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ABSTRAK Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam
beberapa dekade terakhir berjalan sangat cepat. Berbagai teknologi dan aplikasi
pendukung telah banyak dikembangkan dalam dunia pendidikan. Oleh karena itu
seorang guru dituntut untuk bisa menghadirkan teknologi dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media merupakan salah satu cara agar proses
pembelajaran menjadi lebih mudah dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan multimedia pembelajaran untuk materi sel elektrokimia
dengan menggunakan Lectora Inspire yang dapat digunakan oleh guru dan siswa
serta untuk mengetahui respon siswa terhapat media yang dikembangkan ini.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan model
ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan Molenda. Data yang didapat dari
penelitian ini berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitataif berupa saran-
saran dari hasil validasi oleh para ahli sedangkan data kuantitatif berupa angka
dari angket yang diisi siswa setelah menggunakan media. Hasil dari penelitian ini
adalah sebuah multimedia pembelajaran kimia yang dibuat menggunakan
software Lectora Inspire . Produk tersebut divalidasi dan dilakukan revisi
berdasarkan saran-saran ahli, validasi yang dilakukan berupa validasi desain
pembelajaran yang disusun berdasarkan desain pembelajaran model Kemp,
validasi ahli media yang dibuat sesuai dengan prinsip-prinsip Mayer, serta
validasi ahli materi dengan hasil akhir diperoleh saran dan komentar yang
berisiskan bahwa multimedia pembelajaran kimia yang dikembangkan telah
sesuai dengan perpektif positif pengembang sehingga layak di ujicobakan. Uji
coba dilakukan pada kelompok kecil, respon siswa terhadap media sebesar 83,6 %
dan dikategorikan sangat baik.
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Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran dengan
menggunakan Lectora Inspire layak digunakan oleh guru dan siswa sebagai media
pendukung pembelajaran materi sel elektrokimia.

Kata kunci : Lectora Inspire, Sel Elektrokimia, Multimedia Pembelajaran.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan komponen
utama dalam peningkatan kualitas suatu
bangsa serta merupakan investasi
sumber daya manusia jangka panjang
yang mempunyai nilai strategis bagi
kelangsungan peradaban manusia di
dunia. Oleh karena itu, pendidikan
adalah salah satu aspek yang terpenting
dalam kehidupan manusia, karena
dengan pendidikan dapat meningkatkan
sumber daya manusia tersebut.

Perkembangan arus ilmu
pengetahuan dalam era globalisasi
dewasa ini sangatlah cepat sehingga
menuntut semua bidang kehidupan
untuk menyesuaikan visi, misi, tujuan
dan strateginya agar sesuai kebutuhan
dan tidak ketinggalan zaman. Seiring
berkembangnya  teknologi secara
langsung menuntut dunia pendidikan
untuk menyesuaikan perkembangan
tersebut dalam meningkatkan mutu
pendidikan  sehingga  menciptakan
sumber daya manusia yang berkualitas.
Mutu pendidikan bergantung pada
pelaksanaan pembelajaran disekolah-
sekolah, yang terlihat pada keberhasilan
belajar siswa. Proses pembelajaran
merupakan salah satu tahap dalam
menentukan keberhasilan belajar siswa.

Pembelajaran  pada  umumnya
bersifat verbalistik dan cenderung hanya
menggunakan papan tulis, kurangnya
upaya untuk melakukan demonstrasi,
eksperimen dan bentuk peragaan
lainnya dalam pembelajaran (Firman,
2000).  Sehingga dianggap tidak
menarik oleh sebagian siswa. Untuk itu
di era modern ini pemanfaatan

teknologi informasi dan komunikasi
menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran yang populer karena
tampilan yang menarik baik dari segi
warna, suara, video praktikum, konsep-
konsep materi dan rangkuman sehingga
mampu melibatkan banyak indera
dalam belajar. Hal ini berkaitan dengan
pendapat Musa dan Halim (2015)
Terdapat berbagai faktor yang dapat
mempengaruhi  pencapaian akademik
siswa seperti latar belakang, potensi dan
intelektual ~ itu  sendiri.  Dengan
multimedia pembelajaran yang dibuat
diharapkan mampu untuk melibatkan
banyak indera dalam belajar sehingga
dapat  mempengaruhi  pencapaian
akademik siswa itu sendiri.

