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MOTTO: 
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN 

LECTORA INSPIRE PADA PEMBELAJARAN MENGIDENTIFIKASI 

UNSUR TEKS CERITA FANTASI SISWA KELAS VII                                        

SMP NEGERI 8 PRABUMULIH 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan peserta didik 

dan guru kelas VII SMP Negeri 8 Prabumulih terhadap media pembelajaran 
mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi berbasis Lectora Inspire. (2) Mendeskripsikan 

rancangan media berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran mengidentifikasi unsur 

teks cerita fantasi untuk peserta didik kelas VII SMP Negeri 8 Prabumulih. (3) 

Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap media berbasis Lectora Inspire dalam 
mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi untuk peserta didik kelas VII SMP Negeri 8 

Prabumulih. (4) Mengetahui media pembelajaran berbasis Lectora Inspire efektif dalam 

mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi berdasarkan uji beta menggunakan metode one 
to one (1-1). Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Alessi & 

Trollip (2001) terdiri dari tahap perencanaan, desain, dan pengembangan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan teknik wawancara, kuesioner, lembar validasi, dan 

lembar penilaian uji keefektifan. Hasil dari penelitian ini guru dan peserta didik 
membutuhkan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam mengidentifikasi 

unsur teks cerita fantasi untuk meningkatkan pemahaman, semangat, dan motivasi peserta 

didik dalam mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi. Uji validasi media pembelajaran 
berbasis Lectora Inspire dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil 

validasi media mendapatkan skor 55 dengan presentase 91,66% dari skor maksimal 60. 

Hasil validasi materi mendapatkan skor 30 dengan presentase 93,75% dari skor maksimal 
32. Hasil validasi bahasa mendapatkan skor 16 dengan presentase 100% dari skor 

maksimal 16. Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi 

sangat baik dan sangat valid. Berdasarkan hasil uji beta penilaian kepraktisan  media 
pembelajaran oleh guru mendapatkan skor 52 (92,85%), peserta didik berkemampuan 

tinggi mendapatkan skor 54 (96,42%), peserta didik berkemampuan sedang mendapatkan 

skor 52 (92,85%), dan peserta didik berkemampuan rendah mendapatkan skor 52 
(92,85%). Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam 

mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi untuk peserta didik kelas VII SMP Negeri 8 

Prabumulih ini sangat efektif dan sangat baik digunakan dalam pembelajaran 

mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi. 

Kata Kunci: media pembelajaran, Lectora Inspire, mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi 

Skripsi Mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 

FKIP Universitas Sriwijaya 

Nama   : Dhea Nabila Rahmatullah 

NIM   : 06021181823003 

Dosen Pembimbing : Prof. Dr. Mulyadi Eko Purnomo, M.Pd. 
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DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA USING LECTORA INSPIRE IN 

LEARNING TO IDENTIFY ELEMENTS OF FANTASY STORY TEXTS 

FOR CLASS VII STIDENTS OF SMP NEGERI 8 PRABUMULIH 

ABSTRACT 

This studi aims to (1) describe the result of the students and teachers of class VII SMP 

Negeri 8 Prabumulih on learning media to identify elements of fantasy story texts based on 

Lectora Inspire. (2) Describe the design of Lectora Inspire-based media in learning to 

identify elements of fantasy story texts for class VII students of SMP Negeri 8 Prabumulih. 

(3) Describe the result of expert validation of Lectora Inspire-based media in identifying 

elements of fantasy story texts for class VII students of SMP Negeri 8 Prabumulih. 

