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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) proses pengembangan media pembelajaran 

berbantuan Lectora Inspire pada mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan, (2) 

kelayakan media yang dikembangkan berdasarkan penilaian para ahli dan pengguna, serta (3) 

efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Subjek penelitian melibatkan 3 validator (ahli materi, ahli media, 

dan ahli soal) serta 35 siswa kelas XI Geomatika SMK Negeri 2 Yogyakarta. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi, kuesioner, tes, dan dokumentasi, dengan 

analisis data secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Lectora Inspire dinilai layak digunakan dengan hasil validasi dari ahli materi 

sebesar 75% (Layak), ahli media 99,6% (Sangat Layak), ahli soal 100% (Sangat Layak), dan 

praktisi pembelajaran 96,41% (Sangat Layak). Uji coba pada siswa menunjukkan respon yang 

sangat baik, yakni 93,71% pada kelompok kecil dan 92% pada kelompok besar. Media ini juga 

terbukti efektif meningkatkan hasil belajar, ditunjukkan dengan peningkatan nilai sebesar 40% 

antara pretest dan posttest. 

Kata Kunci: Hasil Belajar Siswa, Lectora Inspire, Media Pembelajaran 
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Abstract 

This study aims to determine: (1) the process of developing learning media assisted by Lectora 

Inspire in the Creative Project and Entrepreneurship subject, (2) the feasibility of the developed 

media based on expert and user assessments, and (3) the effectiveness of the media in improving 

student learning outcomes. This study uses the Research and Development (R&D) method with 

the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The research 

subjects involved 3 validators (material experts, media experts, and question experts) and 35 

students of class XI Geomatics at SMK Negeri 2 Yogyakarta. Data collection techniques were 

carried out through observation, questionnaires, tests, andocumentation, with quantitative 

descriptive data analysis. The results of the study showed that the Lectora Inspire learning 

media was considered suitable for use with validation results from material experts of 75% 

(Feasible), media experts 99.6% (Very Feasible), question experts 100% (Very Feasible), and 

learning practitioners 96.41% (Very Feasible). Student trials showed excellent response rates, 

with 93.71% in small groups and 92% in large groups. The medium also proved effective in 

improving learning outcomes, as evidenced by a 40% increase in scores between the pretest 

and posttest. 

Keywords: Student Learning Outcomes, Lectora Inspire, Instructional Media 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan investasi jangka panjang yang berperan penting dalam 

membentuk individu yang unggul, seimbang, dan berkarakter (Kurniawan & Mundilarno, 2023). 

Melalui pendidikan, individu dapat meningkatkan kualitas dirinya. Pendidikan berperan penting 

dalam membentuk kualitas sumber daya manusia yang unggul. Di era modern, pembelajaran 

tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan 

berpikir kritis, kreativitas, dan partisipasi aktif peserta didik. Dalam konteks pendidikan formal 

di Indonesia, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) berfokus pada penyiapan peserta didik untuk 

memasuki dunia kerja, berwirausaha, atau melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. 

Salah satu mata pelajaran penting yang mendukung misi ini adalah Projek Kreatif dan 

Kewirausahaan (PKK). 

Pembelajaran yang efektif dalam mata pelajaran PKK menuntut pendekatan yang tidak 

hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, dan partisipasi aktif peserta didik (Salsabila et al., 2020). SMK Negeri 2 Yogyakarta 

merupakan sekolah yang telah memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran dan 

memiliki komitmen untuk mencetak lulusan kompeten, termasuk dalam bidang kewirausahaan. 

Tidak sejalan dengan apa yang sudah dilakukan Salsabila di tahun 2020,  kenyataan di lapangan 

menunjukkan adanya kesenjangan capaian pembelajaran. Berdasarkan data nilai Ulangan Harian 

di SMK Negeri 2 Yogyakarta, hanya 31% peserta didik kelas XI Geomatika yang mencapai 
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Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), sementara 69% peserta didik kelas XII dinyatakan tidak 

tuntas. Perbedaan capaian ini menunjukkan bahwa peserta didik kelas XI masih menghadapi 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep dasar kewirausahaan yang baru mereka pelajari. Hal 

ini menandakan perlunya strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif untuk 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik sejak dini. Adapun nilai hasil belajar 

siswa pada SMK Negeri 2 Yogyakarta tampak pada tabel berikut. 