Sebagai  sebagian dari ilmu
pengetahuan dan teknologi, ilmu kimia
juga berkembang begitu pesat. Kimia
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari,
namun tidak sedikit orang yang
menganggap kimia sebagai ilmu yang
kurang menarik. Hal ini dikarenakan
kimia sangat erat sekali hubungannya
dengan ide-ide atau konsep-konsep
abstrak yang membutuhkan penalaran
ilmiah,  sehingga  belajar  kimia
merupakan kegiatan mental yang
membutuhkan penalaran tinggi. Maka
dari itu banyak upaya dari guru untuk
meningkatkan minat dan keberhasilan
belajar siswa seperti materi sel
elektrokimia. Materi ini terdiri dari sel
volta dan sel elektrolisis yang
merupakan materi yang bersifat abstrak,
misalnya pergerakan elektron,
terjadinya aliran arus listrik, dan



pergerakan ion dalam jembatan garam
sehingga materi ini dianggap sulit oleh
siswa. Ketidakmampuan siswa dalam
berpikir formal menimbulkan kesulitan
dan terjadi kesalahan konsep, sehingga
dibutuhkan multimedia pembelajaran
sebagai sarana belajar guna untuk
menggambarkan konsep-konsep abstrak
agar memudahkan siswa  dalam
memahami materi pelajaran.

Berbagai upaya dilakukan untuk
mewujudkan pembelajaran kimia yang
menarik sehingga siswa tidak lagi
memiliki anggapan bahwa kimia itu
sulit. Upaya tersebut antara lain dengan
memanfaatkan perkembangan arus ilmu
pengetahuan dan teknologi.
Perkembangan  teknologi  informasi
berpengaruh terhadap dunia pendidikan.
Salah satunya yang paling berkembang
adalah media pembelajaran. Oleh
karena itu sebagai tenaga pendidik
harus mampu untuk memanfaatkan
teknologi untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, inovatif dan efesien, sehingga
mampu menarik minat belajar dan dapat
membantu proses pemahaman siswa
dalam mempelajari kimia. Guru sebagai
orang yang terlibat langsung dalam
pembelajaran, seharusnya dapat
mengupayakan banyak hal untuk
meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik agar diperoleh hasil belajar yang
lebih baik. Desain pembelajaran turut
mendukung perkembangan teknologi
pembelajaran yang selanjutnya
digunakan juga sebagai acuan dalam
mengembangkan media pembelajaran
berbasis komputer.

Menurut Asyhar (2012) media
pembelajaran dapat dipahami sebagai
segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan
dari suatu sumber secara terencana,
sehingga terjadi lingkungan belajar
yang kondusif dimana penerimanya

dapat melakukan proses belajar secara
efesien dan efektif.

Multimedia  Interaktif  berbasis
komputer merupakan kombinasi dari
beberapa media, misalnya teks, gambar,
animasi, audio, video yang disertai
dengan kontrol pengguna (user control)
sehingga pengguna dapat mengontrol
apa dan kapan elemen-elemen dalam
multimedia akan dikirimkan atau
ditampilkan. Multimedia Interaktif yang
dapat digunakan saat pembelajaran
harus memenuhi tiga kriteria yaitu
valid, praktis dan efektif. Untuk
menghasilkan ~ produk ini  maka
dilakukan penelitian pengembangan.
Salah satu media pembelajaran yang
dapat digunakan adalah Lectora Inspire.
Lectora Inspire merupakan software
pengembangan belajar elektronik (e-
learning) yang relatif ~ mudah
diaplikasikan atau diterapkan karena
tidak memerlukan pemahaman bahasa
pemrograman yang canggih. Karena
Lectora Inspire memiliki antarmuka
yang familiar dengan kita yang telah
mengenal maupun menguasai Microsoft
Office. Pentingnya media Lectora
Inspire dalam rangka membantu proses
pembelajaran ini karena pada dasarnya
proses pembelajaran adalah proses
komunikasi. Proses komunikasi harus
diciptakan atau diwujudkan melalui
kegiatan  penyampaian dan tukar
menukar pesan antara guru dan peserta
didik. Pesan atau informasi dapat
berupa pengetahuan, keahlian,
kemampuan, ide, pengalaman dan
sebagainya yang dituangkan dan

ditampilkan  ataupun  disampaikan
kepada peserta didik dengan Lectora
Inspire. Penggunaan media

pembelajaran berbasis Lectora Inspire
dapat membantu guru dalam
menyampaikan pokok bahasan.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara terhadap guru kimia di
SMAN 7 Kota Jambi. Sekolah ini