Knowing that Lectora Inspire-based learning media is effective in identifying elements of 

fantasy story tests based on beta tests using the one to one (1-1) method. This study uses 

research and development methods Alessi & Trollip (2001) consisting of planning, design, 

and development stages. Data collection techniques used interview techniques, 

questionnaires, validation sheets, and effectiveness tests assesment sheets. The result of this 

study teachers and student need Lectora Inspire-based learning media in identifying fantasy 

story text elements to increase students’ understanding, enthusiasm, and motivation in 

identifying fantasy story text elements. The Lectora Inspire-based learning media validation 

test was carried out by media experts, material experts, and language experts. The results 

of media validation get a score of 55 with a percentage of 91,66% from a maximum score 

of 60. The results of material validation get a score of 30 with a percentage of  93,75% from 

a maximum score of 32. The result of languange validation get a score of 16 with a 

percentage of 100% from a maximum score of 16. Based of the validation results, it can be 

concluded that learning media based of Lectora Inspire in identifying elements of fantasy 

story text, it is very good and very valid. Based on the results of the beta test, the practicality 

assessment of learning media by the teacher got a score of 52 (92,85%), high-ability 

students got a score of 54 (96,42%), moderately capable students got a score of 52 

(92,85%), and low-ability atudents got a score of 52 (92,85%). It can be concluded that the 

Lectora Inspire-based learning media in identifying elements of fantasy story texts for class 

VII students of SMP Negeri 8 Prabumulih is very effective and very well used in learning 

to identify elements of fantasy story texts. 

Keywords: learning media, Lectora Inspire, identify elements of fantasy story text 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan di Indonesia merupakan kunci dari kemajuan bangsa Indonesia 

itu sendiri. Hal ini dikarenakan melalui pendidikanlah sumber daya manusia yang 

berkualitas dan berkuantitas dapat berwujud secara praktis dan idealis. Dalam 

bidang pendidikan, generasi-generasi unggul dapat terbentuk karakter dan 

kepribadiannya. Salah satunya dengan pelajaran kewarganegaraan dan agama 

islam. Akan tetapi dewasa ini salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari 

sekolah menegah pertama dan menengah atas yang memiliki kekuatan dalam 

membentuk generasi yang bermutu yakni pelajaran bahasa Indonesia. Mata 

pelajaran bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran wajib yang bertujuan sebagai 

pengembangan pengetahuan dan keterampilan siswa dalam hal kebahasaan atau 

keragaman teks di Indonesia.  

 Dalam pelajaran bahasa Indonesia, terdapat bervariasi keterampilan 

berbahasa yang wajib diketahui dan dikuasai oleh siswa atau peserta didik, yakni 

antara lain keterampilan menyimak atau mendengarkan, berbicara, menulis dan 

juga keterampilan membaca (Dalman, 2012). Pada dasarnya bahasa Indonesia 

merupakan mata pelajaran wajib pada setiap jenjang pendidikan, di mulai dari 

pendidikan sekolah dasar hingga ke peguruan tinggi. Akan tetapi pada pendidikan 

sekolah dasar, pembelajaran bahasa Indonesia dimasukkan ke dalam pembelajaran 

tema dikarenakan menyesuaikan dengan kurikulum yang berlaku, begitu juga pada 

jenjang perguruan tinggi, pelajaran bahasa Indonesia biasanya dijadikan sebagai 

mata kuliah wajib pada semester pertama saja, berbeda halnya dengan pembelajaran 

bahasa Indonesia pada jenjang sekolah menengah pertama dan juga menengah atas, 

dimana pembelajaran bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran wajib yang harus 
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dicapai indikator pembelajaran dan juga tujuan pembelajarannya. Sehingga hal ini 

tentu menjadikan bahasa Indonesia sebagai salah satu mata pelajaran penting dalam 

jenjang pendidikan.  

 Berdasarkan kurikulum 2013 pada tingkat Sekolah Menengah Pertama atau 

SMP, pada mata pelajaran bahasa Indonesia di kelas VII, salah satu materi wajib 

yang harus dipelajari oleh peserta didik adalah teks cerita fantasi. Bagi peserta 

didik, materi teks cerita fantasi mempunyai peran yang penting dikarenakan tujuan 

dari pembelajaran teks tersebut ialah mampu meningkatkan kemampuan ingatan 

peserta didik dalam cerita-cerita yang variatif, mendorong peserta didik untuk 

berimajinasi secara kreatif dan kritis, mengembangan inovasi dan kemampuan 

berpikir peserta didik, memperkaya pengetahuan dan kosa kata, meningkatkan rasa 

simpati dan empati terhadap sesama, dan juga mengembangkan ide-ide kratif dan 

menarik dalam diri peserta didik itu sendiri.  

