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Abstract

This research aims to develop a valid interactive learning media using the Lectora Inspire application related
to the concept of motion and force in learning in junior high school. The research applies the type of research
and development (R&D), using the ADDIE model until the development phase. The research instrument used
was a validation sheet for the development of interactive learning media. The use of the validation sheet
instrument has been validated by 3 experts to determine the validity of the media as a research data collection
technique. Data analysis was carried out by converting the media validation sheet using a Likert scale to
obtain quantitative data. Descriptive analysis used descriptive statistics as a data analysis technique. The
results obtained in every aspect of design, pedagogy, content, and ease of use are at a high level and very
high with a valid category. So that the interactive media for learning physics using the Lectora inspire
application for motion and force material in junior high school has been valid and worthy to be used as a
learning resource that can help students understand motion and force material.

Keywords: motion and force, lectora inspire, interactive learning media
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Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Lectora
Inspire pada Materi Gerak dan Gaya di SMP

Fauziah Hafni*?, Azhar?, Muhammad Nasir?
123) Pendidikan Fisika, Universitas Riau

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid menggunakan
aplikasi Lectora Inspire terkait konsep gerak dan gaya dalam pembelajaran di SMP. Penelitian menerapkan
jenis penelitian dan pengembangan (R&D), menggunakan model ADDIE sampai tahap pengembangan.
Instrument kajian yang digunakan yaitu lembar validasi pengembangan media pembelajaran interaktif.
Penggunaan instrumen lembar validasi, telah divalidasi oleh 3 orang ahli untuk menentukan validitas media
sebagai teknik pengumpulan data kajian. Analisis data dilakukan dengan mengkonversi lembar validasi media
menggunakan skala likert untuk memperoleh data kuantitatif. Analisis deskriptif digunakan statistik
deskriptif sebagai teknik analisis data. Hasil penelitian diperoleh pada setiap aspek rancangan, pedagogik, isi,
serta kemudahan penggunaan berada pada tingkat tinggi dan sangat tinggi dengan kategori valid. Sehingga
media interaktif pembelajaran fisika menggunalan aplikasi lectora inspire untuk materi gerak dan gaya di
SMP, telah valid dan layak digunakan sebagai sumber belajar yang dapat membantu siswa dalam memahami

materi gerak dan gaya.

Kata Kunci: gerak dan gaya, lectora inspire, media pembelajaran interaktif

Pendahuluan

Pendidikan merupakan bagian terpenting
dalam kehidupan manusia dan merupakan
aspek terciptanya sumber daya manusia yang
berkualitas. Pendidikan dapat memanusiakan
manusia menjadi individu yang bermanfaat
bagi kehidupan, dalam kehidupan individu itu
sendiri, bangsa, dan negara. Sistem pendidikan
hendaknya dilaksanakan secara optimal,
sehingga sesuai dengan tujuan yang sudah
tertuang dalam pembukaan Undang-Undang
Dasar 1945 yang berbunyi “mencerdaskan
kehidupan bangsa dan ikut melaksanakan
ketertiban dunia” (UUD, 1945).

Penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi termasuk bagian media pem-
belajaran alternatif yang banyak diterapkan saat
ini, karena tampilan yang menarik baik dari
segi warna, suara, video praktikum, konsep-
konsep materi, dan rangkuman. Dengan
demikian mampu melibatkan banyak indera
dalam belajar. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan dalam mengembangkan dunia
pendidikan ialah penggunaan media yang
menarik bagi peserta didik. Media pem-
belajaran interaktif dapat menvisualisasi materi
yang sulit untuk diterangkan dengan penjelasan
atau alat peraga yang konvensional, sehingga

media pembelajaran interaktif dapat mem-
bangun motivasi belajar dan interaksi langsung
antara siswa dan lingkungannya (Yoto, et al.,
2015; Efmi, 2016).

Salah satu penyebab fisika kurang diminati
adalah materi fisika memiliki banyak konsep
yang abstrak, sulit dibayangkan, sehingga
menyebabkan rendahnya nilai IPA-Fisika di
SMP (Andi, 2016). Banyak konsep dalam fisika
yang Dbersifat abstrak dan membutuhkan
penalaran yang tinggi untuk memahami konsep
tersebut. Salah satunya pada materi gerak dan
gaya. Kesulitan siswa dalam memahami konsep
fisika terutama mengenali konsep tentang gerak
dan gaya, karena konsep-konsepnya sebagian
bersifat abstrak. Materi gaya termasuk bagian
utama dalam mempelajari hukum Newton.
Mempelajari  konsep gerak dan gaya,
memerlukan rencana, prosedur dan kegiatan
yang cocok. Untuk mengakomodir hal tersebut,
maka dapat diatasi dengan merancang dan
membangun media interaktif pembelajaran
fisika, khususnya materi gerak dan gaya di
SMP. Diantara solusinya dengan penyajian
menggunakan aplikasi Lectora Inspaire agar
konsep fisika dapat dipahami dengan baik oleh
siswa (Putri, 2016).