terletak di seberang kota Jambi. Penulis
melakukan observasi awal di sekolah ini
untuk mengetahui gambaran kondisi
lokasi yang akan diteliti. Dari hasil
observasi diketahui bahwa sekolah ini
hanya memiliki satu guru kimia
sedangkan kelas IPA terbagi menjadi 4
lokal. kurikulum yang diterapkan di
sekolah ini masih memakai kurikulum
KTSP, Selain itu, penulis melakukan
penyebaran angket dan wawancara
langsung terhadap siswa guna untuk
mengetahui potensi masalah
pembelajaran yang dihadapi oleh siswa
disekolah  tersebut. =~ Angket yang
disebarkan mencakup aspek kebutuhan
akan komputer/laptop dalam kegiatan
sehari-hari, kebutuhan akan media
pembelajaran, serta kesulitan terhadap
materi pelajaran. Berdasarkan hasil
angket dapat disimpulkan bahwa hampir
keseluruhan siswa telah mengenal
laptop dan menggunakannya sebagai
kebutuhan sehari-hari baik  untuk
mengerjakan tugas maupun hanya
sebagai hiburan. Sekolah ini juga
dilengkapi dengan lab komputer sendiri
sehingga komputer ataupun laptop
bukanlah sesuatu yang asing bagi siswa
dan guru disekolah ini. Selanjutnya
hampir seluruh siswa tidak menyukai
pelajaran kimia, khususnya materi sel
elektrokimia. Materi ini dianggap sulit
dikarenakan ketidaktertarikan mereka
terhadap kimia, sealain itu siswa
beranggapan bahwa materi yang
disampaikan oleh guru juga belum
cukup untuk membuat mereka mengerti
Menurut Daryanto (2016: 70) Secara
umum manfaat yang dapat diperoleh
adalah proses pembelajaran lebih
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu
mengajar dapat dikurangi, kualitas
belajar dapat ditingkatkan, dan proses
belajar mengajar dapat dilakukan
dimana dan kapan saja, serta sikap
belajar siswa dapat ditingkatkan

sepenuhnya,  ditambah lagi  dari
karateristik materi ini yang sangat
membingungkan dikarenakan materi ini
bersifat  abstrak  sehingga  perlu
gambaran nyata untuk memahaminya.
Disamping itu, di sekolah ini belum
pernah melakukan kegiatan belajar
mengajar dengan multimedia
pembelajaran.  Untuk  itu, dari
permasalahan  yang timbul diatas
penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Menggunakan Lectora
Inspire Pada Materi Sel Elektrokimia
Kelas XII SMAN 7 Kota Jambi”

KAJIAN PUSTAKA
Multimedia Pembelajaran

Multimedia adalah media yang
menggabungkan dua unsur atau lebih
media yang terdiri dari teks, grafik,
gambar, foto, audio, dan animasi secara
terintegrasi. Multimedia terbagi menjadi
dua kategori, yaitu multimedia linier
dan multimedia interaktif. Multimedia
linear adalah suatu multimedia yang
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol
apapun yang dapat dioperasikan oleh
pengguna. Multimedia ini berjalan
sekuensial ~ (berurutan). Multimedia
interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna,
sehingga pengguna dapat memiliki apa
yang  dikehendaki  untuk  proses
selanjutnya. (Daryanto. 2016).

Sedangkan  keunggulan = multimedia

pembelajarn adalah sebagai berikut:

e Memperbesar benda yang sangat
kecil dan tidak tampak oleh mata,
seperti kuman, bakteri, elektron,
dan lain-lain.

e Memperkecil benda yang sangat
besar, yang tidak  mungkin
dihadirkan di sekolah, seperti gajah,
rumah, gunung dan lain-lain.



e Menyajikan benda atau peristiwa
yang  kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat,
seperti  sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya
planet Mars, berkembangnya bunga
dan lain-lain.

e Menyajikan benda atau peristiwa
yang jauh, seperti bulan, bintang,
salju dan lain-lain.

e Menyajikan benda atau peristiwa
yang berbahaya, seperti letusan
gunung berapi, harimau, racun dan
lain-lain.

e Meningkatkan daya tarik dan
perhatian siswa.

Lectora Inspire

Lectora Inspire adalah sebuah
program komputer (software) yang
berupa alat (f0ol) untuk pengembangan
pembelajaran  berbasis  elektronik.
Lectora merupakan alat pengembangan
pembelajaran elektronik (e-learning),
juga dikenal sebagai perangkat lunak
authoring, dikembangkan oleh Trivantis
Corporation. Lectora digunakan untuk
membuat kursus pelatihan online,
penilaian, dan presentasi. Hal ini juga
bisa digunakan untuk konversi dari
presentasi Microsoft Power Point dalam
konten e-learning. Lectora Inspire
mampu membuat kursus online cepat
dan sederhana. (Mas’ud, M:2013).

