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Utara 
Abstrak : 

Penelitian ini bertujuan  untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

Lectora Inspire, menilai kelayakan  media tersebut pada materi Peristiwa Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia, serta mengevaluasi efektivitas penggunaannya dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang terdiri 

dari tahap Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebaran). Subjek dalam penelitian ini melibatkan satu orang ahli materi, satu orang ahli media, dan 

28 siswa kelas XI sebagai peserta uji coba. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire berhasil dikembangkan melalui empat tahapan 4D; (2) tingkat 

kelayakan media berdasarkan penilaian ahli materi mencapai persentase 97,77% (Sangat Layak), ahli 

media sebesar 84,8% (Layak), dan respon siswa sebesar 92,86% (Sangat Layak); serta (3) efektivitas 

penggunaan media pembelajaran menunjukkan tingkat ketuntasan belajar siswa sebesar 92,85% 

(Efektif). Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan  bahwa media pembelajaran berbasis Lectora 

Inspire layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran sejarah, khususnya pada materi 

Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. 

Kata Kunci : : Pengembangan, Multimedia Pembelajaran , Lectora Inspire. 

Abstract : 

This study research to determine the process of developing learning media based on Lectora 

Inspire, assessing the feasibility of the media on the material of the Proclamation of Indonesian 

Independence, and evaluating the effectiveness of its use in the teaching and learning process. This 

study uses the Research and Development (R&D) method with a 4D development model consisting of 

the Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The subjects in this study involved one material 

expert, one media expert, and 28 grade XI students as trial participants. The results of the study 

showed that: (1) learning media based on Lectora Inspire was successfully developed through four 

4D stages; (2) the level of media feasibility based on the assessment of material experts reached a 

percentage of 97.77% (Very Feasible), media experts 84.8% (Feasible), and student responses 

92.86% (Very Feasible); and (3) the effectiveness of using learning media showed a level of student 

learning completion of 92.85% (Effective). Based on these results, it can be concluded that Lectora 

Inspire-based learning media is feasible and effective to be used as a media for learning history, 

especially in the material of the Proclamation of Indonesian Independence. 

Keywords: Development, Learning Multimedia, Lectora Inspire 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu upaya untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, wawasan, 

kompetensi, serta keterampilan tertentu kepada individu agar mampu meningkatkan kemampuan dan 

kepribadiannya. Hal ini penting agar individu dapat menghadapi berbagai perubahan yang terjadi 

sebagai dampak dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek). Pendidikan juga  bertumpuan 

pada adanya kurikulum yang menjadi petunjuk arah dan pedoman dalam penyelenggaraan pendidikan 

(Masykur, 2019) .Oleh karena itu, pendidikan menjadi salah satu  sarana utama dalam memajukan diri 
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dan bangsa. Permasalahan  pendidikan pun harus mendapatkan perhatian khusus, terutama yang 

berkaitan dengan mutu, kuantitas, dan relevansinya. Pendidikan memiliki peran penting dalam 

mengembangkan potensi individu untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. Hal ini 

sejalan dengan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang 

menyatakan bahwa: Pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta 

menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab (Zhang, 2022). 

Perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi merupakan faktor yang sangat mendukung 

dalam kemajuan peradaban. Perkembangan teknologi pun turut memberikan pengaruh besar terhadap 

proses belajar di era modern seperti sekarang ini (Najuah et al., 2020). Teknologi dapat diartikan sebagai 

bentuk usaha yang mengacu kepada bentuk pemecahan masalah manusia dengan cara yang lebih mudah 

(Miasari et al., 2022). Media belajar yang terus meningkat merupakan fakta peningkatan teknologi 

dalam aktivitas belajar. Dengan berbantuan teknologi memudahkan proses pembelajaran melalui 

pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif. Kemajuan ini mendorong terjadinya perubahan 

paradigma pembelajaran, dari pendekatan konvensional menuju pembelajaran berbasis digital yang 

lebih interaktif dan efisien (Rusdi, 2019). Pembelajaran berbasis digital mampu menghadirkan berbagai 

pengalaman belajar yang kontekstual, menarik, serta menyesuaikan dengan gaya belajar siswa masa kini 

