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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran inter-

aktif berbantuan Lectora Inspire pada pembelajaran IPAS yang valid, praktis, dan 

efektif. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan menggunakan model 

pengembangan 4-D. Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 2 Surabaya 

dengan subjek penelitian yaitu kelas IV yang terdiri dari 24 peserta didik. Berdasar-

kan hasil dari penelitian, media pembelajaran yang dikembangkan yang telah teruji 

dan divalidasi oleh ahli materi memperoleh rata-rata sebesar 97,66%, ahli media 

memperoleh rata-rata sebesar 95,99%, sehingga rata-rata kevalidan media pembela-

jaran adalah 96,83%. Media pembelajaran juga dinilai praktis digunakan oleh guru 

dengan persentase yang diperoleh sebesar 99% dan hasil persentase kepraktisan oleh 

peserta didik yang diperoleh sebesar 93%. Media pembelajaran juga efektif 

digunakan dengan persentase ketuntasan klasikal yang diperoleh sebesar 91,66%. 

Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikem-

bangkan memperoleh kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat baik dan dinya-

takan layak digunakan pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.  

  

Kata kunci: IPAS; Kurikulum Merdeka; Lectora Inspire; Media Pembelajaran. 

 

Abstract: This study aims to develop interactive learning media assisted by Lectora 

Inspire in science learning that are valid, practical, and effective. This research is a 

development research using the 4-D development model. This research was carried 

out at SD Muhammadiyah 2 Surabaya with the research subject being class IV which 

consisted of 24 students. Based on the results of the research, learning media devel-

oped that have been tested and validated by material experts obtain an average of 

97.66%, media experts obtain an average of 95.99%, so that the average validity of 

learning media is 96 .83%. Instructional media are also considered practical for use 

by teachers with a percentage obtained of 99% and the results of the percentage of 

practicality by students obtained by 93%. Learning media is also used effectively 

with the percentage of classical completeness obtained by 91.66%. From the results 

of the study, it can be concluded that the learning media developed obtained very 

valid, very practical, and very good criteria and were declared suitable for use in 

IPAS learning in elementary schools. 
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PENDAHULUAN  
Pada abad 21 ini merupakan euphoria 

awal kemajuan teknologi yang terjadi dengan 

sangat pesat disetiap perkembangannya. 

Sesuai dengan julukannya, abad 21 disebut se-

bagai masa pengetahuan atau knowledge age 

(Robbia & Fuadi, 2020). Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi tentu memberi 

pengaruh penting terhadap seluruh aspek ke-

hidupan manusia, tak terkecuali pada bidang 

pendidikan dan pembelajaran. Pendidikan 

abad ke-21 mengintegrasikan kecakapan yang 

dimiliki siswa, diantaranya kecakapan penge-

tahuan, kecakapan keterampilan, kecakapan 

sikap, dan kecakapan penguasaan teknologi 

informasi dan komunikasi, Kemdikbud 

(dalam Ramdani et al., 2019). Perkembangan 

ilmu pengetahuan melalui konsep berbasis 

teknologi informasi akan menjadi sebuah 

transformasi di dunia pendidikan konven-

sional ke bentuk digital, baik dari segi isi ma-

teri, media, bahkan sistemnya (Apsiswanto & 

Nanda, 2020). Diharapkan semua pihak di 

dunia pendidikan yang terlibat dapat menye-

imbangkan dan menerapkan kemajuan 

teknologi guna meningkatkan efisiensi dan 

efektivitasnya dalam pembelajaran. 

Pembelajaran adalah usaha atau 

proses membelajarkan peserta didik agar 

mereka cakap dalam mengembangkan dan 

mengkonstruksi pengetahuan, sikap, dan ket-

erampilan yang dimiliki pada suatu ling-

kungan belajar (Pentianasari & Firmannandya, 

2022). Pembelajaran di sekolah akan selalu 

bertransformasi sesuai perkembangan zaman, 

sehingga pembelajaran banyak mengarah ke 

pemanfaatan teknologi guna memaksimalkan 

penyampaian materi pembelajaran. Selain 

mengajar, guru dituntut untuk mampu men-

selaraskan pembelajaran dengan memanfaat-

kan fasilitas berbasis teknologi (Pentianasari 

et al., 2022). Guru harus mengembangkan ket-

erampilan atau kemampuannya untuk mem-

buat media pembelajaran guna tercapainya 

tujuan pembelajaran. 