Tabel. 1 Hasil Ulangan Harian Program Keahlian Geomatika 

Jurusan Kelas Jumlah 

siswa 

KKM Tuntas Tidak 

Tuntas 

% 

Tuntas 

% Tidak 

Tuntas 

Geomatika XI 35 75 10 25 31 69 

XII 35 75 20 15 83 42 

Sumber : Data Dokumentasi Nilai UH SMK Negeri 2 Yogyakarta (2025) 

 

Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam media pembelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi dinilai mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik, terutama dalam materi kewirausahaan yang bersifat konseptual dan 

aplikatif (Firmadani, 2020). Salah satu media pembelajaran yang memiliki potensi besar dalam 

hal ini adalah Lectora Inspire. Lectora Inspire merupakan perangkat lunak pengembangan media 

pembelajaran elektronik yang mudah dioperasikan, bahkan oleh guru tanpa keahlian 

pemrograman (Meisy, 2022). Media ini mendukung berbagai format konten seperti teks, gambar, 

video, animasi, audio, dan kuis interaktif yang dapat diakses melalui smartphone atau komputer, 

baik secara daring maupun luring (Andre, 2022). Lectora Inspire dapat diakses melalui 

HP/PC/Laptop sehingga dapat dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik sebagai sumber 

belajar yang memudahkan pembelajaran dengan menggunakan smartphone. Lectora Inspire 

mencakup materi dan soal latihan untuk membantu peserta didik mempelajari materi. 

Penggunaan Lectora Inspire dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

tidak monoton, serta mendukung literasi dan kreativitas peserta didik (Ningrum et al., 2024). 

Terlebih lagi, peserta didik saat ini lebih akrab dengan teknologi digital dan cenderung kurang 

tertarik membaca buku teks secara konvensional (Asih & Astuty, 2022). Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang dirancang secara visual, interaktif, dan mudah diakses dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan capaian hasil belajar peserta didik.  

Namun, penerapan Lectora Inspire juga menghadapi tantangan seperti keterbatasan 

perangkat digital dan kesiapan guru dalam mengembangkan media pembelajaran (Firmadani, 

2020). Tantangan ini perlu dijawab dengan pelatihan dan pendampingan berkelanjutan bagi guru 

agar mampu mengoptimalkan potensi media digital dalam pembelajaran. Selain itu, sekolah juga 

perlu memastikan dukungan infrastruktur dan aksesibilitas yang merata agar seluruh peserta didik 

dapat memanfaatkan media pembelajaran secara maksimal. Maka dari itu, pendidik dituntut 

untuk kreatif, adaptif terhadap perkembangan teknologi, dan profesional dalam merancang media 

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Salsabila et al., 2020). Dengan latar belakang 

tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran berbantuan Lectora 

Inspire dalam mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Negeri 2 Yogyakarta, 
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sebagai upaya meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik melalui media yang 

inovatif, efektif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik SMK masa kini.   

Berdasarkan kondisi tersebut, permasalahan utama dalam pembelajaran Projek Kreatif 

dan Kewirausahaan di SMK Negeri 2 Yogyakarta adalah rendahnya hasil belajar dan keterlibatan 

siswa akibat penggunaan media pembelajaran yang masih konvensional. Padahal, karakteristik 

peserta didik SMK menuntut pendekatan pembelajaran yang lebih visual, interaktif, dan 

kontekstual. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang mampu meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. Penelitian ini berupaya 

menjawab permasalahan tersebut melalui pengembangan media pembelajaran 

berbantuan Lectora Inspire yang diharapkan mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran 

serta hasil belajar siswa. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

 