(B. F. Rahmawati et al., 2020). Namun, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah masih 

belum optimal padahal rata-rata siswa sudah memiliki handphone dan laptop. Guru sering kali belum 

menggunakan perangkat tersebut secara maksimal sebagai sarana pembelajaran yang inovatif 

(Prastowo, 2020). Hal ini juga terjadi pada mata pelajaran sejarah, di mana pembelajaran masih 

didominasi oleh metode ceramah yang menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang termotivasi untuk 

memahami materi. Padahal, penggunaan media pembelajaran yang interaktif dapat membantu 

meningkatkan retensi memori dan pemahaman siswa terhadap materi (Harvianto, 2021).  

Pada observasi awal yang dilakukan pada awal Oktober 2023 dengan menyebar angket kepada 

30 siswa di kelas XI SMAS PAB 8 Saentis ditemukan  bahwa siswa merasa sangat bosan ketika masuk 

mata pelajaran sejarah dan juga guru jarang memakai media pembelajaran dalam mengajar seperti 

gambar atau video. Media memiliki peran penting sebagai perantara dalam penyampaian materi 

pembelajaran. Penggunaan media di dalam kelas dapat memberikan dampak positif yang sangat besar 

bagi proses belajar siswa(Anggraeni et al., 2021). Pembelajaran sejarah sejatinya memerlukan 

pendekatan yang mampu membangkitkan imajinasi, rasa ingin tahu, dan keterlibatan emosional siswa. 

Dalam hal ini, penggunaan multimedia pembelajaran berbasis teknologi menjadi sangat relevan. 

Multimedia berarti  menggabungkan unsur teks, gambar, video, dan audio. Masuknya multimedia dalam 

pembelajran dapat menciptakan suasana yang menyenangkan dalam belajar karena multimedia 

menghubungkan beberapa unsur media sehingga proses pembelajaranan lebih menarik (Kuswanto et al., 

2017). Saat penulis melakukan  observasi awal siswa di kelas  XI beberapa orang sudah memilki laptop 

pribadi dan di sekolah juga telah tersedia laptop dan infokus dalam menunjang  pembelajaran di dalam 

kelas, namun  kurang dimanfaatkan oleh sekolah dan guru dalam mendukung pembelajaran yang 

inovatif di dalam kelas dengan berbantuan internet dan alat komunikasi yang dimiliki siswa. Penulis 

juga mendapati bahwa metode pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik dominan pada model 

ceramah, maka murid merasa bosan selama belajar berlangsung, media pembelajaran yang sering 

dipakai ialah powerpoint yang berisikan tulisan yang padat dan tidak disertai desain yang menarik. Dan 

juga dengan bantuan buku cetak yang menjadi suatu media pembelajaran utama yang dipakai pendidik 

sejarah (Huang et al., 2022).  

Mata pelajaran Sejarah ialah mata pelajaran yang wajib ditempuh dengan tuntas bagi satuan 

pendidikan SMA kelas XI semester 1 serta 2. suatu capaian pembelajaran pada mata pelajaran sejarah 

yaitu materi Proklamasi Kemerdekaan. Ibu T selaku guru sejarah yang peneliti wawancarai yaitu ditemui 

bahwasanya sekolah tersebut belum pernah menggunakan multimedia pembelajaran yang 

mengkombinasikan gambar, video, dan audio. Multimedia ini bisa diterapkan oleh pendidik dalam 

mewujudkan pembelajaran sejarah yang menarik, inovatif, dan mampu meningkatkan minat belajar 

siswa salah satunya yaitu aplikasi yang bisa dipakai dalam mengembangkan atau membentuk 

multimedia berlandaskan lectora inspire.  
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Lectora inspire merupakan  Authoring Tool untuk pengembangan konten e-learning yang 

dikembangkan oleh trivantis corporation.(Otoluwa et al., 2019) pengguna dapat menjalankan produk 

secara offline, sehingga tidak tergantung pada jaringan internet (Shuwandy et al., 2022). Hal ini tentu 

sangat bermanfaat dalam menunjang pembelajaran di sekolah yang koneksi internetnya masih terbatas 

(Fh et al., 2023). Pengembangan Lectora Inspire menjadi salah satu alternatif untuk membuat media 

pembelajaran  yang interaktif(Vivien Pitriani et al., 2021). Kondisi interaktif akan meningkatkan nilai 

komunikasi yang sangat tinggi, artinya innformasi tidak hanya dapat dilihat sebagai cetakan, melainkan 

juga dapat didengar, serta membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan semangat dan 

memiliki nilai grafis yang tinggi dalam penyajiannya(Ricu Sidiq & Najuah, 2020). 

