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Pendahuluan 

Zaman milenial ini, sebagian guru masih 

mengajar menggunakan cara-cara tradisional 

yang cenderung berpusat pada guru. Guru 

sering menjelaskan materi secara monolog satu 

arah, sehingga peserta didik menjadi jenuh dan 

sulit memahami serta menyerap materi dengan 

baik. Padahal idealnya, di abad 21 ini tidak 

hanya memerlukan pembelajaran daya 

ingat/pengetahuan peserta didik saja dalam 

mengulang pembelajaran, akan tetapi 

pembelajaran yang diinginkan sekarang ialah 

pembelajaran yang mampu membangun kognitif 

peserta didik itu sendiri, seperti menguasai 

berbagai keterampilan. Dalam dunia 

pendidikan, media pembelajaran semakin 

berkembang dengan perkembangan tekonologi. 

Pendidik di abad 21 ini diharapkan menguasaia 

berbagai wawasan dan keterampilan. Hal ini 

serasi dengan esensi dari kurikulum 2013, yaitu 

lebih menekankan kepada pendekatan saintifik 

mempunyai ciri-ciri yang sama dengan 

keterampilan proses sains mencakup aspek 

mengamatii, bertanya, mencoba, mengasosiasi, 

dan mengkomunikasi kan.  

 KPS merupakan bagian dari keterampilan 

dasar dan keterampilan terpadu/terintegrasi. 

Keterampilan dasar ini terdiri dari kategori 

mengamati, mengklasifikasikan, 

mengkomunikasikan, mengukur, memprediksi, 

dan menyimpulkan. Sedangkan keterampilan 

terpadu ini terdiri dari mengidentifikasikan 

variabel, menyusun data, menyusun grafik, 

menggambar kan hubungan antar variabel, 

memperoleh dan memproses data, menganalisis 

dan bereksperimen. KPS dasar ini diperlukan 

sekali dalam mengembangkan materi 

pembelajaran selama pembelajaran sains 

berlangsung. Keterampilan proses sains terbagi 

menjadi 2, ialah keterampilan dasar dan 

keterampilan terpadu/terintegrasi. 

Keterampilan dasar ini terdiri dari aspek 

mengamati, mengklasifikasikan, 

mengkomunikasikan, mengukur, prediksi, dan 

menarik kesimpulan. Sementara keterampilan 

terintegrasi/terpadu ini terdiri dari 

mengidentifikasikan variabel, menyusun data, 

menyusun grafik, menggambar kan hubungan 

antar variabel, memperoleh dan memproses 

data, menganalisis dan bereksperimen.  

 Menurut Hidayati, upaya dalam 

pengemabngan KPS ini ialah dengan adanya 

pelatihan, terutama didalam sains, karena KPS 

berperan sebagai perantara peserta didik dalam 

mengembangkan daya pikirnya ataupun daya 

ingatnya, kemudian memberikan peserta didik 

kesempatan untuk menemukan lebih dahulu 

segala sesuatu, sehingga peserta didik merasa 

lebih puas setelah melakukan kegiatan, 

selanjutnya dapat membantu peserta didik 

dalam memahami pembelajaran[1]. Aspek pada 

KPS ini menurut Warso dan Sudijono tidak 

ARTICLE HISTORY 
Received: 31 Januari 2022 

Revised: 14 Juli 2024 

Accepted: 14 Juli 2024 

ABSTRACT 
This research aims to develop lectora media on animal life cycle material. Development 

research with 4-D models. The subjects of this research were 3 experts in determining the 

level of media validity for 24 students to measure the level of practicality of the media being 

developed. The data was obtained through validation sheets and student response 

questionnaires. The data was analyzed using percentages, thus obtaining a validity level of 

72% while the practicality was 73% in the practical category. Therefore, this Lectora media 

can be implemented in the teaching and learning process. 

 

This is an open access article under the CC–BY-SA license. 