Media pembelajaran manapun pasti
memiliki ciri khas atau karakteristik
yang menonjol berdasarkan fungsi dan
kegunaan menu, alat (fool), ataupun
perangkat yang disediakan dalam
lectora inspire (Febrianto,2013).

Beberapa  karakteristik  Lectora
Inspire yang membedakan dengan
media yang lain diantaranya: (1)
menyediakan femplate yang dapat
diaplikasikan untuk menyusun materi
pembelajaran, (2) terdapat gambar,
animasi, karakter animasi yang dapat
digunakan langsung, (3) Lectora lebih

cepat dari pada aplikasi web base karena
tidak bergantung dengan koneksi atau
jaringan,  (4)  terdapat  software
pendukung yang terinstal otomatis
ketika menginstal aplikasi lectora,
seperti flypaper, Camtasia, atau Snagit,
&) dapat digunakan untuk
menggabungkan flash, video, gambar
ataupun screen capture, (6) materi
dasar-dasar lecfora menu-menu pada
program lectora seperti chapter, section,
page, lalu insert berbagai fasilitas dalam
Lectora (insertimage, insert audio,
animasi dan lain-lain), pemanfaatan
fasilitas pembuatan soal atau kuis, dan

terakhir publish.
Menurut Febrianto (2013:28) ada
beberapa keuntungan lainnya

menggunakan lectora Inspire sebagai
berikut:

1. Sistem pembelajaran lebih
interaktif.
2. Mampu mengombinasikan

gambar, audio, video, dan animasi
dalam satu kesatuan.

3. Mampu memvisualisasikan materi
abstrak.

4. Media penyimpanan yang ralatif
mudah dan fleksibel.

5. Mampu membawa objek besar
dalam kelas.

6. Menampilkan objek yang tidak
bisa  dijangkau oleh  mata
telanjang.

Sedangkan menurut Mas’ud (2013),
Lectora inspire mempunyai beberapa
keunggulan dibanding authoring tool e-
learning lainnya, yaitu diantaranya:

1. Lectora itu  mudah, dapat
dimanfaatkan guru atau siapapun
yang belum (bahkan tidak) mahir
menggunakan bahasa
pemrograman yang rumit.

2. Lectora itu multifungsi, dapat
digunakan untuk membuat
website, konten e-learning
interaktif, dan presentasi produk
atau profil perusahaan.
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3. Fitur-fitur yang disediakan
Lectora Inspire sangat
memudahkan pengguna pemula
untuk membuat multimedia (audio
dan video) pembelajaran.

4. Template Lectora cukup lengkap.

. Lectora  Inspire  menyediakan
Media library yang sangat
membantu pengguna.

6. Lectora sangat memungkinkan
penggunanya untuk mengkonversi
presentasi Microsoft Power Point
ke konten e-learning.

7. Lectora Inspire menyediakan 8§
tipe pertanyaan yang mudah
diterapkan disertai skor di akhir
evaluasi.
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Metode Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and
Development), dengan menggunakan
kerangka ADDIE sebagai dasar dalam
pengembangan.

Prosedur  pengembangan  pada
penelitian ini mencakup lima tahap
yaitu :

Analysis (Analisis),

Design (Desain),

Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi).
(Tegeh,2014).

Subjek uji coba dalam penelitian ini
adalah siswa SMA kelas XII di SMAN
7 Kota Jambi.

Penentuan klasifikasi validasi oleh
ahli desain pembelajaran, ahli media,
ahli materi, dan hasil obeservasi uji
coba awal.

Validasi oleh para ahli dilihat dari
komentar dan saran yang diberikan
hingga sesuai dengan perspektif positif
pengembang.

Data kuantitatif yang diperoleh
berupa penilaian terhadap
pengembangan produk yang diperoleh
dari angket respon siswa, dianalisis dan

0P oo o

diolah secara deskriptif menjadi data
interval menggunakan skala likert,
dengan kriteria sebagai berikut :

. Sangat
Perr}yataan Sangat Baik | Sedang Tld.ak tidak
sikap baik baik .
baik
Pernyataan 5 4 3 2 1

Skor maksimal data penilaian bagi
suatu unit analisis adalah jumlah item
dalamskala penilaian dikalikan 5 diberi
simbol 5k, sedangkan skor minimalnya
adalah jumlah item dalam skala
penilaian dikalikan 1 diberi simbol k.
Jadi, rentang skor teoritik skala
penilaian adalah k-5k (Djaali dan
Muljono, 2008).