Lectora Inspire memiliki beberapa keunggulan antara lain: Lectora Inspire berfungsi untuk 

membuat website dan konten E-Learning, Fitur-fitur Lectora Inspire memudahkan pengguna pemula 

untuk membuat (audio dan video) pembelajaran, terdapat template Lectora Inspire yang cukup lengkap, 

Lectora Inspire menyediakan media library yang membantu pengguna, Lectora Inspire memungkinkan 

pengguna untuk mengkonversi prestasi Microsoft PowerPoint ke konten E-Learning, dan konten yang 

dibuat dapat diubah menjadi beberapa output seperti SCORM dan AICC (standar E-Learning), HTML5, 

dan CD-ROMM (Mahliatussikah, 2022). Berdasarkan permasalahan itu, maka peneliti ingin  

melaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Lectora 

Inspire Pada Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Siswa Kelas XI SMAS PAB 8 Saentis Percut 

Seituan 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

memvalidasi dan mengembangkan produk (Sugiyono, 2023). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media belajar dengan materi Proklamasi Kemerdekaan Indonesia yang berbentuk e-

modul berbasis Lectora Inspire yang dibuat dengan sistematis dan uji kelayakan dari segi media, materi 

serta pemakaian untuk praktisi (Mahardika, 2022). Adapun Prosedur pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian R&D ini dengan menggunakan model pengembangan 4D. Model ini terbagi melalui 4 

tahapan yaitu: (1) Define (Pendefenisian), (2) Design (perancangan), (3) Develop (Pengembangan), (4) 

Desseminate (Penyebaran) (Pagarra H & Syawaludin, 2022). 

Adapun subjek penelitian ini terdiri dari ahli media, ahli materi, serta murid kelas XI IPA 

terbagi atas 28 peserta didik. Untuk sampel, peneliti mempertimbangkan untuk mengambil kelas 11 IPA 

2 dan XI IPA 3. Alasan mengambil kelas tersebut sebagai sampel untuk penelitian ini karena sebelumnya 

penulis telah berdiskusi dengan guru mata pelajaran sejarah di sekolah tersebut. Ditemukan juga bahwa 

kelas ini masih jarang menggunakan media pembelajaran di dalam kelas sehingga cocok untuk dijadikan 

sampel untuk mengenalkan media pembelajaran yang akan dibuat. Penelitian ini menggunakan teknik 

pengumpulan data dengan menyebarkan angket atau kuesioner (Arriza, 2020). Instrumen angket pada 

penelitian ini dipakai guna mendapatkan data terkait kecocokan media pembelajaran melalui ahli media, 

ahli materi, serta peserta didik (Febriansyah et al., 2021). Aspek yang diukur pada pengembangan media 

pembelajaran ini mencakup aspek rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran serta komunikasi 

visual. Untuk penilaian pada angket ini menggunakan skala Likert dengan alternatif jawaban atas 

penilaian angket terdiri dari SB (Sangat Baik) = 5, B (Baik) = 4, C (Cukup) = 3, K (Kurang) = 2, serta 

SK (Sangat Kurang) = 1 (Sugiyono, 2017: 94).  

Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dan teknik analisis data 

kuantitatif. Pada teknik kualitatif dilakukan analisis data mengenai proses pengembangan media 

pembelajaran berbentuk saran serta kritik atas ahli materi, ahli media, serta peserta didik (Sari et al., 

2022). Selanjutnya pada teknik analisis kuantitatif pada penelitian berbentuk data penilaian mengenai 

media pembelajaran dari ahli materi, ahli media, serta data respon murid dalam media pembelajaran 

yang sudah di kembangkan (Zharfa & Saputro, 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil Penelitian 

Ahli validasi kelayakan multimedia pembelajaran berdasar Lectora Inspire dapat dilihat dari 

penilaian ahli materi menilai media dilihat dalam aspek bahasa, aspek keterlaksanaan serta aspek soal. 