 Cerita fantasi juga sebagai salah satu pembelajaran yang bertujuan untuk 

mengeksplor jiwa berpikir dan berfantasi peserta didik dalam kehidupan sehari-

hari. Menurut Harsiati, Titik, dkk, 2016, Cerita fantasi merupakan sebuah cerita 

yang didalamnya mengandung sebuah khayalan, angan-angan, dan imajinasi dari 

pengarangnya. Cerita fantasi dikarang oleh pengarangnya dengan menumpahkan 

ide dan kreativitas yang menarik dan pengembangan jiwa imajinatif serta fantasi 

pengarang itu sendiri sehingga membentuk sebuah cerita yang menarik dan mampu 

membawa pembaca untuk ikut merasakan fantasi dan imajinasi masing-masing.  

 Saat melaksanakan kegiatan pembelajaran di sekolah pendidik haruslah 

mempersiapkan terlebih dahulu dan merancang dengan baik, agar dapat 

meningkatkan potensi yang dimiliki siswa. Pendidik haruslah berani mencoba 

untuk membuat, mendesain, dan latihan dengan memakai sebuah media 

pembelajaran yang mendorong kegiatan pembelajaran menjadi menarik. Hal ini 

dikarenakan apabila dalam proses pemebelajaran, metode mengajar pendidik 

menggunakan metode ceramah dan hanya dengan memberi soal-soal latihan biasa, 

peserta didik tentu akan merasa bosan dan kurang antusias dalam menyimak dan 
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memahami materi pembelajaran tersebut. Sedangkan, berdasarkan ketetapan 

pemerintah dalam kurikulum 2013 yakni menginginkan proses pembelajaran yang 

AKI atau “aktif, kreatif, dan inovatif” (Yunus, 2014).  

 Adapun pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif bisa diwujudkan 

apabila saat pelaksanaanya atau proses pembelajarannya dilengkapi dengan sarana 

dan prasarana pendukung yang juga kratif dan atraktif. Penggunaan sarana dan 

prasarana tersebut didukung oleh media pembelajaran yang mana memiliki 

efektifitas dan efisiensi saat digunakan sebagai media pendukung. Dengan 

penggunaan media pembelajaran yang kratif dan inovatif, proses pembelajaran 

tentu dapat lebih mudah dilakukan dan penyampaian materi kepada peserta didik 

dapat lebih bermutu (Cecep dan Bambang, 2011). Pemanfaatan dan penerapan 

media pembelajaran yang sesuai dan juga tepat mampu menigkatkan minat dan juga 

hasil belajar peserta didik (Daryanto, 2013). 

 Pada saat ini, perkembangan IPTEK semakin mengalami kemajuan yang 

pesat dan signifikan, terjadi eskalasi angka mobilitas SDM yang diiringi dengan 

nilaiguna teknologi terkhusus dalam bidang pendidikan. Majunya teknologi di 

Indonesia secara tidak langsung membantu proses pengoptimalan pendidikan 

dalam hal pembelajaran. Tenaga pendidik semakin kreatif dengan adanya dukungan 

teknologi yang cepat dan praktif untuk memberikan pembelajaran terhadap peserta 

didik. Ada banyak aplikasi yang membantu pendidik dan dimanfaatkan sebagai 

mediasi dalam memberikan bahan ajar di kelas. Selain itu, penggunaan perangkat 

keras sepertilaptop, speaker, LCD proyektor, dan lainnya menjadi kunci dalam 

sarana pembelajaran. Alhasil pendidik tidak memerlukan metode pembelajaran 

lawas seperti ceramah dan LKPD saja.  