 

KEYWORDS 
Media Lectora Inspire 

Keterampilan Proses Sains 
 
 
 
 

https://ejournal.anotero.org/index.php/milenial
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Berlian, et al                                          Milenial: Journal for Teachers and Learning, Vol. 5, No. 1, Juli 2024, pp. 25-30 

 

26 

hanya pokus pada satu aspek saja, melainkan 

mencakup kesemua aspek, seperti kognitif, 

afektif, dan psikomotor[2]. Keterampilan proses 

sains ini sangat cocok untuk pembelajaran IPA 

karena menekankan pada keterampilan proses 

sains. KPS merupakan keterampilan dalam 

berpikir, menalar, atau pun bertindak didalam 

penelitian, ini juga termasuk kedalam berpikir 

tingkat tinggi. KPS ini mengikutsertakan 

pengetahuan, psikomotorik, maupun sosial 

seseorang ketika didalam proses belajar, 

sehingga nantinya akan menjadikan 

pembelajaran itu menjadi lebih bermakna[3]. 

 Berkembangnya teknologi dengan begitu 

cepat merupakan salah satu tantangan yang 

harus dihadapi oleh setiap bangsa di abad 21 ini. 

Jika dilihat dari sisi manfaatnya, teknologi ini 

dimanfaatkan sebagai pembuatan media 

pembelajaran. Manfaat adanya media 

pembelajaran ini tidak hanya berlaku untuk 

peserta didik saja ketika proses belajar 

mengajar, melainkan guru juga dapat 

memanfaatkan teknologi sebagai penambah 

pengetahuannya. Oleh karena itu, guru harus 

bisa mengembangkan keterampilan sesuai 

kebutuhan abad 21 ini, salah satunya ialah 

dengan mengembangkan keterampilan proses 

sains siswa. Proses pembelajaran akan lebih 

efektif jika menggunakan media pembelajaran, 

karena akan membantu meningkatkan 

pemahaman peserta didik dan meningkatkan 

berbagai keterampilan-keterampilan peserta 

didik. Media pembelajaran merupakan 

alat/perantara untuk memudahkan pendidik 

dalam manyampaikan materi pembelajaran 

kepada peserta didik ketika proses belajar 

mengajar sedang berlangsung.  

 Media pembelajaran digunakan sebagai 

pengenalan yang sangat membantu ketika 

menyampaikan materi didalam proses 

pembelajaran. Adanya media pembelajaran juga 

membantu meningkatkan pemahaman dan 

semangat peserta didik terhadap materi 

pembelajaran yang di sajikan secara menarik 

oleh guru, serta mempermudah menyimpulkan 

informasi. Salah satu media yang dapat kita 

gunakan itu ialah media pembelajaran berbasis 

lectora inspire. Lectora inspire merupakan 

seperangkat software yang dipergunakan 

sebagai perangkat untuk merancang media 

pembelajaran interaktif. Lectora inspire juga 

salah satu media pembelajaran elektronik 

(e-learning) yang sangat mudah di terapkan 

karena tidak membutuhkan bahasa 

pemograman yang canggih. Pengguna media 

lectora inspire ini bisa menggunakannya secara 

offline sehingga peserta didik bisa menjadi 

pelajar yang mandiri. Hasil akhir dari produk 

ini ialah bisa mengoperasikan lectora kepada 

komputer/laptop masing-masing pengguna 

tanpa harus mempunyai software lectora 

inspire. 

 Lectora inspire juga sangat bisa membantu 

guru membuat ataupun menyampaikan materi 

pembelajaran dengan ataupun tanpa perlu 

membuat pemograman, karena isinya terdiri 

dari grafik/teks, vidio animasi/suara. Tes 

pengujian materi ajarnya dapat dilakukan 

bentuk ture or false, pilihan berganda, 

menccokkan, tarik dan tempatkan (drag and 

drop). Akses dari materi pelajaran ataupun 

pengujiannya bisa secara offline/online. 