Penilaian kelayakan oleh ahli materi terbagi 18 pernyataan. Didasarkan tabel 4.2 menyatakan 

bahwasanya media yang dikembangkan dilihat pada keselarasan aspek soal, aspek bahasa, aspek 

keterlaksanaan, aspek materi rata-rata selengkapnya mendapatkan point 97,77% yang berada pada 

rentang 81%-100% tergolong “sangat layak”. Kategori ini melengkapi kriteria keselarasan Multimedia 

pembelajaran berlandas Lectora Inspire yang dikemabangakan dan cocok dipakai untuk media 

pembelajaran peserta didik di SMA.  Ahli media kelayakan media dilihat atas aspek komunikasi visual 

serta rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian itu 11 item pernyataan aspek rekayasa perangkat lunak 

mendapati skor 89,09% dan 14 item pernyataan aspek komunikasi visual mendapatkan skor 81,42%. 

didasarkan tabel 4.3 menunjukan bahwasanya media yang dikembangkan dilihat pada keselarasan aspek 

komunikasi visual dan aspek rekayasa perangkat lunak rata-rata keseluruhan mendapatkan point 84,8% 

yang berada di rentang 81%-100% tergolong “sangat layak”. golongan ini telah melengkapi kriteria 

kelayakan Multimedia Pembelajaran berbasis Lectora Inspire yang dikembangkan serta cocok dipakai 

menjadi media belajar di SMA. Penilaian diatas bisa ditinjau pada diagram 4.6 dibawah. 

 

Gambar 1. Gabungan Ahli Materi dan Media 

Penilaian peserta didik pada multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire terhadap materi 

peristiwa proklamasi terhadap uji coba kelompok kecil diterima skor persentase  94,73%  yang 

tergolong “sangat layak” , penilaian terhadap uji coba kelompok sedang diterima skor persentase 

80,28%  tergolong “layak” serta untuk penilaian terhadap uji coba lapangan didapatkan nilai persentase 

sepenuhnya sebesar 92,06% tergolong “sangat layak”. Dan dapat dilihat dalam penyajian data diagram 
di bawah ini (Dewi & Sujana, 2021). 
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Gambar 2. Hasil Penilaian Siswa 

Penggunaan media lectora inspire dengan hasil validasi yang sangat layak dapat memberikan 

efek kepada hasil belajar peserta didik di dalam kelas. didasarkan hasil research ini dinyatakan 

bahwasanya pemanfaatan video pembelajaran sangat berdampak signifikan pada hasil belajar peserta 

didik. Mutu pembelajaran membutuhkan sejumlah usaha dalam mencapainya, usaha itu dengan berbagai 

indikator yang terikat pada pelajaran, salah satu diantaranya ialah dengan pemanfaatan media 

pembelajaran. Hal ini selaras pada hasil research  Felton,et al (Rayandra Ashar, 2012) menyatakan 

bahwasanya pemanfaatan media pada pelaksanaan belajar secara signifikan bisa memajukan pencapaian 

hasil belajar.Maka dapat ditarik kesimpulan bahwasannya produk multimedia yang sangat valid dan 

layak  bisa berpengaruh pada hasil belajar peserta didik (A. Rahmawati, 2019).  

Pembahasan 

Penilaian Siswa Terhadap Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Lectora Inspire 

Dalam tahap implementasi peserta didik kelas XI IPA sebagai subjek penelitian di tahap uji 

coba kelompok kecil, sedang, dan uji coba lapangan. Penelitian ini berguna memahami keselarasan 

pengembangan-pengembangan multimedia pembelajaran berbasis Lectora Inspire dari segi materi dan 

medianya (Kuhlmann et al., 2023). 

Tahap uji coba kelompok kecil terbagi 3 murid di kelas XI IPA. murid melaksanakan penilaian 

pada multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Aspek yang dinilai yakni aspek desain 

pembelajaran, aspek komunikasi visual., serta aspek rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian peserta 

didik terhadap uji coba kelompok kecil bisa ditinjau dalam lampiran 4 Hasil penilaian keselarasan aspek 

rekayasa perangkat lunak terbagi atas 6 bagian pernyataan yang mendapatkan skor persentase 95,33% 

tergolong “sangat layak”. Penilaian aspek desain belajar terbagi 7 bagian pernyataan mendapatkan point 

93,14% tergolong “sangat layak”. 