Lectora Inspire merupakan sebuah
program komputer sebagai alat pengembangan
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pembelajaran elektronik (e-learning) yang
dikembangkan oleh Perusahaan Trivantis
Corporation. Perusahaan ini didirikan oleh
Timothy di Cincinnati, Ohio, Amerika tahun
1999. Salah satu keunggulan dari media
pembelajaran menggunakan Lectora Inspire
yaitu dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pelajaran, karena dapat
menjadikan materi-materi abstrak menjadi
konkrit (Yoto et al., 2015).

Bahan dan Metode

Penelitian dilakukan di laboratorium
pengembangan media pembelajaran pendidikan
fisika UNRI, dimulai dari tahap perancangan
hingga tahap validasi. Waktu penelitian
dilaksanakan pada tahun 2019. Penelitian
pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Lectora Inspire pada materi
gerak dan gaya di SMP ini merupakan
penelitian yang melewati beberapa tahap,
sehingga dihasilkan suatu produk yang valid.
Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian  ini  adalah  penelitian dan
pengembangan (R&D) yaitu penelitian
pengembangan yang merancang suatu produk
sebagai alternatif pemecahan masalah melalui
pengujian secara internal dari pendapat ahli dan
praktisi (Sugiyono, 2017). Model
pengembangan  yang  digunakan  dalam
penelitian ini adalah model ADDIE dengan
tahapan yang dilakukan yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Tahap awal dilakukan analisis untuk
menganalisis masalah pembelajaran fisika,
khususnya konsep gerak dan gaya di SMP
meliputi  potensi dan  masalah  serta
pengumpulan informasi. Selanjutnya tahap
pembuatan rancangan (blueprint) berdasarkan
hasil analisis masalah. Langkah ini terkait
pembuatan ide-ide apa yang akan dirancang,
termasuk bagian dari historyboard (Wulan Sari,
2017).

Tahap pengembangan sebagai proses
mewujudkan desain menjadi  kenyataan.
Pengembangan menggunakan program Lectora
Inspire, disesuaikan dengan kebutuhan yang
telah dikaji dalam tahapan analisis dan susunan
sistem dalam tahapan desain (Rahmat, 2019).

Tahap implementasi sebagai langkah nyata
untuk menerapkan sistem yang sedang dibuat (I
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Gusti et al., 2014). Media atau produk yang
telah dikembangkan di-upload ke koneksi
internet, kemudian dicobakan oleh para
validator pakar dan validator pengguna untuk
dilakukan pengujian dalam proses penyesuaian
mencapai  kualitas sistem media yang
dikehendaki. Tahap implementasi dalam kajian
ini belum dilakukan, karena keterbatasan
waktu. Namun media interaktif ini tetap
dievaluasi dengan cara mengoreksi apa saja
tanggapan dan saran terhadap hasil validasi dan
tanggapan pengguna media. Tahap evaluasi
dilakukan penilaian produk untuk memperbaiki
media setelah dilaksanakan wuji validitas,
sehingga menjadi media yang bisa di-
implementasikan dalam pembelajaran bagi
siswa SMP (Titik & Andi, 2018).

Penggunaan instrumen validasi untuk
menentukan validitas media yang dikembang-
kan peneliti, divalidasi oleh 3 orang ahli
dibidangnya dari Program Studi Pendidikan
Fisika, sebagai teknik pengumpulan data dalam
kajian. Analisis deskriptif dengan meng-
gunakan statistik deskriptif sebagai teknik
analisis data untuk menganalisis data dengan
cara menjelaskan gambaran data yang sudah
dikumpulkan, sesuai data yang diperoleh tanpa
bertujuan menghasilkan kesimpulan yang
berlaku secara generalisasi (Sugiyono, 2017).

Pengembangan multimedia yang dihasil-
kan, dinilai tim validator menggunakan lembar
validasi. Seluruh aspek yang dinilai terhadap
hasil penelitian diukur menurut ketentuan skala
likert (Wagiran, 2013). Hasil penilaian validitas
ditentukan dari rata-rata skor penilaian tim
validator. Kategori pada validitas di setiap
aspek dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Interval penilaian validitas media

Rata-Rata Interval Iz:lrtleg:::i
42<x<50 Sangat Tinggi
34<x<4,2 Tinggi
2,65x <34 Sedang
1.8<x<2,6 Rendah
1,0<x <18 Sangat rendah

Sumber: (Nasir, 2016).

Mengacu pada Tabel 1, maka apabila
setiap indikator penskoran berkategori sangat
tinggi berarti perangkat multimedia pem-
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belajaran dikatakan valid, jika berada pada
interval rata-rata aspek dengan skor 4,2 < x <
5. Jika terdapat salah satu aspek penilaian
tersebut berada pada rentang interval rata-rata
aspek dengan skor X <4,2 dan terdapat
perolehan skor 1, 2 dan 3 pada setiap butir
penilaian, maka akan dilakukan perbaikan pada
aspek penilai tersebut (Rindang & Rusgianto,
2018).