Proses pembelajaran memerlukan se-

buah perantara atau pengantar untuk menyam-

paikan pesan atau materi yang akan dikomu-

nikasikan yang disebut sebagai media pem-

belajaran. Media adalah segala komponen 

yang digunakan sebagai penyalur pesan dari 

pengirim ke penerima, sehingga dapat mem-

icu perasaan, merangsang pikiran, perhatian, 

dan minat peserta didik supaya proses belajar 

berjalan optimal (Ramli, 2012). Fungsi utama 

media dalam kegiatan pembelajaran adalah 

untuk mempengaruhi suasana maupun kon-

disi lingkungan belajar oleh alat yang telah 

dirancang guru supaya siswa dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan 

(Setiawan, 2017). Pemilihan media pembela-

jaran yang baik harus sesuai dengan fungsi 

utama media, untuk terciptanya interaksi, dan 

motivasi belajar bagi peserta didik (Rohayu et 

al., 2021). Penggunaan media berbasis 

teknologi mampu meningkatkan kemampuan 

dan kecakapan peserta didik untuk memahami 

pembelajaran dibandingkan tanpa adanya me-

dia dan menggunakan pendekatan ceramah 

saja (Faradita, 2020). 

Indonesia selalu berupaya memper-

baiki kualitas dan mutu pendidikan dalam 

rangka menyongsong generasi emas 2045 dan 

seterusnya. Berbagai perubahan telah dil-

akukan agar terciptanya kemajuan dalam bi-

dang pendidikan, khususnya kurikulum. Had-

irnya kurikulum “Merdeka Belajar” yang 

digagas dan ditetapkan oleh Menteri Pendidi-

kan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 

Nadiem Makarim kini menjadi angin segar 

bagi dunia pendidikan Indonesia, yang mana 

konsep dasar dari Merdeka Belajar yakni 

menciptakan kebebasan belajar dan berpikir 

sesuai minat dan bakat peserta didik. Kuriku-

lum Merdeka Belajar merupakan bentuk 

penyempurnaan dari refleksi dan evaluasi ku-

rikulum 2013 atau kurikulum sebelumnya. 

Kurikulum Merdeka ini sangat memudahkan 

pendidik dan peserta didik dalam kegiatan 

belajarnya karena dinilai lebih ringkas dan 

komprehensif. 

Adanya pergantian kurikulum baru 

kini telah digalakkan dan mulai diterapkan di 

sekolah-sekolah penggerak. Mendukung 

transformasi pendidikan di Indonesia dengan 

mempersiapkan dan mencetak generasi masa 

depan yang unggul dan berkarakter adalah 

tujuan digagasnya Kurikulum Merdeka 

(Angga et al., 2022). 

Pada Kurikulum Merdeka yang 
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sedang dideseminasikan di sekolah dasar saat 

ini, terdapat konsep pembelajaran terpadu 

yang memadukan antara lain 2 (dua) mata 

pelajaran, yakni IPA dan IPS. Keterpaduan an-

tara IPA dan IPS ini disebut sebagai Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial atau (IPAS). 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata 

pelajaran yang mempelajari fenomena alam 

semesta yang berkaitan dengan kehidupan dan 

hasil kegiatan manusia yang meliputi penge-

tahuan, konsep, gagasan, dan prinsipnya me-

lalui serangkaian proses ilmiah (Suciutari et 

al., 2013). Pada pembelajaran IPA, siswa di-

tuntut untuk mampu mempelajari diri sendiri, 

alam sekitar, serta mengaplikasikan dalam ke-

hidupan sehari-harinya (Putra, 2018). Se-

dangkan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) ada-

lah suatu bidang pengkajian yang meliputi 

gejala dan masalah sosial (Wahab & Dkk, 

2014). Pembelajaran IPS ini lebih mengarah 

pada bidang-bidang praktis untuk mempela-

jari gejala serta masalah sosial yang terdapat 

di lingkungan sekitar. Dengan adanya mata 

pelajaran IPAS diharapkan peserta didik dapat 

mempelajari diri sendiri, alam sekitar, dan 

lingkungan sosial, serta dapat menerapkan da-

lam kehidupan sehari-hari. 