Deskriptor yang diberikan sebanyak
15 pertanyaan, sehingga secara teoritik
akan memperoleh skor minimal 15 dan
maksimal 75 dimana interpretasi skor
tersebut adalah sebagai berikut:

Skor minimum : 1x15 (deskriptor yang

dinilai)=15

Skor maksimal : 5x 15 (deskriptor yang
dinilai)=75

Kategori kriteria : 5

o 75-15
Rentang nilai = 12
- Tingkat
No. | Skala Nilai Skor Validasi
1 5 64-75 Sangat baik
2 4 52-63 Baik
3 3 40-51 Sedang
4 2 28-39 Tidak baik
Sangat tidak
5 1 15-27 Daik
Sedangkan  untuk = menghitung

presentase yang memberikan tanggapan
sesuai dengan kriterian tertentu, yaitu
dengan menggunakan rumus :

— 0,
RS = N x jumlah siswa x 100 %
Dengan
RS : persentase jawaban
F : Jumlah skor uji coba
N : jumlah skor maksimal

(Sihite, 2013).



Untuk data kualitatif, dianalisis
dengan menggunakan model Miles dan
Huberman. Adapun komponen aktivitas
analisis data model Miles dan
Huberman sebagai berikut (gambar a).

Data
collection

Data Disply

Conclution drawing
and verying

Gambar a. Komponen dalam analisis
data model Miles dan
Huberman (Sumber:
Sugiyono, 2012)

HASIL PENGEMBANGAN DAN
PEMBAHASAN
Pada penelitian pengembangan ini,
menggunakan kerangka ADDIE yang
terdiri dari 5 tahap, yaitu:
1) Analisis (4Analysis)
Dari hasil analisis
bahwa  seluruh
mempunyai komputer/laptop dan
70% dari siswa menggunakan
laptop dirumah dan 30%
menggunakannya disekolah. Selain

diperoleh
siswa  siswi

itu 80% siswa tidak menyukai
materi sel elektrokimia ini dan
73.4% siswa menganggap

penjelasan guru saja belum cukup
untuk menjelaskan materi ini. Hal
ini berarti laptop merupakan suatu
kebutuhan yang sering digunakan
oleh siswa baik dalam mencari
tugas maupun bermain game
dirumah dan sebagian besar siswa
sudah dapat mengoperasikan laptop
atau komputer. Sehingga dari itu
peneliti merasa perlu adanya
kepedulian untuk  pengembang
software lectora inspire agar dapat
mengembangkan software lectora
inspire menjadi multimedia

2)

3)

pembelajaran yang bersifa tedukasi
namun tidak mengurangi unsur fun/
kesenangan dalam
menggunakannya, sehingga anak
dapat tertarik belajar kimia baik
dirumah maupun disekolah.

Desain (Design)

Pada tahap ini bertujuan menyusun
desain awal dengan membuat
flowchart yang kemudian
dikembangkan menjadi storyboard.
Pada tahap desain ini, dilakukan
evaluasi terhadap desain dan isi
produk dengan tujuan perbaikan
terhadap produk yang
dikembangkan.

Pengembangan (Development)

Pada tahap ini multimedia
pembelajaran  sel  elektrokimia
dibuat  dengan  menggunakan
software Lectora Inspire yang
kemudian divalidasi oleh tim ahli
yaitu ahli desain pembelajaran, ahli
media dan ahli materi. Validasi tim
ahli  dilakukan  oleh  dosen
pendidikan  kimia  Universitas
Jambi. Saran, masukan serta
komentar yang diperoleh dari tim
ahli kemudian digunakan untuk
perbaikan multimedia pembelajaran
kimia yang dikembangkan.

Validasi oleh ahli  desain
pembelajaran dilakukan sebanyak
tiga kali, diperoleh hasil berupa
komentar yang berisi penilaian
bahwa media telah sesuai secara
keseluruhan  dengan  perspektif
positif pengembang. Berdasarkan

penilaian  oleh  ahli  desain
pembelajaran  terdapat beberapa
saran yang diberikan  seperti

menyesuakan kembali gambar yang

digunakan agar sesuai dengan
materi (Gambar b).
Validasi oleh ahli media

dilakukan sebanyak tiga kali,
diperoleh hasil berupa komentar
yang berisi penilaian bahwa media



telah sesuai secara keseluruhan
dengan perspektif positif
pengembang. Berdasarkan penilaian
oleh ahli media terdapat beberapa
saran yang diberikan gambar dan
warna tulisan yang mencolok
ataupun kurang terang diganti
dengan warna yang sesuai (Gambar
c).