Uji coba kelompok sedang dilaksanakan kepada 7 murid kelas XI IPA. Melakukan penilaian 

tentang multimedia pembelajaran yang dikembangkan. murid menilai atas aspek desain pembelajaran, 

aspek komunikasi visual, serta aspek. Rekayasa perangkat lunak Hasil penilaian peserta didik terhadap 

kelompok sedang bisa ditinjau dalam lampiran 5 Hasil penilaian kelayakan aspek rekayasa perangkat 

lunak terbagi atas 6 bagian pernyataan yang mendapatkan 75,66% dengan golongan “layak”. Penilaian 

aspek desain belajar terbagi atas 7 bagian pernyataan mendapatkan skor persentase 80% yang tergolong 

“layak”. Penilaian aspek komunikasi visual terbagi atas 6 bagian pernyataan yang mendapatkan nilai 

persentase 85% tergolong “sangat layak”. Ketiga aspek yang diukur didapatkan point dengan persentase 

80,29% tergolong “layak”. Hasil uji coba kelompok sedang bisa dirangkum bahwasanya multimedia 

pembelajaran berbasis lectora inspire cocok dipakai menjadi media belajar murid SMA. 

Uji coba lapangan dilakukan  terhadap 28 murid kelas XI IPA. Lembaga yang menaksir 

keselarasan media atas aspek rekayasa perangkat lunak. Aspek komunikasi visual serta aspek desain 
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pembelajaran. Hasil penilaian keselarasan aspek rekayasa perangkat lunak terbagi atas 6 bagian 

pernyataan yang mendapatkan skor persentase 90,93% tergolong “sangat layak”. Penilaian aspek desain 

pembelajaran terbagi atas 7 bagian pernyataan mendapatkan point 92,22% tergolong “sangat layak”. 

Penilai aspek komunikasi visual terbagi atas  6 bagian pernyataan yang mendapatkan nilai persentase 

92,92% tergolong  “sangat layak”. didasarkan hasil uji coba kelompok kecil, sedang dan uji coba 

lapangan bisa  dirangkum bahwasanya multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire sangat layak 

dipakai menjadi media belajar peserta didik SMA.  

Keefektifan Penggunaan Multimedia Pembelajaran Berbasis Lectora Inspire  

Setelah dilakukan uji kelayakan pada multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire 

selanjutnya di terapkan di pembelajaran sejarah, dalam penelitian ini peneliti memilih uji  keefektifan 

yang didasarkan pada hasil belajar siswa atas penilaian kognitif. Berdasarkan pada analisis siswa pada 

instrument tes hasil belajar dalam bentuk pretest dan post test yang diberikan pada siswa memperoleh 

nilai rata-rata 81,42 dengan siswa yang mempunyai rentang nilai 80-90 berjumlah 26 orang siswa dan 

untuk hasil dari presentase ketuntasan belajar siswa yaitu 92,85% atau dapat dikatakan presentase 

ketuntasan belajar siswa telah mencapai >85% yang berarti multimedia dapat dikatakan sangat efektif. 

Dengan ini multimedia pembelajaran yang ditingkatkan sangat efektif dilapangan guna memajukan 

ketercapaian yang di harapkan. Berikut merupakan data yang didapatkan pada hasil post test serta pretest 

(Chen et al., 2022). 

