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The purpose of this study was to examine the process of making, validity, and 
effectiveness of Lectora inspire-based learning media in learning pjok rhythmic 
gymnastics in Class V in Ayodya Banyumanik cluster, Semarang. The Ayodya cluster 
itself consists of 6 combined elementary schools in banyumanik district consisting of 
Sdn Padangsari 01, SDN Padangsari 02, SDN Pedalangan 01, SDN Srondol Wetan 03, 
SDN Jabung and SD Antonius 02. This Research and Development research includes 
potentials and problems, Data Collection, product design, product design validation, 
product design revision, small-scale product trials, product revisions, large-scale trials 
and ends with experimental trials to compare previously existing and used media with 
new media, whether there is an increase or decrease in comparison. This study shows 
that: (1) Interactive Learning media Lectora inspire developed according to research 
and development methods; (2) Interactive Learning media Lectora inspire declared 
highly feasible based on the results of expert validation and the results of the use of 
teacher and student responses; (3) Interactive learning media Lectora inspire 
effectively improve student learning outcomes with N-gain Test and T-test. Based on 
the results of the study, it can be concluded that the interactive learning media Lectora 
inspire with jigsaw model is very feasible and effective in improving learning outcomes 
Pjok fifth grade students Ayodya banyumanik cluster Semarang.  
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memeriksa proses pembuatan, validitas, dan 
efektivitas media pembelajaran berbasis lectora inspire pada pembelajaran PJOK 
senam irama di kelas V di Gugus Ayodya Banyumanik, Kota Semarang. Gugus Ayodya 
sendiri terdiri dari 6 gabungan sekolah dasar di kecamatan banyumanik yang terdiri 
dari SDN Padangsari 01, SDN Padangsari 02, SDN Pedalangan 01, SDN Srondol Wetan 
03, SDN Jabungan dan SD Antonius 02. Penelitian Research and Development ini 
meliputi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain 
produk, revisi desain produk, uji coba produk skala kecil, revisi produk, uji coba Skala 
Besar dan diakhiri dengan Uji coba eksperimen untuk membandingkan media yang 
sebelumnya ada dan digunakan dengan media baru, apakah ada perbandingan 
kenaikan atau penurunan. Penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Media pembelajaran 
interaktif lectora inspire dikembangkan sesuai metode penelitian dan pengembangan; 
(2) Media pembelajaran interaktif lectora inspire dinyatakan sangat layak berdasarkan 
hasil validasi ahli serta hasil tanggapan penggunaan guru dan siswa; (3) Media 
pembelajaran interaktif lectora inspire efektif meningkatkan hasil belajar siswa 
dengan uji n-gain dan uji t-test. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif lectora inspire dengan model 
jigsaw sangat layak dan efektif meningkatkan hasil belajar PJOK siswa kelas V Gugus 
Ayodya banyumanik kota Semarang. 
 

I. PENDAHULUAN 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat menyalurkan pesan, rangsangan 
pikiran, perasaan, dan kemauan dalam komuni-
kasi antara pendidik dengan peserta didik 
sehingga dapat mendorong terjadinya proses 
belajar dan pembelajaran menurut Syahfruddin 
Nurdin (2016:120). Pendidikan jasmani hendak-
lah meningkatkan pengetahuan siswa secara luas 
dengan mengedepankan proses belajar mengajar 

yang efektif, inovatif, dan menyenangkan, 
sehingga membuat siswa tertarik dengan metode 
dan perlakuan yang diberikan kepadanya, contoh 
ketika dalam pembelajaran senam irama siswa 
hanya disuruh membaca dari sumber media 
informasi buku cetak, dan isi dari sumber 
tersebut tidak bisa memunculkan gambaran 
gerakan spesifik di pikirannya yang terjadi 
munculnya rasa kebosanan ketika materi 
tersebut disampaikan dan disajikan kepada 
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siswa, sehingga ketrampilan mengeksplorasi dan 
memahami gerakan siswa akan terbatasi dengan 
model pembelajaran yang monoton.  

Hasil observasi awal di lingkungan sekolah 
dasar Kecamatan Banyumanik Kota Semarang di 
Gugus Ayodya yang terdiri dari enam sekolah 
dasar, yaitu, berdasarkan hasil observasi 
wawancara potensi masalah yang diperoleh di 
Gugus Ayodya yaitu belum adanya pembelajaran 
pendidikan jasmani berbasis IT karena 
keterbatasan pengetahuan media pembelajaran 
yang saat ini ada.  Diharapkan ada terobosan dan 
alternatif baru untuk memecahkan masalah 
tersebut. Penarikan potensi masalah yang dituju 
mengacu pada materi senam irama siswa butuh 
media atau aplikasi gambaran model pembelaja-
ran yang baru agar sesuai dengan teori bloom 
dimana siswa dapat menghasilkan, menciptakan, 
merangkai, dan memproduksi gerak senam 
sesuai yang diinginkan berdasarkan kurikulum 
merdeka belajar, maka penggunaan media 
informatika pada pembelajaran PJOK sangat 
diharapkan untuk membangun potensi dan 
pengembangan pengetahuan siswa di dalam 
proses belajar mengajar khususnya bagi siswa 
sekolah dasar kelas atas. 