Validasi oleh ahli  materi
dilakukan sebanyak tiga kali
diperoleh hasil berupa komentar
yang berisi penilaian bahwa media
telah sesuai secara keseluruhan
dengan perspektif positif
pengembang.

Berdasarkan penilaian oleh ahli
materi terdapat beberapa saran yang
diberikan  seperti  penambahan
materi kimia yang perlu diperdalam
lagi dan penggunaan kata dan
kalimat masih ada yang harus
disesuaikan dengan EYD (Gambar

i Roaksi redulsic Zn'" + Je-o= fn B 4076 volt

Renk oksidasi: Zn —>= 20 + 2¢  E"= 40,76 volt

Gambar (b)

fikn terjuch rekasi redaks dalum suaitn sel elektrokina dan 7
potensind sl pacn setisp elektrode (anode dan katode) daps

L)
dibitung Reknsi redols berlanesung spontan jika pulnmialw

Gambar (c)

Gambar (d)

Produk yang telah divalidasi
selanjutnya dilakukan observasi uji
coba awal yang digunakan untuk
perbaikan produk sebelum nantinya
diujicobakan ke siswa.

(4) Implementasi (Implem
entation)

Tahap implementasi yaitu tahap
penyempurnaan terhadap multimedia
pembelajaran kimia yang
dikembangkan dilakukan  dengan
memperhatikan catatan, saran, serta
komentar dari validasi oleh ahli
desain pembelajaran, ahli media dan
ahli materi dan penilaian target
pengguna pada uji coba awal
sehingga didapat produk akhir dan
siap diujicobakan. Uji coba dilakukan
hanya sebatas pada kelompok kecil
yang dilakukan pada 10 orang siswa
SMA kelas XII di SMAN 7 Kota
Jambi dengan cara penyebaran angket
respon siswa.

(5) Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah proses untuk
melihat apakah game edukasi kimia
yang sedang dibuat berhasil, sesuai
dengan harapan awal atau tidak.
Evaluasi dapat dilakukan disetiap
tahap pengembangan. Evaluasi pada
tahap analisis untuk mengetahui latar
belakang sertapendukung untuk dapat
mengembangkan media pembelajaran.
Dari analisis ini lah yang digunakan
sebagai acuan untuk pengembangan
multimedia  pembelajaran  kimia
menggunakan lectora inspire ini.



Pada tahap desain dilakukan
evaluasi terhadap desain dan isi
produk sesuai dengan flowchart dan
storyboard yang telah dibuat. Evaluasi
pada tahap pengembangan dilakukan
validasi ahli desain pembelajaran, ahli
media dan ahli materi. Saran-saran
yang diberikan oleh ahli desain
pembelajaran, ahli media dan ahli
materi ini menjadi acuan peneliti untuk
memperbaiki multimedia pembelajaran
kimia menggunakan lectora inspire
yang  dikembangkan.  Selanjutnya
dilakukan uji coba awal penggunaan
produk guna memperbaiki multimedia
pembelajaran kimia yang
dikembangkan secara prosedural.

Selanjutnya evaluasi terakhir
dilakukan ujicoba pada siswa SMA
kelas XII di SMAN 7 Kota Jambi dan
hasil respon siswa kelas XII
didapatkan data bahwa responnya
sangat baik. Kesesuaian multimedia
pembelajaran  kimia menggunakan
lectora inspire dalam pembelajaran
serta  kemenarikan materi  yang
disajikan mampu membuat siswa
tertarik dalam mempelajari materi
tersebut sehingga siswa dapat bermain
sambil belajar.