1. Teori Konstruktivisme 

Teori belajar kontruktivisme pertama kali dicetuskan oleh Jean Piaget. Peran guru dalam 

pembelajaran menurut Piaget adalah sebagai fasilitator atau moderator. Teori belajar 

kontruktivisme merupakan sebuah teori belajar dimana siswa terlibat aktif dalam suatu 

pemahaman terhadap informasi atau pengetahuan dari peristiwa atau pengalaman yang 

dialami secara langsung maupun tidak langsung. Teori ini berpandangan bahwa sebuah 

pengetahuan didapatkan dari kegiatan pembelajaran yang aktif bukan secara pasif (Elza Nur 

et al., 2022).Sehingga teori konstruktivisme menekankan pembelajaran aktif dan mandiri 

yang berpusat pada siswa, Lectora Inspire mendukung proses tersebut melalui fitur interaktif 

seperti kuis, navigasi bebas, multimedia, dan simulasi, dimana siswa membangun 

pemahaman melalui pengalaman dan interaksi dengan materi. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah elemen utama yang lebih dominan untuk keberhasilan sistem 

belajar mengajar. Tentunya media pembelajaran ini sangat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi (Andrian et al., 2021). Penerapan media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif sangat penting untuk mengatasi tantangan seperti sikap pasif dan kurangnya 

antusiasme peserta didik (Sulistio & Mustofa, 2024). media pembelajaran berperan penting 

dalam meningkatkan minat belajar, memudahkan penyampaian materi, dan membuat proses 

pembelajaran lebih efektif. Penggunaan media yang variatif dan interaktif dapat mengatasi 

kebosanan serta mendukung pengembangan keterampilan peserta didik. Dengan kata lain, 

pemanfaatan media yang inovatif menjadi kunci keberhasilan dalam pendidikan. 

3. Lectora Inspire 

Lectora Inspire merupakan sebuah authoring tool untuk pengembangan konten e-learning 

atau pengembangan pembelajaran berbasis elektronik yang dikembangkan oleh Trivantis 

Corporation. Pendirinya adalah Timothy D. Loudermilk di Cincinnati, Ohio, Amerika pada 

tahun 1999. Tahun 2011, Lectora memperoleh 5 penghargaan dalam bidang produk e-

Learning inovatif, Authoring Tool, tool presentasi terbaik, dan teknologi e-learning terbaik. 

Lectora digunakan untuk membuat kursus pelatihan secara daring, penilaian, dan presentasi 

(Fitriani & Nisa, 2023). Lectora Inspire merupakan suatu program aplikasi yang dapat 

digunakan untuk presentasi atau media pembelajaran yang memiliki variasi template yang 

cukup banyak sehingga user yang tergolong pemula dapet menggunakan template yang 

tersedia dengan mudah (Dismela, 2022). Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan 
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bahwa media pembelajaran Lectora Inspire adalah software authoring untuk membuat 

konten e-learning interaktif, seperti kuis, presentasi, dan modul pembelajaran. Mudah 

digunakan tanpa harus menguasai coding. Cocok untuk guru, trainer, dan pengembang e-

learning. Dan dilengkapi dengan teks, gambar, animasi, vidio dan suara agar menjadikan 

Lectora Inspire sebagai media pembelajaran yang menarik. 

4. Mata Pelajaran Projek Kretaif, dan Kewirausahaan 

Pembelajaran kewirausahaan adalah suatu proses penerapan kreativitas dan inovasi dalam 

memecahkan persoalan dan menemukan peluang untuk memperbaiki kehidupan. Materi 

pembelajaran kewirausahaan dapat memotivasi untuk berwirausaha, serta pengalaman 

langsung yang dapat menumbuhkan motivasi berwirausaha (Dewi Puspita, 2021). Peserta 

didik dapat mengaktualisasikan diri dalam perilaku wirausaha melalui mata pelajaran Projek 

Kreatif dan kewirausahaan. Isi mata pelajaran tersebut difokuskan sebagai fenomena empiris 

yang terjadi di lingkungan peserta didik. Sehingga peserta didik dituntut lebih aktif untuk 

mempelajari peristiwa-peristiwa ekonomi yang terjadi di lingkungannya. Mata pelajaran 

Projek Kreatif dan kewirausahaan untuk mengembangkan kompetensi yang disesuaikan 

dengan ciri khas dan potensi daerah termasuk keunggulan (Noviani, 2022). Berdasarkan 

definisi diatas bahwa pembelajaran kewirausahaan menumbuhkan kreativitas, inovasi, dan 

motivasi berwirausaha melalui metode, pendidik, dan pengalaman langsung. Mata pelajaran 

Projek Kreatif dan kewirausahaan membantu peserta didik memahami fenomena ekonomi di 

sekitarnya dan mengembangkan kompetensi sesuai potensi daerah. 

