tumbuhan dan sel. Peserta didik belum bisa
mencapai tujuan pembelajaran pada materi ini dikarenakan banyak menggunakan
istilah ilmiah yang sulit dimengerti sehingga peserta didik cenderung menghafal
tanpa memahami konsepnya. Sementara Yogica (2014: 66) menyatakan
pembelajaran biologi bukan hanya hafalan materi saja melainkan pemahaman

mendalam oleh peserta didik.



Berdasarkan hasil analisis angket observasi yang telah dilakukan pada 22
Januari 2021 terhadap 60 peserta didik kelas XI MIPA SMAN 8 Padang dapat
diketahui bahwa sebanyak 71,7% peserta didik mengalami kesulitan dalam
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 cepat bosan mengikuti pembelajaran yang hanya
mencatat dan mendengarkan saja. Adapun 56,7% peserta didik setuju lebih mudah
memahami materi jika dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, sebanyak 71,7%
peserta didik menginginkan guru menggunakan media pembelajaran dibandingkan
dengan metode ceramah saja, dan 55% setuju pembelajaran biologi menggunakan
media yang bervariasi dengan memanfaatkan teknologi yang ada.

Penggunaan media pembelajaran merupakan faktor yang sangat penting
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Adapun hasil perolehan nilai rata-
rata Ujian Akhir Semester Ganjil Mata Pelajaran Biologi Kelas XI MIPA Tahun
Pelajaran 2020/2021 menunjukkan bahwa sebanyak 59,21% dari 71 peserta didik
kelas XI MIPA mengalami ketidaktuntasan dalam ujian akhir semester. Hasil
tersebut membuktikan bahwa tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal.
Sebagaimana yang diungkapkan oleh Febriani (2017: 15) yakni hasil belajar
kognitif dapat dijadikan sebagai salah satu indikator keberhasilan dalam proses
pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dibutuhkan media

pembelajaran yang tepat sesuai dengan kebutuhan peserta didik.



Guru tidak hanya mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, melainkan
guru juga dituntut agar dapat mengembangkan keterampilan membuat media
pembelajaran yang bervariasi. Media pembelajaran yang dikembangkan ditujukan
untuk melengkapi dan menyempurnakan perangkat pembelajaran yang telah
tersedia. Variasi yang diharapkan yaitu adanya media pembelajaran jaringan
hewan yang menarik, memiliki banyak gambar/video, dan dapat digunakan untuk
pembelajaran peserta didik secara mandiri.

Berdasarkan hasil permasalahan yang diperoleh menunjukkan adanya
potensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan efisien
untuk membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yaitu
dengan pengembangan media interaktif berbasis Lectora Inspire. Ristiani, dkk
(2021: 39) menyatakan Lectora Inspire merupakan aplikasi lengkap, karena media
tersebut memuat gambar, animasi, musik, femplate serta warna yang menarik.
Media pembelajaran ini sudah disesuaikan dengan aktivitas pembelajaran pada
Kurikulum 2013 yang memusatkan kepada peserta didik (Rahmawati dan
Susilowibowo, 2020: 109).

Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Gusliani, dkk. (2020) tentang
pengembangan media pembelajaran menggunakan Lectora Inspire 17 pada materi
mamalia kelas X SMA menunjukkan bahwa media pembelajaran Lectora Inspire
yang dikembangkan telah layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media
interaktif berbasis Lectora Inspire juga cocok digunakan untuk pembelajaran
mandiri karena seluruh fasilitas bagi pembelajaran, termasuk materi, latihan,

feedback, dan tes evaluasi yang mendukung tujuan pembelajaran telah tersedia di



dalamnya. Lectora Inspire dapat digunakan sebagai media pelengkap yang
mampu memvisualisasikan objek dengan jelas di depan kelas, serta dapat
memberikan kesamaan pengalaman dan pemahaman pada peserta didik.
Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini dilakukan dalam rangka
mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Lectora Inspire. Pengembangan media pembelajaran dilakukan pada materi
jaringan hewan agar dapat disampaikan secara interaktif dan menarik pada saat
pembelajaran. Media ini dapat digunakan untuk peserta didik kelas XI.
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka peneliti telah mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire tentang jaringan hewan
untuk peserta didik kelas XI SMA.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut.
1. Peserta didik cenderung kurang aktif pada saat pembelajaran di kelas.
2. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih kurang menarik bagi
peserta didik.
3. Peserta didik kelas XI MIPA SMAN 8 Padang mengalami kesulitan pada
materi jaringan hewan.
4. Belum tersedianya media interaktif berbasis Lectora Inspire tentang materi

jaringan hewan untuk peserta didik kelas XI SMA yang valid dan praktis.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka batasan
masalah pada penelitian ini adalah belum tersedianya media pembelajaran
interaktif berbasis Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta
didik kelas XI SMA yang valid dan praktis.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah bagaimanakah validitas dan praktikalitas media pembelajaran interaktif
berbasis Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan yang dikembangkan untuk
peserta didik kelas XI SMA?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah menghasilkan media
pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan
yang valid dan praktis untuk peserta didik kelas XI SMA.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi berbagai pihak, diantaranya
sebagai berikut.

1. Bagi guru bidang studi, memberikan pengalaman langsung kepada pendidik
untuk mengembangkan media pembelajaran biologi agar dapat mengajar
dengan berbantuan teknologi.

2. Bagi peserta didik, sebagai sumber belajar yang digunakan untuk memahami

materi serta meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.



. Bagi peneliti, sebagai penambah wawasan, pengalaman dan bekal pengetahuan

dalam mengaplikasikan untuk mempersiapkan diri menjadi guru yang mampu

meningkatkan kualitas pembelajaran.

. Peneliti lain, sebagai sumber rujukan dan informasi ilmiah bagi penelitian

relevan selanjutnya.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran

interaktif Lectora Inspire tentang materi jaringan hewan untuk peserta didik kelas

XI di SMAN 8 Padang yang valid dan praktis. Adapun spesifikasi produk yang

dikembangkan dalam penelitian ini adalah:

1.

Media pembelajaran dikembangkan menggunakan software Lectora Inspire 18

yang telah diinstal ke dalam laptop/PC.

. Tampilan media interaktif Lectora Inspire berisi beberapa pilihan menu yaitu

kompetensi, materi, latihan, evaluasi, referensi dan author.

. Media pembelajaran memuat materi tentang jaringan hewan pada KD 3.4

Menganalisis keterkaitan antara struktur sel pada jaringan hewan dengan fungsi
organ pada hewan.

Media pembelajaran ini dapat menarik perhatian peserta didik, karena materi
disajikan dengan penggabungan audiovisual dalam bentuk teks, gambar,

animasi dan video.

. Media pembelajaran dilengkapi dengan soal-soal jaringan hewan sehingga

peserta didik dapat berlatih dan mengevaluasi materi yang dipelajarinya.



6. Media pembelajaran ini dalam bentuk software aplikasi dengan format
excutable (.exe) sehingga peserta didik dapat menggunakannya sebagai sumber
belajar mandiri.

7. Media pembelajaran berupa file yang dapat disimpan di DVD, flahsdisk, dan

media simpan lainnya