Analisis Data

Data yang dianalisis dalam
penelitian ini adalah data yang
diperoleh dari pengisian angket
respon dan komentar siswa siswa
pada saat uji coba kelompok kecil.
Data angket yang bersifat kualitatif
dianalisis dengan skala Likert
sedangkan komentar siswa dianalisis
dengan model Miles dan Huberman.
Angket penelitianini menggunakan
pernyataan positif dengan skor yang
diberikan, yaitu 1= sangat tidak baik,
2=kurang baik, 3=cukup, 4=baik, 5=
sangat baik. Skor yang diperoleh
kemudian dipresentasikan  untuk
melihat kesesuaian media dalam

pembelajaran  serta  kemenarikan
materi yang disajikan sehingga
mampu membuat siswa tertarik
dalam mempelajari materi
pembelajaran  yang  dimediakan.
Selain itu diharapkan juga dapat
membentu siswa menjadi lebih
termotivasi dan mudah dalam
memahami materi kimia mengenai

pembelajaran aliran energy
disekitarnya.
Angket Kebutuhan

Angket kebutuhan digunakan
untuk mengumpulkan data analisis
kebutuhan,  karakteristik  siswa,
analisis tujuan, analisis materi dan
teknologi. Analisis data untuk angket
kebutuhan dilakukan dengan
menggunakan rating scale
menggunakan rumus sebagai berikut:

skor pengumpulan data
— SKOT PeREUTp x 100%

skor total

Keterangan : P = Angka Persentase

Angket Respon Siswa
Dari angket respon siswa
diperoleh jumlah skor jawaban seluruh
responden (10 orang) untuk seluruh
butir (15 butir) = 627.

F
Persentase jawaban= " *100%

Nxjumlahsiswa
Keterangan :
F = jumlah skor hasil uji coba

N = Jumlah skor maksimal

Berpedoman pada hal tersebut,
skor maksimal adalah 750 sedangkan
jumlah skor yang diperoleh 627. Maka
persentasenya adalah:

627
= x100 % = %
250 o =83,6%




Analisis data komentar siswa

Setelah didapatkan data
dariangket pada uji coba kelompok
kecil dengan persentase  83,6%
kemudian peneliti menganalisis data
dari komentar siswa yang juga
terdaapat pada angket tersebut. Data
ini dianalisis dengan menggunakan
model Miles dan Huberman.

Analisis data model Miles dan
Huberman diawali dengan
pengumpulan data (datacollection).
Proses ini  dilakukan  dengan
mengumpulkan data berupa komentar
siswa pada lembar angket respon siswa
dalam bentuk deskripsi kata-kata atau
rangkaiankata.

Kemudian dilakukan reduksi
data (data reduction). Data komentar
siswa yang telah dikumpulkan dari 10
orang siswa ini selanjutnya dipilih
kedalam satuan konsep tertentu,
kategori tertentu atau tema tertentu
guna menyederhanakan dan
mentransformasi data kasar yang
muncul dari catatan atau
komentarsiswa.

Adapun tema-tema yang muncul
dari setiap kategori pertanyaan yaitu;
Pertanyaan 1:
Apakah anda mudah memahami

pelajaran dengan menggunakan
multimedia pembelajaran ini?
Jawaban

semua siswa mengatakan mudah

memahami pelajaran dengan

menggunakan multimedia pembelajaran

ini.

Tabel 4.13 Hasil Reduksi Data pada
Pertanyaan 1

Tabel 4.13 Lanjutan....

3 Mudah Mudah
4 | Apakah anda TVn o T Mudah
5 | mudah Mudah | Mudah
6 m‘;“.‘aham‘ Mudah | Mudah
7 gzn"gz;an Mudah Mudah
8 . . Mudah Mudah
multimedia
9 pembelajaran Mudah Mudah
10 | ini? iﬁﬁzﬁ Mudah

Pertanyaan 2:

Apakah anda tertarik belajar dengan
menggunakan multimedia pembelajaran
ni?

Jawaban
semua siswa mengatakan teratrik
belajar dengan menggunakan

multimedia pembelajaran ini.

Tabel 4.14 Hasil Reduksi Data pada
Pertanyaan 2

No Pertanyaan Komentar Tema
1 Tertarik Tertarik
2 Tertarik Tertarik
Sangat .
3 . Tertarik
Apakah anda tertarik
4 | tertarik belajar Tertarik Tertarik
5 | dengan Tertarik Tertarik
6 | menggunakan Tertarik Tertarik
7 | multimedia Tertarik Tertarik
pembelajaran Sangat .
8 ini? tertarik Tertarik
9 Tertarik Tertarik
Sangat .
10 tertarik Tertarik

No Pertanyaan Komentar Tema
Apakah anda Cukup
! mudah mudah Mudah
2 mema}haml Lumayan Mudah
pelajaran mudah

Pertanyaan 3:

Apakah anda merasa bersemangat
mengikuti pelajaran materi Elektrokimia
menggunakan multimedia pembelajaran
ni?