5. Hasil Belajar 

Hasil belajar dijelaskan dengan memahami dua kata yang membentuknya, yaitu “hasil” dan 

“belajar”. Pengertian hasil (product) menunjukkan pada suatu perolehan akibat dilakukannya 

suatu aktifitas atau proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional. Hasil 

dapat jelas dibedakan dengan input akibat perubahan oleh proses. Begitu pula dengan 

kegiatan pembelajaran, setelah mengalami pembelajaran peserta didik berubah perilakunya 

dibanding sebelumnya (Syahrul, 2021). Hasil Belajar adalah pola-pola perubahan, nilai-nilai 

pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. Jadi hasil belajar 

mencangkup keseluruhan aspek pembelajaran. Bentuk dari hasil belajar berupa kemampuan 

berfikir kritis dan kreatif sikap terbuka, dan demokratis, menerima pendapat orang lain dan 

sebagainya (Setiawan, 2020).  Dapat disimpulkan dari definisi diatas bahwa hasil belajar 

merupakan perubahan yang terjadi pada peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, 

mencakup pemahaman, sikap, dan keterampilan. Hasil ini tidak hanya bergantung pada target 

pembelajaran, tetapi juga dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk bagaimana peserta 

didik berlatih dan menerapkan materi yang dipelajari. Oleh sebab itu, hasil belajar dapat 

bervariasi dan tidak selalu sesuai dengan harapan ideal. 

6. Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini merujuk pada beberapa studi terdahulu yang relevan guna memperkuat dasar 

teoritis dan metodologis, serta menjadi pembanding antara satu penelitian dengan yang 

lainnya. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire terbukti layak dan efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Simanjuntak (2023) dalam penelitiannya di SMK Negeri 1 Palipi 

mengembangkan multimedia pembelajaran menggunakan Lectora Inspire pada mata 

pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin, dan memperoleh skor kelayakan sebesar 93,48% 

dari ahli materi dan media. Chairina Rizkianda et al. (2023) juga menunjukkan bahwa media 

berbasis Lectora Inspire pada materi Jurnal Umum memperoleh nilai kepraktisan sebesar 

82,15% dan efektivitas 82,85%, yang berarti sangat layak dan efektif digunakan. Senada 

dengan itu, Nisa (2023) dalam pengembangan media pada materi Fluida Statis di tingkat 
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SMA mendapatkan validasi dari ahli materi sebesar 94,9% dan respon siswa sebesar 82,2%, 

yang mendukung bahwa media ini sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Intani (2023) 

juga membuktikan bahwa Lectora Inspire layak diterapkan dalam pembelajaran Sistem 

Komputer di SMK YPM Diponegoro dengan nilai rata-rata kelayakan sebesar 82,5%. 

Sementara itu, Ferlania dan Hermawan (2022) mengembangkan media pada mata pelajaran 

Bisnis Online dan memperoleh validasi media 98,67%, materi 85,33%, serta respon siswa 

87,47%. Ardianti dan Susanti (2022) pun menghasilkan media interaktif berbasis Android 

menggunakan Lectora Inspire dengan skor kelayakan rata-rata 82,34%.  