Berdasarkan hasil penyebaran angket yang 
dilakukan, rata-rata pengetahuan siswa di dalam 
pembelajaran senam irama masih tergolong 
kurang, karena masih banyak siswa yang belum 
mengetahui nama-nama gerakan dasar tangan 
dan kaki dalam senam irama secara spesifik. 
Mereka hanya mengetahui gerakan senam irama 
yaitu melangkah ke depan dan belakang sesuai 
yang ada dalam buku paket di sekolahan, 
mengayunkan tangan ke berbagai arah dan 
melompat, yang membuat siswa menjadi bosan 
dan kurang termotivasi dalam pembelajaran 
senam irama. Diharapkan ada media baru 
berbentuk aplikasi berbasis teknologi 
informatika yang dapat membantu siswa dalam 
pengenalan berbagai macam bentuk gerakan 
senam irama sehingga dapat memotivasi dan 
menumbuhkan minat siswa dalam pembelajaran 
senam irama juga meningkatkan kemampuan 
komputer atau IT siswa dan juga hasil belajarnya. 

Berdasarkan permasalahan di atas, terobosan 
alternatif solusi dengan mengembangkan media 
pembelajaran interaktif  berbasis lectora inspire 
untuk mata pelajaran senam irama agar adanya 
model baru yang dirasa diperlukan guru mapel 
pendidikan jasmani di Gugus Ayodya Kecamatan 
Banyumanik, dalam proses belajar mengajar 
untuk melengkapi keterbatasan pada media 
aplikasi pembelajaran materi senam irama untuk 

siswa sekolah dasar kelas V. Media pembelajaran 
lectora inspire  ini akan terdiri dari media 
pembelajaran aplikasi interaktif berbasis 
komputer yang akan meningkatkan pengetahuan 
siswa di bidang informatika dan juga mening-
katkan motivasi siswa dalam pembelajaran 
pendidikan jasmani materi senam irama 
sehingga siswa dapat memahami variasi gerakan 
senam irama agar siswa dapat menciptakan, 
mengkreasikan, dan juga mengkombinasikan 
rangkaian bentuk senam irama sesuai dengan 
kreasinya masing-masing anak berdasarkan pada 
pembelajaran merdeka belajar yang saat ini 
diterapkan. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode Penelitian dan Pengembangan, 
yaitu metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk media pembelajaran PJOK 
senam irama berbasis lectora inspire dalam 
bentuk aplikasi yang dioperasionalkan melalui 
perangkat komputer, dan menguji keefektifan 
produk tersebut (Sugiyono, 2016:407). Pada 
pelaksanaannya, penelitian ini mengadaptasi 
langkah-langkah penelitian Sugiyono menjadi 
delapan langkah yaitu: 1) potensi dan masalah; 
2) pengumpulan data; 3) desain produk; 4) 
validasi desain produk; 5) revisi desain produk; 
6) uji coba produk skala kecil; 7) revisi produk; 
8) uji coba skala Besar dan uji akhir eksperimen 
media. Aplikasi offline berbasis Lectora Inspire 
sebagai media interaktif pembelajaran senam 
irama khusus untuk siswa kelas V di Gugus 
Ayodya, Kecamatan Banyumanik, Kota Semarang. 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah aplikasi MESI (media 
edukasi senam irama interaktif) Aplikasi 
multimedia interaktif berbasis Lectora Inspire 
yang menawarkan berbagai fitur menarik seperti 
menu, suara, gambar, video, game, kuis, dan 
tugas akhir, dengan tujuan meningkatkan 
ketertarikan dan motivasi siswa dalam 
pembelajaran PJOK di area Gugus Ayodya, 
aplikasi multimedia interaktif yang berfungsi 
sebagai alat evaluasi, dilengkapi dengan sistem 
kuis berbasis CBT. Ini bertujuan untuk mengukur 
pemahaman kognitif siswa tentang gerakan 
dasar tangan dan kaki senam irama, sehingga 
mereka dapat mengembangkan gerakan-gerakan 
kreatif sendiri. Media pembelajaran MESI ini 
dirancang khusus untuk perangkat komputer, 
memungkinkan siswa kelas V di Gugus Ayodya 
untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam 
mengoperasikan komputer, sebuah keterampilan 
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penting yang saat ini digunakan dalam penilaian 
ANBK (Asesmen Berbasi Komputer). 