SD Muhammadiyah 2 Surabaya 

merupakan salah satu sekolah terakreditasi “A” 

dan merupakan sekolah penggerak yang su-

dah menerapkan Kurikulum Merdeka di kelas 

I dan IV. Terdapat sarana berupa LCD 

Proyektor dan prasarana yang mendukung pe-

serta didik kelas IV di SD Muhammadiyah 2 

Surabaya berupa fasilitas buku siswa Kuriku-

lum Merdeka kelas IV untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan 

menunjukkan bahwa di SD Muhammadiyah 2 

Surabaya selama ini media pembelajaran yang 

sering digunakan adalah papan tulis dan alat 

peraga sederhana. Media yang digunakan oleh 

guru dinilai belum terlalu efektif karena be-

lum membuat siswa tertarik penuh pada infor-

masi atau materi yang disampaikan. Pada 

pembelajaran IPAS, siswa kurang memahami 

materi yang disampaikan dan cenderung mu-

dah timbul rasa bosan ketika hanya diminta 

untuk memperhatikan saja tanpa adanya feed-

back atau timbal balik karena perhatian guru 

yang kurang merata. Diketahui hasil belajar 

siswa dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yakni sebesar 75. Oleh karena itu, 

peneliti menyimpulkan bahwa diperlukan me-

dia pembelajaran yang inovatif dan variatif 

pada pembelajaran IPAS supaya proses pem-

belajaran dapat berlangsung efektif dan 

efisien. 

Dari pemaparan tersebut, diper-

lukannya media pembelajaran interaktif yang 

dapat membuat siswa lebih mudah memahami 

informasi yang dipaparkan oleh guru serta 

membuat siswa tertarik penuh selama proses 

pembelajaran. Media pembelajaran interaktif 

merupakan alat bantu yang penyampaiannya 

berbasis multimedia yang dapat mendukung 

menjabarkan pesan dan informasi dalam pem-

belajaran serta tercipta interaksi kepada 

penggunanya (Dewi et al., 2018). Pengem-

bangan media pembelajaran ini memanfaat-

kan teknologi yakni dengan menggunakan 

software Lectora Inspire 18 dengan jenis mul-

timedia interaktif, yang mana multimedia ini 

gabungan dari beberapa unsur media seperti 

teks, gambar, audio, dan video dan diformat 

menjadi kesatuan yang utuh. 

Lectora Inspire sangat cocok 

digunakan sebagai media e-learning dengan 

materi uji interaktif tanpa harus bisa bahasa 

pemrograman yang dikembangkan oleh Tri-

vantis Corporation, Muhammad Mas’ud 

(dalam Hermawan & Agung, 2018). Lectora 

Inspire merupakan program aplikasi yang ber-

fungsi untuk membuat presentasi maupun me-

dia pembelajaran (Shalikhah et al., 2017). 

Lectora Inspire dapat digunakan sebagai me-

dia pembelajaran interaktif dan dikemas 

secara menarik dengan disertai teks, gambar, 

audio, maupun video (Syawaluddin et al., 

2019). Lectora inspire ini relatif mudah untuk 

dipelajari dan diterapkan karena tidak diper-

lukannya pemahaman bahasa pemrograman 

yang canggih ataupun coding dalam pembu-

atannya, sehingga dapat mempermudah guru 

dalam membuat dan mengembangkan media 

pembelajaran ini.  

Media pembelajaran yang digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar harus layak 

digunakan, supaya bisa memberi manfaat bagi 

peserta didik. Nieveen menyatakan bahwa, 

terdapat tiga aspek yang perlu diperhatikan 

dalam menilai kualitas produk dari penelitian 

pengembangan, yaitu: (1) validitas (validity) 

yakni produk perangkat pembelajaran 

dikatakan berkualitas baik dan dilihat ber-

dasarkan pada materi (validitas isi) dan semua 
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komponen harus secara konsisten dihub-

ungkan antara satu sama lain (validitas kon-

struk); (2) kepraktisan (practicality) yang 

dinilai dari kemudahan dari produk perangkat 

pembelajaran yang ditunjukkan oleh hasil re-

spon guru dan siswa; dan (3) keefektifan (ef-

fectiveness) yang dinilai berdasarkan keber-

manfaatan produk sesuai fungsinya yang di-

tunjukkan melalui tes hasil belajar yang sesuai 

dengan KKM (Nieveen, 1999). Pada 

penelitian pengembangan ini, media pembela-

jaran yang dihasilkan dapat ditinjau dari va-

liditas, kepraktisan, dan efektivitasnya. 

Media pembelajaran interaktif ber-

bantuan Lectora Inspire ini juga sesuai dan 

relevan dengan penelitian sebelumnya yang 

telah dilakukan oleh (Arif et al., 2021), 

dengan judul “ Media Pembelajaran IPA Lec-

tora Inspire Berbasis Inkuiri Daur Hidup He-

wan Kelas IV SDN 44 Kalumbuk Padang”. 