Penelitian oleh Dahlia, Rianto, dan Yuherman (2022) menjadi salah satu studi yang paling 

relevan karena tidak hanya mengembangkan media, tetapi juga meneliti pengaruhnya 

terhadap hasil belajar siswa. Penelitian tersebut menunjukkan kelayakan sebesar 98% dan 

efektivitas 94% dalam pembelajaran Geografi di SMAN 1 Padang Sago. Secara umum, 

kesamaan dari penelitian-penelitian tersebut terletak pada penggunaan Lectora 

Inspire sebagai media pembelajaran dan metode Research and Development (R&D) yang 

merujuk pada model ADDIE. Perbedaannya, sebagian besar penelitian hanya meneliti proses 

pengembangan media tanpa mengukur secara langsung pengaruhnya terhadap hasil belajar 

siswa. Sementara itu, penelitian yang dilakukan penulis tidak hanya mengembangkan media 

pembelajaran berbantuan Lectora Inspire, tetapi juga mengkaji dampaknya terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan di 

SMK Negeri 2 Yogyakarta. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi yang 

lebih luas dalam menjawab tantangan pembelajaran di era digital, khususnya dalam konteks 

pendidikan kejuruan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk 

 menghasilkan produk media pembelajaran dan menguji efektivitasnya. Penelitian dilakukan  di 

SMK Negeri 2 Yogyakarta dengan fokus pada pengembangan media berbasis Lectora Inspire 

untuk mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan. Model pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Pemilihan model ini didasarkan pada langkah-langkahnya yang sistematis, jelas, 

dan sederhana. Adapun kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

Pada tahap Analysis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan, karakteristik peserta 

didik, analisis tugas dan konsep, serta penentuan tujuan produk. Tahap Design meliputi 

pemilihan media dan format, penyusunan rancangan awal, serta pembuatan instrumen validasi. 

Tahap Development melibatkan realisasi produk dan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan 

praktisi. Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba kelompok kecil (10 siswa) dan 

kelompok besar (35 siswa) untuk melihat kelayakan dan respon peserta didik. Tahap 

Evaluation menggunakan pre-test dan post-test guna mengukur peningkatan hasil belajar serta 

perbaikan produk media. 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari data kuantitatif dan data 

kualitatif. Data kuantitatif mencakup skor hasil belajar siswa serta penilaian kelayakan media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire dari ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran. 

Sementara itu, data kualitatif berupa komentar, saran, dan masukan yang diberikan oleh para 

ahli dan praktisi sebagai bahan evaluasi dan pengembangan media. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui tes dan angket. Tes berupa soal pilihan ganda digunakan untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, sedangkan angket digunakan untuk menilai 

kelayakan media serta memperoleh respons siswa terhadap media yang dikembangkan. 

 

HASIL PENELITIAN 

Uji coba produk dilakukan untuk menilai efektivitas dan kesesuaian media pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran. Uji coba melibatkan penilaian dari ahli media, ahli materi, dan 
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praktisi pembelajaran, peserta didik dalam uji kelompok kecil dan besar, serta pengukuran 

peningkatan hasil belajar. 

Validasi Ahli Materi 

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi ditinjau dari dua aspek, yaitu aspek pembelajaran, dan 

aspek bahasa. Angket ahli materi terdiri dari 19 butir pernyataan. Berikut ini merupakan 

ringkasan hasil penilaian dari ahli materi. 

Tabel. 2 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Pembelajaran 45 60 75% Layak 

2 Bahasa 12 16 75% Layak 

Rata - rata keseluruhan 75% Layak 

 

Berdasarkan Tabel 2, media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire memperoleh penilaian 

sebesar 75% pada aspek pembelajaran dan bahasa, keduanya dengan kategori “Layak”. 

Dengan demikian, media dinyatakan layak digunakan dari kedua aspek tersebut.  

Validasi Ahli Media 

Validator Ahli Media Validasi yang dilakukan oleh ahli media ditinjau dari tiga aspek yaitu 

rekayasa media, aspek komunikasi visual, dan aspek bahasa. Angket ahli materi terdiri dari 25 

butir pernyataan. Berikut ini merupakan ringkasan hasil penilaian dari ahli media. 

Tabel. 3 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Rekayasa 83 84 98,81% Sangat Layak 

2 Komunikasi Verbal 8 8 100% Sangat Layak 

3 Bahasa 8 8 100% Sangat Layak 

Rata - rata keseluruhan 99,60% Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 3, media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire memperoleh penilaian 

“Sangat Layak” dari aspek rekayasa media (98,81%), komunikasi verbal (100%), dan bahasa 

(100%). Dengan demikian, media dinyatakan sangat layak digunakan dari ketiga aspek 

tersebut. 