 Kenyataan dilapangan menunjukkan, 

kebanyakan guru masih memakai strategi 

pembelajaran dengan metode berceramah, 

bertanya jawab, memberi tugas, dan hafalan. 

Jarang sekali guru memakai media ketika 

belajar mengajar. Ketika proses pembelajaran 

berlangsung hanya beberapa orang peserta 

didik sajalah yang berperan aktif ketika belajar, 

dikarenakan guru tidak melibatkan secara 

langsung semua peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini terlihat dari rendahnya 

KPS peserta didik terhadap pembelajaran 

terutama pembelajaran IPA  materi daur hidup 

hewan dengan gejala-gejala berikut: 1) Dari 24 

orang peserta didik, hanya 2 orang peserta didik 

saja yang mendapat nilai 10; 2) Dari 24 orang 

peserta didik, hanya 1 orang peserta didik saja 

yang mendapat nilai 8; 3) Dari 24 orang peserta 

didik, hanya 1 orang peserta didik saja yang 

mendapat nilai 7; dan 4) Dari 24 orang peserta 

didik, hanya 4 orang peserta didik saja yang 

mendapat nilai 6. 

 Berdasarkan gejala-gejala tersebut, 

disimpulkan bahwa KPS peserta didik termasuk 

kategori rendah. Rendah nya tingkat KPS 

peserta didik disebabkan oleh kurangnya media 

oleh guru dalam memfasilitasi proses 

pembelajaran peserta didik. Setelah melakukan 

refleksi dan membaca beberapa literatur terkait 

hasil penelitian yang relevan, maka diperlukan 

media pembelajaran untuk meningkatkan 

keterampilan proses sains siswa dalam 

pembelajaran, untuk mengatasi masalah 

tersebut, peneliti menawarkan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis lectora inspire 

agar bisa meningkat kan KPS peserta didik. 
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Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian 

Research and Development dengan 

menggunakan model 4D yang terdiri dari 4 

tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Dessign 

(Perancangan), Development (Pengembangan), 

Disseminete (Penyebaran) (Thiagarajan, 1974). 

Tahapan pertama yang dilaksanakan peneliti 

adalah tahap define yang mana peneliti 

melakukan analisis kebutuhan untuk 

menentukan produk apa yang cocok digunakan 

dilapangan berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan di lapangan. Selanjutnya, tahapan 

kedua peneliti mulai merancang produk untuk 

mengatasi permasalahan yang ada di lapangan. 

Lebih lanjut, pada tahapan ketiga peneliti mulai 

mengembangkan produk dan melakukan 

validasi kepada validator untuk menilai produk 

yang dikembangkan layak digunakan atau tidak. 

Selanjutnya, pada tahapan akhir, peneliti 

menguji cobakan produk yang dikembangkan 

kepada 30 siswa. 

Data penelitian diperoleh menggunakan 

lembar validasi serta angket respon siswa dan 

hasil yang diperoleh di analisis dengan 

menggunakan rumus persentase (Febliza & Zul 

Afdal, 2015).  

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
skor yang di peroleh

skor maksimal
 x 100% 

Hasil persentase kemudian dikategorikan 

tingkat kevalidannya dan kepraktisannya. 

Tabel 1 dan 2 menyajikan kriteria kevalidan 

dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Tabel 1.Kriteria Kevalidan Produk yang 

dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% Sangat valid, dapat digunakan 

tanpa revisi. 

70,01%-85% Cukup valid, dapat digunakan 

dengan revisi kecil. 

50,01%-70% Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi 

besar. 

0,10%-50% Tidak valid, tidak dapat 

dipergunakan. 

 

Tabel 2.Kriteria Kepraktisan Produk yang 

dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% “Sangat Praktis” 

70,01%-85% “Praktis” 

50,01%-70% “Kurang Praktis” 

0,10%-50% “Tidak Praktis” 

 

 

Media pembelajaran yang peneliti 

kembangkan dapat dinyatakan valid dan pratis 

jika telah memenuhi kriteria 70,01%-100%. Jika 

persentase dibawah persentase yang telah 

ditentukan maka perlu direvisi sesuai saran 

para pakar. 