Hasil penelitian berdasarkan hasil uji validasi 

materi, desain, dan bahasa, Media Lectora In-

spire sangat valid digunakan secara kese-

luruhan, didapatkan hasil uji validasi dengan 

persentase 91,36% berada pada angka 3,53 

dengan kategori sangat valid dan layak. Uji 

validasi desain media berada pada presentase 

85,7%, validasi materi 97,5%, sedangkan uji 

validasi bahasa berada pada presentase 90,9%. 

Uji praktikalitas respon siswa, dengan subjek 

siswa kelas IV SDN 44 Kalumbuk kota Pa-

dang yang berjumlah 30 orang siswa berada 

pada presentase 94,58% dan respon guru 

dengan 2 orang observer 97,33% dengan kat-

egori sangat praktis. Penelitian selanjutnya 

juga dilakukan oleh (Muthaharoh et al., 2019), 

dengan judul “ Pengembangan Bahan Ajar 

Tematik Media Pembelajaran Berbasis Lec-

tora Inspire pada Kelas IV SDN Cilegon 1”. 

Hasil penelitian dari skor rata-rata validasi tim 

ahli diperoleh dengan persentase 92,74% yang 

termasuk dalam kriteria “sangat layak”, hasil 

skor rata-rata siswa tanggapan dengan persen-

tase 94,07% termasuk dalam kriteria “sangat 

layak”, dan hasil skor rata-rata post test 88 

yang telah mencapai nilai KKM dalam kriteria 

“sangat baik”. 

Berdasarkan uraian di atas, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media pembelajaran interaktif 

berbantuan Lectora Inspire pada pembelaja-

ran IPAS yang valid, praktis, dan efektif pada 

kelas IV di SD Muhammadiyah 2 Surabaya. 

 

METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan oleh 

peneliti secara umum adalah bertujuan untuk 

mengembangkan suatu media pembelajaran. 

Jenis penelitian yang digunakan merupakan 

penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Metode Reseacrh and 

Development adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk terse-

but (Sugiyono, 2019). Model penelitian 

pengembangan media pembelajaran berban-

tuan Lectora Inspire yang digunakan adalah 

model pengembangan 4-D (Four-D). Model 

ini dikembangkan oleh Thiagarajan, dan 

model penelitian ini terdiri dari 4 tahapan, 

yang disingkat sebagai 4-D, yang merupakan 

singkatan dari Pendefinisian (Define), 

Perancangan (Design), Pengembangan (De-

velopment), dan Penyebaran (Dessimination) 

(Sugiyono, 2019). Tahap pengembangan me-

dia pembelajaran interaktif ini hanya sampai 

tahap pengembangan (Development). Tahap 

penyebaran (Dessiminate) tidak dilakukan 

oleh peneliti di pengembangan kali ini dikare-

nakan terhalang oleh keterbatasan waktu serta 

media yang dikembangkan tidak dalam skala 

luas, misalnya di kelas lain atau sekolah lain 

maupun oleh guru yang lain. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Mu-

hammadiyah 2 Surabaya tahun ajaran 

2022/2023, dengan subjek dalam penelitian 

pengembangan ini adalah siswa kelas IV SD 

Muhammadiyah 2 Surabaya yang berjumlah 

24 orang siswa. Sementara itu, objek dalam 

penelitian pengembangan media interaktif ini 

yaitu media pembelajaran berbantuan Lectora 

Inspire 18 pada materi “ Transformasi Energi” 

yang terdapat di BAB 4 pembelajaran IPAS. 

Instrumen yang digunakan dalam pengum-

pulan data pada penelitian dan pengembangan 

ini meliputi lembar validasi berupa aspek ke-

layakan isi (materi) dan kelayakan desain 

(media), lembar angket kepraktisan yang 

meliputi respon guru dan peserta didik, serta 

tes hasil belajar. 

Media pembelajaran interaktif ber-

bantuan Lectora Inspire yang dikembangkan 

di uji validitasnya terlebih dahulu oleh tim 

ahli. Angket validasi pada penelitian pengem-

bangan ini adalah dengan menggunakan skala 

likert. Jenis data yang dikumpulkan pada 
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penelitian ini berupa data kualitatif yang diu-

bah menjadi kuantitatif.  