Jawaban
semua siswa mengatakan merasa
bersemangat belajar dengan

menggunakan multimedia pembelajaran
ini.
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Tabel 4.15 Hasil Reduksi Data pada
Pertanyaan 3

No | Pertanyaan Komentar Tema
1 Bersemangat | Bersemangat
angat
2 | Apakah anda Sanga Bersemangat
merasa bersemangat
3 | bersemangat | Bersemangat | Bersemangat
4 | mengikuti Bersemangat | Bersemangat
5 | pelajaran Bersemangat | Bersemangat
6 | materi Bersemangat | Bersemangat
Elektrokimia Lumayan
7 Bersemangat
menggunaka | bersemangat
8 | nmultimedia | Bersemangat | Bersemangat
9 | pembelajaran | Bersemangat | Bersemangat
ini? L
10 umayan Bersemangat
bersemangat

Bersadarkan reduksi data dari
komentar siswa tersebut, maka langkah
selanjutnya adalah penyajian data (data
display). Penyajian data merupakan
sekumpulan informasi yang tersusun
dan memberi kemungkinan adanya
penaikan kesimpulan dan pengambilan
tindakan. Penyajian lebih mengacu pada
teks naratif dan akan dilakukan
penyederhanaan pada informasi yang
bersifat kompleks. Berdasarkan
pertanyaan pertama yaitu apakah anada
mudah memahami pelajaran dengan
menggunakan multimedia pembelajaran
ini? Jawaban siswa sebagian besar
mengatakan mudah memahami
pelajaran dengan menggunakan
multimedia pembelajaran ini. Untuk
pertanyaan kedua yaitu apakah anda
tertarik belajar dengan menggunakan
multimedia pembelajaran ini? Jawaban
yang paling dominan adalah tertarik.
Kemudian untuk pertanyaan ketiga yaitu
apakah anda merasa bersemangat
mengikuti pelajaran materi elektrokimia
menggunakan multimedia pembelajaran
ini. Jawaban yang paling sering muncul
pada pertanyaan ini adalah bersemangat.

Langkah terakhir dalam analisis
kualitatif model Miles dan Huberman
adalah penarikan kesimpulan atau
verifikasi  (congclution drawing or
verification). Berdasarkan data yang

telah direduksi dan disajikan, peneliti
membuat kesimpulan yang didukung
dengan bukti yang kuat pada tahapan
pengumpulan data. Oleh karena itu,
disumpulkan bahwa multimedia
pembelajaran  menggunakan lectora
inspire pada materi elektrokimia ini
dapat digunakan sebagai media
pembelajaran karena mudah, menarik,
dan dapat memotivasi siswa untuk
semangat belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian
pengembangan dan pembahasan tentang
pengembangan multimedia

pembelajaran lectora inspire materi sel
elektrokimia, maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Prosedur pengembangan multimedia
pembelajaran lectora inspire ini
mengikuti tahapan-tahapan
pengembangan kerangka ADDIE,
dengan tahapan: (1) Analisis meliputi
analisis  kebutuhan, karakteristik
siswa, tujuan, materi, dan teknologi
pendidikan yang menjadi gambaran
kondisi yang seseungguhnya dilokasi
yang ingin diteliti serta untuk
menetapkandasar dibutuhkannya
pengembangan media pembelajaran
yang akan dibuat (2) Desain meliputi
spesifikasi media, struktur materi,
pembuatan flowchart dan storyboard,
3) Pengembangan meliputi
pembuatan produk yang kemudian
divalidasi oleh tim ahli dan dilaukan
uji coba awal terhadap siswa SMA
kelas XII IPA SMAN 7 Kota Jambi
selaku  target  pengguna  (4)
Implementasi, pada tahap ini
dilakukan ujicoba kelompok kecil,
dan (5) Evaluasi, yang bisa dilakukan
pada tiap tahapan. Media
pembelajaran  lectora  inspireini
digunakan dengan cara mengikuti
setiap petunjuk pada multimedia
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pembelajaran dan setiap penjelasan
materi yang terkandung didalamnya
sehingga memberikan dampak yang
baik.

. Berdasarkan penelitian didapatkan
hasil bahwa setelah menggunakan
multimedia  pembelajaran  kimia
lectora inspire siswa menjadi lebih
paham mengenai materi yang
disajikan, tertarik, serta bersemangat.
hal ini didukung oleh respon terhadap
multimedia pembelajaran lectora
inspire ini  dengan  persentase
kelayakan 83.6 % (sangat baik) yang
menyatakan bahwa siswa
memberikan respon sangat baik
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