Tabel 1. Hasil Tes Siswa 

No Nama Nilai Pre Test Nilai Post Test Keterangan 

1 FAR 20 80 Tuntas 

2 FJ 40 90 Tuntas 

3 Dj 40 90 Tuntas 

4 MIM 30 80 Tuntas 

5 FNA 40 80 Tuntas 

6 CR 30 80 Tuntas 

7 AN 20 90 Tuntas 

8 PRA 20 80 Tuntas 

9 WD 30 80 Tuntas 

10 JP 10 80 Tuntas 

11 MT 20 70 Tidak Tuntas 

12 YDS 20 80 Tuntas 

13 DA 30 80 Tuntas 

14 MR 10 80 Tuntas 

15 NA 20 80 Tuntas 

16 PK 20 80 Tuntas 

17 CG 20 80 Tuntas 

18 FRP 40 90 Tuntas 

19 FA 20 90 Tuntas 
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20 DIP 20 80 Tuntas 

21 DP 40 80 Tuntas 

22 MN 50 90 Tuntas 

23 A 30 80 Tuntas 

24 DS 10 70 Tidak Tuntas 

25 MZ 40 80 Tuntas 

26 JS 20 80 Tuntas 

27 R 30 80 Tuntas 

28 F 30 80 Tuntas 

Total Nilai  2280 

Rata-rata Nilai  81,42 

Jumlah Siswa yang Tuntas 26 

Presentase Ketuntasan Siswa 92,85% 

Kriteria Ketuntasan Siswa  Sangat Efektif  

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian serta pengembangan yang dilakukan dapat disimpulkan bahwasanya 

multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire terhadap kelas XI merupakan media belajar yang 

menyenangkan bagi murid dan dapat dipakai murid menjadi media pembelajaran di sekolah. Dengan 

adanya media itu materi bisa tersampaikan dengan lancar dan menarik di dalam kelas. didasarkan 

analisis data serta pembahasan sehingga  bisa disimpulkan yakni : 

1. Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire pada materi peristiwa 

proklamasi memakai model pengembangan 4D. Pada tahap Define (pendefinisian) dilakukan 

dengan menganalisis kebutuhan multimedia pembelajaran dan menganalisis kebutuhan dan 

karakteristik siswa. Pada tahap Design (Perancangan) membuat rancangan konsep desain 

multimedia pembelajaran, menyusun materi, soal dan kunci jawaban begitu juga untuk penentuan 

background, gambar, backsound. Pada tahap Development (pengembangan) membuat produk 

didasarkan gambaran desain yang sudah dibentuk sebelumnya. Selanjutnya multimedia divalidasi 

oleh ahli media serta ahli materi. Media hasil revisi atas kritik ahli, maka multimedia 

pembelajaran berbasis lectora inspire dalam materi peristiwa proklamasi siap diterapkan. 

Tahapan implementasi terbagi atas uji coba kelompok kecil (3 peserta didik), uji coba kelompok 

sedang (7 murid) serta uji coba lapangan (28 murid). dalam tahap Disseminate (penyebaran) 

multimedia yang telah divalidasi dan mendapat kriteria layak kemudian disebarkan pada siswa 

dan guru mata pelajaran sejarah. 

2. Penilaian kelayakan multimedia belajar berlandas lectora inspire terhadap materi peristiwa 

proklamasi didasarkan ahli materi didapatkan skor persentase 97,77%  yang masuk pada 

golongan “Sangat Layak” dipakai menjadi  media pembelajaran sejarah, didasarkan hasil ahli 

media didapatkan skor persentase 84,8% yang tergolong “sangat layak” dipakai menjadi media 

pembelajaran. Penilaian murid mengenai multimedia pembelajaran berbasis lectora inspire dalam 

materi peristiwa proklamasi terhadap uji coba kelompok kecil didapati skor 

persentase  94,73%  yang tergolong “sangat layak” , penilaian terhadap uji coba kelompok 

sedang didapatkan skor persentase 80,28%  masuk kedalam kategori “layak” serta untuk 

penilaian terhadap uji coba lapangan didapatkan skor persentase total sebesar 92,06% tergolong 
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“sangat layak”. didasarkan penilaian diatas multimedia belajar  berbasis lectora inspire lebih 

cocok dipakai dalam media belajar peserta didik SMA. 

3. Berdasarkan pada analisis siswa pada instrumen hasil belajar yang bentuk pre test dan post test 

pada siswa memperoleh nilai rata-rata 81,42 dengan siswa yang mempunyai rentang nilai 80-90 

berjumlah 26 siswa dan untuk hasil dari presentase ketuntasan belajaran siswa yaitu sesbesar 

92,85% atau dapat dikatakan persentase ketuntasan belajar siswa telah tercapai > 80 % yang 

berarti multimedia dapat dikatakan efektif. 
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