Subjek utama dalam penelitian ini adalah 6 
sekolah dasr di Gugus Ayodya terdiri dari 268 
siswa kelas V di SDN Padangsari 01 27siswa SDN 
Padangsari 02 84siswa, SDN Pedalangan 01 
27siswa SDN Srondol Wetan 03 29siswa, SDN 
Jabungan 26 siswa dan SDN Antonius 77siswa 
pada tahun ajaran 2022/2023. Uji coba produk 
skala kecil dilakukan terhadap 36 siswa kelas V 
di Gugus Ayodya yang diambil melalui teknik 
sampel sampling purposive, serta pada uji coba 
skala besar terdiri dari 163 siswa kelas V di yang 
diambil melalui teknik sampel jenuh dan uji 
eksperimen 84siswa SDN padangsari 02 dan 
77siswa SD Antonius 02. Media pembelajaran 
interaktif multimedia lectora inspire merupakan 
variabel bebas dalam penelitian ini, sedangkan 
hasil belajar PJOK senam irama kelas V di gugus 
ayodya merupakan variabel terikat.  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
dilakukan dengan teknik tes dan non-tes. Teknik 
tes dilakukan dengan pretest dan posttest, 
sedangkan teknik non tes dilakukan dengan 
wawancara, observasi, dokumentasi serta angket 
atau kuesioner. Teknik analisis data produk 
menggunakan deskriptif presentase dengan skala 
Likert, lalu analisis data awal menggunakan uji 
normalitas, sedangkan analisis data akhir 
menggunakan uji N-gain dan uji t-test. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perancangan desain produk media pem-
belajaran interaktif multimedia lectora inspire 
dilakukan dengan membuat bagan alur media 
yang disesuaikan dengan hasil dari analisis 
kebutuhan guru dan siswa berdasarkan dari hasil 
observasi kebutuhan dan saran dari para pakar 
dan ahli sehingga dapat diproses dan disajikan 
secara sistematis dalam rancangan produk 
pengembangan. Berikut ini merupakan bagan 
alur media yang dikembangkan: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Bagan Alur Media Pembelajaran 
Interaktif Lectora Inspire 

 

Tabel 1. Validasi Kelayakan Produk oleh Ahli 

 
Hasil produk pada penelitian ini berupa media 

pembelajaran interaktif multimedia lectora 
inspire yang diterapkan pada muatan 
pembelajaran PJOK materi senam irman. Dimana 
menampilkan bentuk inti gerakan dasar tangan 
dan kaki yang mengandung unsur Komponen-
komponen seperti tampilan background, naskah 
materi, menu, tombol navigasi, suara, gambar, 
video, game dan kuis dalam media disesuaikan 
dengan analisis kebutuhan guru dan siswa. 
Berikut ini merupakan beberapa tampilan hasil 
produk yang dikembangkan oleh peneliti: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Tampilan Media Pembelajaran 

Interaktif Lectora Inspire 
 

1. Validasi Kelayakan Produk oleh Ahli 
Media pembelajaran interaktif multimedia 

lectora inspire yang telah dikembangkan 
selanjutnya dilakukan uji kelayakan media 
dengan menggunakan validasi ahli yang 
meliputi validasi ahli materi dan validasi ahli 
media. Validasi pada penelitian ini dilakukan 
oleh Dr. Ipang Setiawan, S.Pd., M.Pd selaku 
ahli materi dan Dr. Ranu Baskora Aji Putra, 

No Parameter 
Ahli 

Materi 
Ahli 

Media 

1. Skor yang diperoleh 49 51 

2. Skor maksimal 60 60 

3. Persentase 81% 85% 

4. Kriteria 
Sangat 
Layak 

Sangat 
Layak 
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S.Pd., M.Pd selaku ahli media. Berikut ini 
merupakan hasil validasi kelayakan oleh ahli : 

Validasi oleh ahli materi terhadap media 
pembelajaran interaktif multimedia lectora 
inspire meliputi beberapa aspek, antara lain 
aspek kompetensi materi, aspek kesesuaian isi 
materi, aspek kelayakan materi, dan aspek 
kesesuaian bahasa. Persentase nilai keselu-
ruhan hasil validasi ahli materi terhadap 
media pembelajaran interaktif multimedia 
lectora inspire yaitu 81% dengan kriteria 
“Sangat Layak”. Validasi oleh ahli media 
terhadap media pembelajaran interaktif 
multimedia lectora inspire meliputi aspek 
desain pembelajaran, aspek tampilan media, 
aspek program, aspek navigasi dan aspek 
penggunaan. Setelah peneliti melakukan revisi 
pada media pembelajaran interaktif multi-
media lectora inspire sesuai saran dari ahli 
media, persentase nilai media pembelajaran 
menjadi 85% dengan kriteria “Sangat Layak”. 