 
Hasil dan Pembahasan 
Tahap Define 

Pada tahapan awal peneliti melakukan 

analisis kebutuhan dengan melakukan 

wawancara kepada guru-guru di SDN Terpadu 

002 Kuok. Dari hasil wawancara di ketahui 

bahwa permasalahan yang di hadapi guru 

selama 2 tahun belakangan ini adalah guru 

kesulitan dalam mengajar saat pembelajaran 

daring dan pembelajaran tatap muka terbatas 

sehingga banyak tujuan pembelajaran yang 

tidak dapat tercapai secara maksimal. 2 tahun 

terakhi ini, guru lebih banyak memberikan 

tugas-tugas kepada siswa untuk mengejar 

materi pembelajaran akibat adanya covid-19, 

sehingga tidak meperhatikan penggunaan 

model pembelajaran serta media pembelajaran. 

Selain itu, selama 2 tahun terakhir ini guru 

banyak mendapatkan komplen dari orang tua 

karena saat pembelajaran daring dan tatap 

muka terbatas siswa banyak merasa jenuh 

dalam belajar karena tugas-tugas yang 

diberikan begitu banyak sehingga dengan 

banyaknya tugas siswa melampiaskan 

kejenuhannya dengan bermain game. 

Berdasarkan permasalahan di atas maka 

peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah 

model pembelajaran berbassis lectora inspire 

pada materi daur hidup hewan. 
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Tahap Design 

Tabel 3.Rancangan Media lectora Inspire 

Desain Keterangan 

 

Saat membuka 
aplikasi disajikan 
tampilan masuk 

 
 
 
 
 

 

Setelah mengklik 
akan muncul 
bermacam-macam 
doa sebagai 
pembuka 

 

Media dilengkapi 
dengan 
kompetensi, 
materi, games, 
evaluasi yang bisa 
nantinya akan 
diklik oleh siswa 

Tahap Development 

Setelah media leotra dikembangkan, maka 

peneliti melakukan validasi kepada 3 ahli, hal 

ini dilakukan untuk menilai apakah medianya 

layak untuk diuji atau tidak. Adapun hasil 

validasi produk kepada validtaor disajikan pada 

tabel 4. 

Tabel 4.Hasil Validasi Produk kepada 
Validator 

Aspek Persentase(%) Kategori 

Kemudahan 92% “Sangat Valid” 

Tulisan 85% “Valid” 

Tampilan 96% “Sangat Valid” 

Rata-Rata 72% “Valid” 

 

Tabel 4 menginformasikan bahwa rata-rata 

persentase tiga aspek yaitu aspek komponen 

kemudahan, tulisan, dan tampilan memperoleh 

persentase 72% dengan kategori valid. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan 

media lectora ini dinyatakan valid oleh para 

pakar sehingga dapat diujicobakan ke lapangan. 

Hasil penelitian sejalan dengan Bashooir & 

Supahar, (2018) bahwa dalam mengembangkan 

sebuah produk harus divalidasi oleh banyak 

pakar agar hasil yang diperoleh lebih maksimal. 

Senada dengan hal tersebut Lyn dalam Palma 

et al., (2021) mengungkapkan bahwa jumlah 

minimal validator dalam mengembangkan 

sebuah produk adalah 3 pakar. Selanjutnya, M. 

S. I. Rahayu & Kuswanto, (2020) 

mengungkapkan bahwa dalam menilai sebuah 

produk perlu dilakukan beberapa aspek 

penilaian, yaitu aspek kualitas isi, aspek bahasa, 

tampilan visual, tampilan gambar serta 

kemudahan dalam penggunaan. Lebih lanjut, 

Sari et al., (2019) mengungkapkan bahwa 

produk dikatakan valid jika hasil persentase ≥ 

60.01%. 