Untuk mengetahui persentase validi-

tas media Lectora Inspire yang dikembangkan 

dapat digunakan rumus berikut: 

P = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase Skor 

f = Jumlah Skor yang Diperoleh 

n = Jumlah Skor Maksimal 

100% = Konstanta 

(Akbar, 2017) 

Media pembelajaran Lectora Inspire 

yang dikembangkan kemudian dinilai keprak-

tisannya dengan menggunakan angket respon 

peserta didik dan guru. Jenis data yang dik-

umpulkan pada penelitian ini berupa data 

kualitatif yang kemudian diubah menjadi 

kuantitatif dengan melakukan pengubahan 

nilai mengikuti tabel berikut ini: 

Keefektifan media pembelajaran in-

teraktif berbantuan Lectora Inspire yang 

dikembangkan dianalisis melalui data pen-

gukuran hasil belajar peserta didik peserta 

didik dikatakan berhasil, apabila memperoleh 

nilai lebih besar atau sama dengan dengan 

nilai KKM yaitu 75. Persentase ketuntasan 

klasikal dihitung menggunakan rumus berikut: 

 

P = 
𝑇

𝑛
 × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase Ketuntasan Klasikan 

T = Banyak Peserta Didik yang Tuntas 

n = Banyak Peserta Didik 

100% = Konstanta 

(Akbar, 2017) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian dan pengembangan ini 

menghasilkan produk berupa media pembela-

jaran interaktif berbantuan Lectora Inspire 

pada pembelajaran IPAS dengan materi Trans-

formasi Energi di kelas IV Sekolah Dasar. 

Materi pembelajaran yang disajikan dalam 

media pembelajaran yakni terdiri dari: 1) 

pengertian energi, 2) bentuk-bentuk energi, 3) 

sumber energi, 4) transformasi bentuk energi. 

Disertai juga dengan latihan soal evaluasi 

pada media pembelajaran yang telah dikem-

bangkan. Berikut tampilan media yang telah 

dikembangkan: 

 
Gambar 1. Halaman Utama 

 
Gambar 2. Menu Tujuan Pembelajaran 
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Gambar 3. Menu Materi 

 
Gambar 4. Menu Materi: Bentuk-bentuk Energi 

 
Gambar 5. Menu Soal Evaluasi 

 

Hasil Keefektifan Media Pembelajaran 

Lectora Inspire 

Keefektifan media pembelajaran 

dilihat dari tes hasil belajar yang diberikan 

kepada peserta didik setelah materi pembela-

jaran telah selesai dipelajari dengan 

menggunakan media pembelajaran Lectora 

Inspire. media pembelajaran digunakan pada 

peserta didik kelas IV di SD Muhammadiyah 

2 yang berjumlah 24 siswa. Dari tes hasil bela-

jar yang telah diberikan kepada peserta didik 

diperoleh sebanyak 22 orang tuntas dan 2 

orang tidak tuntas dengan rata-rata yang di-

peroleh adalah 89,16. Persentase ketuntasan 

klasikal dari peserta didik dapat dilihat pada 

diagram berikut: 
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Gambar 6. Diagram Persentase Ketuntasan Klasikal 

Berdasarkan diagram diatas, dapat 

dilihat persentase ketuntasan klasikal yang di-

peroleh adalah 91,66%. Hasil ini berada pada 

rentang P > 80 dengan kriteria sangat baik. Se-

hingga media pembelajaran interaktif berban-

tuan Lectora Inspire sangat efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran di kelas. 

 

Pembahasan 

Penentuan kelayakan media pembela-

jaran interaktif berbantuan Lectora Inspire ini 

melalui penilaian kelayakan yang dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli media. Hasil 

penilaian ahli materi ditinjau dari aspek isi 

materi, tampilan, efek media, dan kelayakan 

isi dan bahasa, sedangkan penilaian ahli me-

dia ditinjau dari aspek tampilan dan program, 

kemanfaatan produk, efek media, dan ke-

layakan isi dan bahasa. Berdasarkan hasil val-

idasi yang diperoleh dari ahli materi sebesar 

97,66% dan ahli media sebesar 95,99%. Dari 

hasil tersebut menunjukkan bahwa rata-rata 

persentase kevalidan adalah 96,83% dan dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran inter-