Validasi Ahli Soal 

Validasi yang dilakukan oleh ahli soal ditinjau dari angket penilaian kelayakan materi 

menggunakan angket skala likert dengan empat alternatif jawaban. Angket ahli soal terdiri dari 

15 butir pertanyaan. Berikut ini merupakan ringkasan hasil penilaian dari ahli soal. 

Tabel. 4 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Soal 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Pembelajaran 60 60 100% Sangat Layak 

Rata - rata keseluruhan 100% Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 4, soal posttest dan pretest yang dikembangkan memperoleh penilaian 

100% dengan kategori “Sangat Layak” dari aspek pembelajaran. Ahli soal menyimpulkan 

bahwa soal tersebut sangat layak digunakan untuk mengukur hasil belajar. 

Validator Praktisi Pembelajaran PKK 

Validasi yang dilakukan oleh praktisi pembelajaran terdiri dari validasi ahli materi, ahli media 

dan ahli soal. Berikut ini merupakan ringkasan hasil penilaian dari ahli materi, ahli media dan 
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ahli soal. 

Tabel. 5 Rekapitulasi Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran PKK 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Rekayasa 75 84 89,23% Sangat Layak 

2 Komunikasi Verbal 8 8 100% Sangat Layak 

3 Bahasa 8 8 100% Sangat Layak 

Rata - rata keseluruhan 96,41% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 5, media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire dinyatakan “Sangat 

Layak” digunakan, dengan penilaian tinggi pada aspek rekayasa media (89,23%), komunikasi 

verbal (100%), bahasa (100%), dan pembelajaran (100%). 

Uji Kelompok Kecil 

Uji kelompok kecil dilakukan dengan 10 peserta didik kelas XI Geomatika SMK Negeri 2 

Yogyakarta. Uji kelompok ini dilakukan untuk mengetahui respons siswa terhadap media 

pembelajaran, mengetahui pendapat siswa, dan evaluasi yang dapat digunakan dalam 

memperbaiki media pembelajaran. Berikut merupakan rekapitulasi hasil uji kelompok kecil. 

Tabel. 6 Rekapitulasi Hasil Uji Kelompok kecil 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Rekayasa 147 160 92% Sangat Layak 

2 Komunikasi Verbal 193 200 97% Sangat Layak 

3 Bahasa 218 240 90% Sangat Layak 

4 Pembelajaran 153 160 95,6% Sangat Layak 

Rata - rata keseluruhan 93,71% Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 6, media pembelajaran Lectora Inspire dinyatakan “Sangat Layak” dengan 

penilaian aspek rekayasa media (92%), komunikasi verbal (97%), bahasa (90%), dan 

pembelajaran (95,6%). 

Uji Kelompok Besar 

Uji kelompok besar ini melibatkan seluruh peserta didik kelas XI Geomatika SMK Negeri 2 

Yogyakarta. Berikut merupakan hasil dari penilaian media pada uji lapangan. 

Tabel. 7 Rekapitulasi Hasil Uji Kelompok Besar 

No Aspek Skor yang 

diperoleh 

Skor Ideal Kelayakan Kategori 

1 Rekayasa 511 560 91% Sangat Layak 

2 Komunikasi Verbal 635 700 91% Sangat Layak 

3 Bahasa 763 840 91% Sangat Layak 

4 Pembelajaran 532 560 95% Sangat Layak 

Rata - rata keseluruhan 92,1% Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 7, media pembelajaran Lectora Inspire memperoleh penilaian “Sangat 

Layak” pada seluruh aspek, yaitu rekayasa media, komunikasi verbal, bahasa (masing-masing 

91%), dan pembelajaran (95%). Dengan demikian, media dinyatakan sangat layak digunakan. 