 Salah satu media atau sarana pembelajaran yang saat ini multifungsi dan 

dijadikan sebagai pendukung pembelajaran siswa di kala pandemi Covid-19 

merabak ke seluruh wilayah Indonesia ialah, E-Learning atau dapat dikenal dengan 

pembelajaran berbasis internet. E-Learning merupakan salah satu teknologi 

informasi yang penggunaannya sedang berkembang pesat dalam proses pendidikan 
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dan kegiatan belajar mengajar di jenjang pendidikan menengah dan atas. Terkhusus 

dalam mata pelajaran bahasa Indonesia, para pendidik setuju dengan adanya E-

Learning prosesbelajar mengajar jadi lebih praktis dan menarik. Peserta didik dapat 

lebih cepat memahami materi pelajaran dan tenaga pendidik dapat lebih mudah 

menyiapkan bahan dan materi pembelajaran. 

 Berdasarkan salah satu hasil wawancara peneliti dengan guru bahasa 

Indonesia kelas VII di SMPN 8 Prabumulih yakni Ibu Impiyani, S.Pd., menyatakan 

bahwasannya penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi masih 

sangat minim dan sedikit. Sebagai guru bahasa Indonesia yang di dalam capaian 

embelajarannya menuntut peserta didik untuk memahami berbagai teks 

kebahasaan,Ibu Impiyani mengaku bahwa dalam prosesmengajar beliau masih 

rentan menggunakan buku paket dan LKS sebagai media utama menyampaikan 

materi. Akan tetapi di masa pandemi Covid-19 ini, para pendidik dituntut 

menggunakan media lainnya dikarenakan proses pembelajaran yang dilaksanakan 

tidak lagi secara luring. Melainkan proses pembelajaran yang setengah-setengah 

atau blended learning sehingga Ibu Impiyani mengaku diperlukan media 

pemebelajaran berbasis E-Learning agar proses pembelajaran dapat berjalan 

dengan baik. Di SMPN 8 Prabumulih, beliau mengatakan para pendidik 

menggunakan aplikasi Whatsapps dan Google Classroom. Pada aplikasi tersebut 

peserta didik biasanya diminta untuk menonton video pembelajaran melalui 

Youtube. Para pendidik merasa vide diYoutube sebagai alternatif terbaik dan tidak 

memakan banyak waktu untuk memberikan materi pada peserta didik. Akan tetapi 

pada kenyataannya peserta didik justru merasa bosan dan tidak tertarik dengan 

metode pembelajaran yang diberikan. Peserta didik cenderung malas untuk 

menonton video secara berkala dan cepat bosan. Di sisilain, beberapa guru juga 

kurang memahamimateri yang diajarkan dikarenakan keterbatasan yang ada. 

Sehingga dapat dikatakan penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut 

kurang maksimal.  

 Dalam penelitian ini, peneliti memilih SMPN 8 Prabumulih dikarenakan 

masalah yang telah disampaikan sebelumnya, yakni penggunaan media 
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pembelaajran yang kurang optimal, selain itu, alasan peneliti memilih pembelajaran 

bahasa Indonesia terkhusus pada materi teks cerita fantasi dikarenakan berdasarkan 

wawancara dengan Ibu Impiyani, padamateri teks cerita fantasi yakni indikator 

memahami unsur-unsur teks cerita fantasi, peserta didik dikelas VII masih belum 

optimal, ditambah minat baca peserta didik yangmasih sangat kurang sehingga 

berdampak pada materi teks-teks lainnya. Pada materi teks cerita fantasi sendiri, 

peserta didik masih kesulitan dalam menentukan teman, alur,tokoh, sudut pandang, 

latar, dan juga amanat dalam cerita tersebut. pada akhirnya hasil belajar peserta 

didik pun tidak maksimal. Hal ini mencerminkan bahwa kemampuan dan 

keterampilan membaca dan memahami teks peserta didik di SMPN 8 Prabumulih 

masih sangat rendah yang disebabkan oleh media pembelajaran yang kurang 

menarik dan efektif. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran berbasis E-Learning  

yang mampu mengatasi masalah yang ada, guna meningkatkan minat dan hasil 

belajar peserta didik. 