Kategori kemudahan yang dinilai pakar 

persentase 92%. Hasil penelitian sejalan dengan 

Lestari et al., (2018) bahwa dalam 

mengembangkan materi pembelajaran harus 

sesuai dengan tuntutan kurikulum yang 

berlaku. Tuntutan kurikulum yang berlaku 

pada masa sekarang adalah kurikulum 2013. 

Selanjutnya, Siddiq et al., (2020) 

mengungkapkan bahwa penggunaan gambar 

ataupun animasi dalam sebuah media akan 

membantu peserta didik dalam memahami 

konsep yang abstrak. Sejalan dengan hal 

tersebut, F. A. Sari et al., (2019) 

mengungkapkan bahwa informasi yang 

disampaikan melalui media harus sesuai 

dengan fakta ilmiah dan harus sesuai dengan 

materi dan kebenaran ilmu agar tidak terjadi 

miskonsepsi antara siswa dan materi yang 

dipaparkan pada media tersebut. Untuk 

kategori komponen tulisannya memperoleh 

persentase 85%. Sementara untuk kategori 

ketiga aspek tampilan, mendapatkan persentase 

96%. Lebih lanjut, Arsanti, (2018) 

mengungkapkan bahwa dalam mengembangkan 

materi harus menyetai contoh-contoh yang 

dapat meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi dan memberikan soal-soal 

latihan sebagai evaluasi untuk melatih 

pemahaman siswa. Penyajian media yang 

menarik dan sesuai dengan kriteria akan 

berpengaruh terhadap minat baca siswa 

(Handayani & Koeswanti, 2020). 

Tahap Disseminete 

Setelah produk yang dikembangkan 

dinyatakan valid oleh pakar, maka tahapan 

selanjutnya adalah menguji cobakan produk 

kepada 30 siswa untuk menentukan tingkat 

kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Adapun hasil kepraktisan media disajikan pada 

tabel 5. 
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Tabel 5.Tingkat Kepraktisan Produk yang 
Dikembangkan 

Aspek Persentase(%) Kriteria 

KD 
87% “Sangat 

Praktis” 

Materi 84% “Praktis” 

Desain 81% “Praktis” 

Bahasa 82% “Praktis” 

Rata-Rata 73% “Praktis” 

Tabel 5 menunjukkan bahwa media lectora 

dinyatakan sangat praktis. Tingkat kepraktisan 

diukur berdasarkan aspek KD, materi, desain, 

dan bahasa. Keempat aspek tersebut 

mendapatkan persentase 73% berkategori. 

Berdasarkan penelitian Wati et al., (2017) 

media pembelajaran dikatakan praktis apabila  

persentase rata-rata 70,01%-85%, selanjutnya 

dikatakan sangat praktis apabila persentase 

rata-ratanya  85,01%-100%. Selanjutnya, 

Khairi, (2016) juga mengungkapkan bahwa 

dalam mengukur praktikalitas suatu media 

harus melakukan penilaian terhadap aspek 

kemudahan penggunaan media, aspek efisiensi 

waktu, kesesuaian dengan materi, daya tarik, 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

mandiri. 

 
PENUTUP 

Simpulan menyajikan ringkasan dari uraian 

mengenai hasil dan pembahasan, mengacu pada 

tujuan penelitian. Berdasarkan kedua hal 

tersebut dikembangkan pokok-pokok pikiran 

baru yang merupakan esensi dari temuan 

penelitian. Berdasarkan pembehasan diatas 

dapat disimpulkan bahwa media lectora pada 

materi daur hidup hewan dinayatakan valid 

oleh ahli. Terbukti dengan tingkat kevalidannya 

dengan persentase 72% berkategori valid. Media 

lectora pada materi daur hidup hewan juga 

dikatakan praktis dibuktikan dengan 73% 

persentase rata-ratanya. Oleh karena itu, media 

lectora ini dapat di implementasikan pada 

proses belajar mengajar dikelas. 
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