Efektivitas Pengembangan Media 

Evaluasi efektivitas media dilakukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa kelas XI 

Geomatika SMK Negeri 2 Yogyakarta melalui perbandingan hasil pretest dan posttest. Hasil 

analisis menunjukkan peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan media 
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pembelajaran berbantuan Lectora Inspire. Rekapitulasi hasil belajar disajikan berikut. 

Tabel. 8 Rekapitulasi Hasil Penilaian Efektivitas Pengembangan Media 

Aspek Keberhasilan 

Tidak Mencapai KKM Mencapai KKM 

Pre Test 60% 40% 

Post Test 20% 80% 

Peningkatan 40% 

Berdasarkan Tabel 8, hasil belajar siswa meningkat dari 40% sebelum menggunakan media 

menjadi 80% setelah penggunaan media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire, 

menunjukkan bahwa media tersebut efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 

 

PEMBAHASAN 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu analisis kelayakan 

media pembelajaran dan analisis peningkatan hasil belajar. pada mata pelajaran Projek Kreatif 

dan Kewirausahaan. Data hasil validasi oleh ahli, praktisi, dan respon peserta didik disajikan 

secara kuantitatif, disertai pembahasan mengenai kelayakan media dan efektivitasnya dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan. 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Lectora Inspire 

Pengembangan media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire dalam penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap Analyze mencakup analisis 

kebutuhan siswa dan guru, karakteristik peserta didik, penentuan materi melalui analisis tugas 

dan konsep, serta perumusan tujuan pengembangan media. Pada tahap Design, disusun 

rancangan awal media pembelajaran meliputi format penyajian, materi, soal latihan, 

storyboard, serta instrumen penilaian kelayakan dan efektivitas. Tahap Development dilakukan 

dengan membuat modul melalui Canva, menyusun soal dan permainan interaktif melalui 

Wordwall, serta mengintegrasikan seluruh komponen ke dalam media menggunakan Lectora 

Inspire dalam bentuk offline dan website. Media dilengkapi dengan elemen interaktif seperti 

video, backsound, dan soal interaktif, kemudian divalidasi oleh para ahli. Selanjutnya, pada 

tahap Implementation, media diuji coba pada kelompok kecil dan kelompok besar, dengan 

respon siswa dikumpulkan melalui angket untuk mengetahui efektivitas dan kelayakan media 

dalam pembelajaran. Terakhir, pada tahap Evaluation, dilakukan analisis terhadap hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan media sebagai dasar untuk menilai keberhasilan 

pengembangan media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire. 

Peningkatan Kelayakan Media Pembelajaran Berbantuan Lectora Inspire 

Kelayakan media dalam penelitian ini ditentukan melalui penilaian oleh tiga pihak ahli, ahli 

materi. Rekapitulasi hasil penilaian mereka disajikan pada tabel berikut. 

Tabel. 9 Ringkasan Hasil Penilaian Kelayakan 

No Aspek Kelayakan Kategoris 

1 Ahli Materi 75% Layak 

2 Ahli Media 99,60% Sangat Layak 

3 Ahli Soal 100% Sangat Layak 

4 Praktisi Pembelajaran PKK 96,65% Sangat Layak 

Rata - rata 92,81% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 9 hasil penilaian para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran 
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berbantuan Lectora Inspire memperoleh persentase rata-rata sebesar 92,81% dengan kategori 

“Sangat Layak”. Penilaian terdiri dari ahli materi (75% – Layak), ahli media (99,60% – Sangat 

Layak), ahli soal (100% – Sangat Layak), dan praktisi pembelajaran PKK (96,65% – Sangat 

Layak). Dengan demikian, media ini dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. 

Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Berbantuan Lectora Inspire 

Pada saat penerapan media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire, siswa menunjukkan 

respons awal yang antusias terhadap tampilan dan fitur-fitur interaktif yang disajikan. Melalui 

tutorial singkat di awal, siswa dikenalkan dengan antarmuka, navigasi, serta elemen 

multimedia dalam media tersebut. Suasana kelas menjadi lebih dinamis dan partisipatif ketika 

siswa mulai mencoba mengakses materi secara mandiri. 