 Pada penelitian ini, akhirnya peneliti menemukan media pembelajaran 

berbasis aplikasi learning yakni, aplikasi Lectora Inspire. Aplikasi ini merupakan 

Authoring Tool yang dipakai sebagai pengebangan konten E-learning dan juga 

dikembangkan oleh Trivanis Corporation (Mas’ud, 2012). Adapun keunggulan dari 

aplikasi ini adalah paktis digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran 

yang tentunya efektif juga efisien. Media pembelajaran yang dikembangan dengan 

menggunakan Lectora Inspire dapat diunggah secara daring maupun luring. 

Sehingga dapat digunakan oleh siapa dan kapan saja. Padaaplikasi Lectora Inspire 

terdiri atas beragam cakupan yakni; 

(1) FlypaperTM for Lectora mempunyai fungsi sebagai additorial atau menambah 

animasi flash, transisi, dan juga efek menarik juga spesial.  

(2) Camtasia® for Lectora mempunyai fungsi sebagai pembuat tutorial dengan 

capture video, animasi flash, dan software desain 3D lainnya, 

(3) Snagit® for Lectora mempunyai fungsi sebagai pembuat image apabila 

melakukan caputure melalui deskop, dan 
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(4) produk tambahan (Add-ons) merupakan Lectora Integrator for Microsoft Power 

Point yang mempunyai kegunaan sebagai pengubah presentasi Microsoft 

Power Point menjadi Lectora secara langsung (Mas’ud, 2012). 

 Di samping itu, keistimewaan dari aplikasi Lectora Inspire  pada 

pembelajaran bahasa Indonesia khususnya dalam materi menganalisis unsur teks 

cerita fantasi adalah peserta didik dipermudah untuk mengidentifikasi unsur-unsur 

teks cerita fantasi tersebut dengan cara dijelaskan terlebih dahulu pengertian, 

aspek, dan juga langkah-langkah dalam menidentifikasi teks cerita fantasi itu 

sendiri. Materi tersebut dapat dijelaskan melalui tampilan Microsoft PowerPoint 

yang dapat dikonversi menjadi Lectora secara langsung. Saat menampilkan 

sebuah cerita fantasi pun dapat ditambahkan gambar-gambar fantasi dan diedit 

dengan template dan backgroud yang bervariasi, sehingga dapat menambah minat 

baca siswa. Aplikasi Lectora Inspire dapat membuat video dan audio 

pembelajaran. Dalam hal tersebut, cerita fantasi dapat disajikan dalam bentuk 

audio untuk didengarkan bersama-sama, dan dapat menambahkan cuplikan film 

fantasi dengan tujuan agar siswa lebih memahami pembelajaran cerita fantasi.  

 Pembelajaran teks cerita fantasi yang disajikan dengan tampilan lebih 

atraktif dan juga menarik mampu meningkatkan atau menambah minat belajar 

peserta didik, dengan begitu saat diberi latihan mengidentifikasi unsur teks cerita 

fantasi dapat memudahkan dalam mengerjakannya. Dalam aplikasi Lectora 

Inspire juga dapat menambahkan berbagai permainan yang bervariasi, dengan 

begitu soal-soal latihan mengenai materi cerita fantasi dapat dikemas dalam 

bentuk permainan yang jenisnya sesuai dengan yang diinginkan. Siswa juga dapat 

dengan mudah menggunakan media pembelajaran dalam pelajaran 

mengidentifiksi unsur teks cerita fantasi yang dieksplorasi dan dikembangkan 

kembali dengan aplikasi Lectore Inspire dikarenakan dapat diakses melalui 

HTML5, single file exutable (.ece.) dan juga CD-ROM. 