 
2. Uji Coba Produk Skala Kecil 

Pada uji coba produk skala kecil terjadi 
peningkatan rata-rata nilai antara sebelum 
(pretest) dan sesudah (posttest) mengguna-
kan media pembelajaran interaktif multimedia 
lectora inspire. Rata-rata nilai pretest pada uji 
coba produk skala kecil yaitu 52 dan 
meningkat menjadi 86 di nilai posttest, selain 
itu juga terjadi peningkatan persentase 
ketuntasan sebesar 75%. Kemudian, hasil 
rekapitulasi angket tanggapan ahli pem-
belajaran terhadap media pembelajaran 
interaktif multimedia lectora inspire pada uji 
coba produk skala kecil mendapatkan 
tanggapan positif dengan persentase nilai 
78% dengan kriteria “Sangat Layak”. Untuk 
mengetahui peningkatan, hasil belajar 
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) 
siswa dianalisis dengan menggunakan uji n-
gain dan t-test. Uji n-gain pada uji coba produk 
skala kecil menunjukkan nilai n-gain 0,48 
termasuk dalam kriteria sedang. Sedangkan 
untuk uji t-test pada uji coba produk skala 
kecil didapatkan hasil sig (2-tailed) = 0,000. 
Berdasarkan peningkatan hasil belajar, hasil 
rekapitulasi angket tanggapan guru dan siswa, 
uji N-gain dan t-test tersebut maka dapat 
dilanjutkan uji coba pemakaian produk skala 
besar. 

 
3. Uji Coba Skala Besar  

Pada uji coba pemakaian produk skala 
besar yang telah dilakukan oleh peneliti, rata-

rata nilai antara sebelum (pretest) dan 
sesudah (posttest) menggunakan media 
pembelajaran interaktif multimedia lectora 
inspire meningkat dari 48 menjadi 85 serta 
terjadi peningkatan persentase ketuntasan 
sebesar 86%. Pada uji coba pemakaian produk 
skala besar peneliti juga memberikan angket 
tanggapan untuk guru dan siswa. Hasil 
rekapitulasi angket tanggapan ahli pembela-
jaran Guru PJOK di Gugus Ayodya terhadap 
media pembelajaran interaktif multimedia 
lectora inspire pada uji coba pemakaian 
produk skala besar menunjukkan persentase 
nilai 90% dengan kriteria “Sangat Layak”.  

Kemudian, uji coba pemakaian produk 
skala besar menghasilkan nilai n-gain 0,54 
yang termasuk dalam kriteria sedang dan uji t-
test didapatkan hasil sig (2-tailed) = 0,000. 
Hasil uji t-test menunjukkan bahwa nilai 
probabilitas (0,05) ≥ nilai probabilitas Sig 
yaitu 0,05 ≥ 0,000, maka dengan demikian Ho 
ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan uji n-
gain dan t-test dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran interaktif multimedia 
lectora inspire dengan model jigsaw efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 
muatan pembelajaran PJOK Senam Irama. 

 
4. Uji Akhir Eksperimen 

Uji coba eksperimental yang membanding-
kan berbagai media belajar menunjukkan 
hasil yang beragam di SDN Padangsari 02 dan 
SD Antonius 02. Ketika siswa memanfaatkan 
buku sebagai media pembelajaran, rata-rata 
tingkat kelulusan mereka adalah 68%. Hal ini 
dikarenakan buku tidak dapat menampilkan 
visual seperti gambar atau video, yang 
seringkali membuat siswa kesulitan 
memahami materi. Di sisi lain, penggunaan 
Power Point meningkatkan tingkat ketuntasan 
belajar menjadi rata-rata 77%. Meski materi 
yang ditampilkan lebih visual, ada beberapa 
siswa yang perlu mengulang materi, 
menghambat proses pembelajaran dan 
membuat sebagian siswa lainnya merasa 
bosan. Namun, dengan penggunaan media 
interaktif berbasis Lectora Inspire untuk 
senam irama, rata-rata tingkat kelulusan 
meningkat tajam menjadi 97%. Aplikasi ini 
menarik minat siswa dengan fitur suara, 
permainan, video, dan pemberian peng-
hargaan. Secara keseluruhan, ada perbedaan 
rata-rata sekitar 19% antara media yang 
digunakan. 
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IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Media pembelajaran MESI pada mapel 
PJOK kelas V materi senam irama dinyatakan 
sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli, 
tanggapan penggunaan dan tahapan uji coba 
yang dilakukan dilapangan terhadap produk. 

 

B. Saran 
Pembahasan terkait penelitian ini masih 

sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengembangan Pem-
belajaran Senam Irama Menggunakan Media 
Interaktif Lectora Inspire pada Sekolah Dasar. 
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