Tabel. 10 Hasil Respon Siswa 

No Aspek Kelayakan Kategoris 

1 Uji Kelompok Kecil 95% Sangat Layak 

2 Uji Kelompok Besar 92% Sangat Layak 

Rata - rata 93,5% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil uji coba, respon siswa terhadap media menunjukkan persentase rata-rata 

penilaian sebesar 93,44% dengan kategori “Sangat Layak”. Uji kelompok kecil memperoleh 

nilai 90,45%, sedangkan uji kelompok besar memperoleh 96,43%, keduanya dalam kategori 

“Sangat Layak”. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan Lectora 

Inspire dinilai sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran oleh para siswa. 

Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Pembelajaran Berbantuan 

Lectora Inspire 

Penggunaan media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire memberikan dampak positif 

terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa. Siswa tampak lebih aktif, percaya diri, dan 

mandiri dalam menjelajahi materi pembelajaran, serta menunjukkan interaksi yang lebih 

dinamis melalui diskusi dan kolaborasi. 

Tabel. 11 Rekapitulasi Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pre Test dan Post Test 

Kelas 
Sebelum Sesudah 

Peningkatan 
Jumlah % Jumlah % 

XI GEOMATIKA 14 40% 28 80% 40% 

 

Berdasarkan tabel 26 di atas, dapat disimpulkan bahwa setelah menggunakan media 

pembelajaran lectora inspire hasil belajar peserta didik kelas XI Geomatika mengalami 

peningkatan yang signifikan setelah dilakukan intervensi pembelajaran. Sebelum intervensi, 

sebanyak 16 siswa (40%) mencapai ketuntasan belajar. Setelah intervensi, jumlah siswa yang 

tuntas meningkat menjadi 28 siswa (80%). Dengan demikian, terjadi peningkatan sebesar 40% 

dalam persentase ketuntasan belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme 

Piaget, yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun 

pengetahuan melalui pengalaman belajar yang interaktif. Fitur multimedia, kuis, dan navigasi 

mandiri dalam Lectora Inspire memfasilitasi pembelajaran aktif tersebut. Selain itu, sesuai 

pandangan Andrian et al. (2021), media pembelajaran interaktif berperan dalam meningkatkan 

minat dan partisipasi siswa, yang terbukti dari respons positif siswa sebesar 93,44%. Dengan 

demikian, peningkatan hasil belajar dapat diinterpretasikan sebagai wujud dari meningkatnya 

keterlibatan kognitif dan afektif siswa melalui media berbasis teknologi. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbantuan 

Lectora Inspire pada materi Hak Atas Kekayaan Intelektual, Peluang Usaha, dan Rencana 

Anggaran Biaya untuk kelas XI Geomatika SMK Negeri 2 Yogyakarta yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE dinyatakan sangat layak untuk digunakan. Validasi dari ahli 

menunjukkan kelayakan dengan persentase sebesar 92,81%, sedangkan hasil uji coba 

kelompok kecil dan besar masing-masing memperoleh persentase 93,71% dan 92%. Efektivitas 

media ini juga terbukti dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa dari 40% menjadi 80% 

setelah penggunaan media pembelajaran. 

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa media berbantuan Lectora Inspire 

mampu mendukung pembelajaran mandiri yang lebih variatif dan interaktif, serta memberikan 

kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Guru dapat memanfaatkannya 

sebagai alternatif penyampaian materi yang lebih menyenangkan dan efektif, sedangkan pihak 

sekolah dapat mempertimbangkan integrasi media ini sebagai media pembelajaran standar 

pada mata pelajaran lain yang memerlukan pendekatan interaktif. 

Berdasarkan temuan penelitian, guru disarankan untuk mengintegrasikan media Lectora 

Inspire secara berkelanjutan dalam pembelajaran kewirausahaan dengan memanfaatkan fitur 

evaluasi dan simulasi bisnis. Sekolah dapat menjadikan media ini sebagai bagian dari inovasi 

kurikulum berbasis digital learning. Peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan versi 

berbasis daring penuh agar media ini dapat digunakan lintas platform dan memperluas 

jangkauan pembelajaran interaktif di SMK lainnya. 
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