 Berdasarkan keistimewaan atau keunggulan dari aplikasi Lectora Inspire 

tersebut, peneliti tertarik pada aplikasi tersebut.Maka dari itu, media yang akan 



23 
 

dilakukan pengembangan yakni, aplikasi Lectora Inspire sebagai aplikasi berbasis 

E-Learning dalam pembelajaran bahasa Indonesia materi teks fantasi dengan 

tujuan pembelajaran mengidentifikasi unsur teks cerita fantasi peserta didik kelas 

VII SMPN 8 Prabumulih.  

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini berdasarkan rumusan masalah 

yang telah dikembangkan peneliti yakni sebagai berikut: 

1. Bagaimana kebutuhan pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan 

media pembelajaran menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada pembelajaran 

mengidentifikasi unsur-unsur teks cerita fantasi siswa kelas VII SMPN 8 

Prabumulih? 

2. Bagaimana rancangan pengembangan media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Lectora Inspire pada pembelajaran mengidentifikasi unsur-unsur teks 

cerita fantasi siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih? 

3. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap desain media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada pembelajaran mengidentifikasi 

unsur-unsur teks cerita fantasi siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih? 

4. Bagaimana mengetahui bahwa media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Lectora Inspire efektif pada pembelajaran mengidentifikasi unsur-unsur teks 

cerita fantasi untuk siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah 

yang telah peneliti jelaskan yakni sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan pendidik dan peserta didik terhadap 

pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada 

pembelajaran mengidentifikasi unsur-unsur teks cerita fantasi siswa kelas VII 

SMPN 8 Prabumulih. 
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2. Menghasilkan prototipe atau rancangan pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada pembelajaran mengidentifikasi 

unsur-unsur teks cerita fantasi siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih. 

3. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap desain media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada pembelajaran mengidentifikasi 

unsur-unsur teks cerita fantasi siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih. 

4. Mendeskripsikan media pembelajaran menggunakan aplikasi Lectora Inspire 

efektif pada pembelajaran mengidentifikasi unsur-unsur teks cerita fantasi untuk 

siswa kelas VII SMPN 8 Prabumulih. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat dari penelitian ini berdasarkan rumusan masalah dan 

tujuan penelitian di atas antara lain: 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

 Secara teoritis, penelitian pengembangan ini mempunyai manfaat untuk 

memberikan sebuah penelitian kebaharuan pengetahuan mengenai produk 

pengembangan sebuah media pembejaran terkhusus pada media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Lectora Inspire pada materi mengidentifikasi teks cerita 

fantasi mata pelajaran bahasa Indonesia. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat 

kepada peserta didik agar dapat menggunakan media yang bervariasi, efektif dan 

efisien, menarik, tidak terikat dengan ruang kelas dan waktu, dan menantang dalam 

pembelajaran mengidentifikasi unsur-unsur teks cerita fantasi. Di sisi lain, peserta 

didik juga diharapkan mampu memberikan motivasi pada peserta didik lainnya 

untuk lebih aktif dan kreatif pada pembelajaran di kelas, serta dapat meningkatkan 

daya tarik kepada peserta didik dalam memahami teks cerita fantasi.  

b. Bagi Guru, hasil penelitian ini diharapkan mampu membantu tenaga pendidik 

khususnya guru mata pelajaran bahasa Indonesia untuk menjadikan media 
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pembelajaran menggunakan aplikasi Lectora Inspire sebagai media pembelajaran 

yang interaktif dan efektif. 

c. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi 

kepada sekolah mengenai media interaktif yang efektif dan juga efisien untuk 

digunakan pada proses pembelajaran atau sebagai sarana pendukung dalam 

kegiatan belajar mengajar di sekolah, dan mampu mengoptimalkan kualitas serta 

kuantitas proses pembelajaran dengan mengaplikasikan media yang sudah tersedia 

dan diuji di sekolah 
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