aktif berbantuan Lectora Inspire yang dikem-

bangkan dikategorikan sangat valid. Hasil ini 

sesuai dengan penelitian Muttaqin et al., 

(2020), yang menunjukkan bahwa rata-rata 

hasil validasi media sebesar 91,36% dengan 

kategori sangat valid dan layak. Dengan uji 

validasi materi berada pada presentase 

80,64%, validasi desain media sebesar 82,50% 

Kepraktisan media dintinjau ber-

dasarkan penilaian pengguna media oleh guru 

dan peserta didik dari aspek isi materi, tampi-

lan dan program, kemanfaatan produk, efek 

media, dan kelayakan isi dan bahasa. Hasil 

kepraktisan media yang diperoleh dari angket 

respon guru menunjukkan rata-rata persentase 

sebesar 99% dan angket respon peserta didik 

menunjukkan rata-rata persentase yang 

diperoleh sebesar 93%, sehingga dapat disim-

pulkan bahwa bahwa media pembelajaran in-

teraktif berbantuan Lectora Inspire yang 

dikembangkan dikategorikan sangat praktis. 

Hasil ini sesuai dengan penelitian Arif et al., 

(2021), yang mendapatkan persentase sebesar  

94,58% dari uji praktikalis respon siswa dan 

dari respon guru sebesar 97,33% dengan kat-

egori sangat praktis. Diketahui bahwa, peserta 

didik mendapati sedikit kendala penggunaan 

media karena terbatasnya komputer atau lap-

top yang tersedia, namun bisa diatasi dengan 

peserta didik secara berkelompok dan ber-

gantian menggunakan media pembelajaran in-

teraktif berbantuan Lectora Inspire. 

Keefektifan media dapat ditinjau apa-

bila telah memenuhi syarat berikut, yakni: (1) 

dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi 

siswa, (2) hasil kerja kolaborasi yang baik, 

dan (3) respon positif siswa (Naila, 2020). 

Berdasarkan tes hasil belajar peserta didik ter-

hadap media pembelajaran interaktif berban-

tuan Lectora Inspire yang telah dilakukan 

mendapat persentase persentase memperoleh 

ketuntasan klasikal sebesar 91,66% dengan 

kategori sangat baik. Hal ini sesuai dengan 

penelitian Astutik et al., (2016), yang 

mendapat persentase ketuntasan belajar sebe-

sar 94,87% dengan kategori sangat baik 

setelah menggunakan media pembelajaran 

multimedia interaktif berbantuan Lectora In-

spire. 

Dari hasil keseluruhan, dapat dinya-

takan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbantuan Lectora Inspire yang dikem-

bangkan dinyatakan sangat valid, sangat prak-

tis, dan sangat efektif serta dinyatakan layak 

digunakan pada pembelajaran IPAS di sekolah 

dasar. 
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Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilaksanakan, maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian ada-

lah sebagai berikut: 

Kepraktisan media pembelajaran in-

teraktif berbantuan Lectora Inspire pada pem-

belajaran IPAS mendapatkan kriteria sangat 

praktis dan layak digunakan dengan hasil 

angket respon guru sebesar 99% dan angket 

respon peserta didik sebesar 93%. 

Efektivitas media pembelajaran inter-

aktif berbantuan Lectora Inspire pada pem-

belajaran IPAS mendapatkan kriteria sangat 

baik dan layak digunakan dengan presentase 

tuntutan klasikal sebesar 91,66%. 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan, terdapat beberapa saran dari 

peneliti, yaitu: guru diharapkan bisa me-

manfaatkan media Lectora Inspire sebagai 

media alternatif dalam proses pembelajaran 

dan dapat memberi variasi belajar bagi siswa 

agar siswa tidak mudah bosan dengan pen-

yampaian yang dilakukan oleh guru, karena 

semakin baik, kreatif, dan bervariasi media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru, 

maka akan semakin berdampak baik bagi 

pembelajaran. Bagi peneliti selanjutnya, 

penelitian pengembangan media pembelaja-

ran berbantuan Lectora Inspire ini dapat di-

jadikan sebagai referensi bahan penelitian 

serta diharapkan peneliti selanjutnya dapat 

mengunggah aplikasi pada playstore agar 

memudahkan peserta didik untuk mendown-

load aplikasi dengan aman, serta dikem-

bangkan lagi pada mata pelajaran lainnya 

dengan materi yang berbeda. Diharapkan 

penelitian selanjutnya dapat membuat media 

pembelajaran berbantuan Lectora Inspire 

lebih baik lagi dalam segi proporsi seperti 

ukuran font yang disesuaikan, ukuran gambar, 

serta kelengkapan fitur dalam media, games, 

dan lainnya. Karena didalam aplikasi media 

Lectora Inspire ini terdapat fitur-fitur yang 

menarik untuk ditampilkan dalam media pem-

belajaran.  
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