Hasil dan Pembahasan

1. Hasil perancangan multimedia interaktif

Perancangan multimedia dimulai dari
pembuatan bagan alur (flowcharf) untuk
menjabarkan alur atau proses kerja multimedia
yang dirancang. Proses kegiatan pada
multimedia pembelajaran menjadi lebih jelas
dengan adanya flowchart yang terstruktur.
Kemudian dilanjutkan pembuatan storyboard
berisi informasi pembelajaran, prosedur, dan
petunjuk pembelajaran pada materi gerak dan
gaya (Yoto ef al., 2015).

Pembangunan media dibangun dengan
menggunakan software Lectora Inspire, yang
dibantu aplikasi lain seperti microsoft word,
google form, movie maker, kine master dan
cutter video). Multimedia menggunakan
Lectora Inspire dapat diakses secara offline dan
memerlukan perangkat keras seperti laptop atau
komputer dengan spesifikasi memenuhi
persyaratan aplikasi (Putri et al., 2016).

Berdasarkan tujuan pembuatan multimedia
yakni untuk digunakan dalam mempelajari
konsep yang Dbersifat abstrak seperti:
pergerakkan dalam video, kecepatan GLB,
gerak kecepatan GLBB dan gerak pada
tumbuhan. Hasil perancangan multimedia
melalui aplikasi Lectora Inspire untuk gerak
lurus beraturan ditunjukkan pada Gambar 1.

000

Profil Home Help

Gerak

UNTUK SISWA SMP/MTS KELAS VIII

Tontenloh serta perhatikan speedometer don wektu pada video di bawah inil

Dari video di samping. dapat
dilihat bahwa mobil tersebut
bergerak dengan kecepatan
konstan atau kecepatannya selaln
SAma atau tetap

o 1adi dapatkah kans menjawals

apa itn gerak lurus beratran?

Gambar 1. Gerak lurus beraturan.

Untuk gerak lurus berubah beraturan di-
perlihatkan tampilan awalnya pada Gambar 2.
Sedangkan untuk gerak endonom pada
tumbuhan sesuai Gambar 3.
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Profil Home Help

Gerak

UNTUK SISIWA SMP/MTS KELAS VIIT

Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBBE)

Tontonlah serta perhatikan speedometer dan wekty pada vides di bawah inil

Gambar 2. Gerak lurus berubah beraturan.
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Profil Home

7]
" Gerak pada Tumbuhan ©©

Gerok yang terjodi okibat rangsangan yang berasol dari dalam sel otou tubuh

tumbuhan disebut.
Yuk tonton video ini, untuk melihat
cantoh dari gerak endanom
® c

yang berasal dari dalsm sel
atau whuh tumbuhan

Gambar 3. Gerak endonom pada tumbuhan.

Hasil pengembangan multimedia interaktif
dapat digunakan langsung pada setiap menu
yang tersedia, dan khusus bagian perangkat
RPP, LKPD, kuis, dan evaluasi dimana
pengguna media hanya bisa menggunakan pada
saat media tersedia online. Setelah perancangan
dan pembangunan selesai, media interaktif
pembelajaran materi gerak dan gaya ini, dapat
digunakan siapa saja, kapan, dan dimanapun
yang dapat diakses online atau offline jika
media sudah dipublish.

Validasi media dilakukan dengan mem-
berikan penilaian kembali terhadap media
pembelajaran interaktif yang sudah di-
sempurnakan menggunakan lembar validasi (Iis
& Toto, 2017). Hasil validitas aspek
perancangan di setiap item sudah dikatakan
valid dengan skor rata-rata 4 sampai 5 dengan
kategori tinggi dan sangat tinggi dan memiliki
rata-rata aspek 4,6 kategori sangat tinggi.

Hasil validitas pada aspek pedagogik
memiliki skor rata-rata 4 (tinggi) sampai 4,7
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(sangat tinggi) yang memiliki rata-rata 4,3
(sangat tinggi), sehingga validitas pada bagian
pedagogik sudah dikatakan valid yang sesuai
dengan hasil kajian yang telah dilakukan (Efmi,
2016).

Validitas aspek isi di setiap item pada
aspek perancangan sudah dikatakan valid. Hasil
validasi pada aspek isi memiliki skor rata-rata
4,3 (sangat tinggi) sampai 5 (sangat tinggi) rata-
rata nilai aspek isi 4,6 berkategori sangat tinggi.

Hasil wvalidasi pada aspek pengguna
memiliki skor rata-rata 4 sampai 4,7 dengan
kategori tinggi dan sangat tinggi dan memiliki
rata-rata aspek 4,4 pada kategori sangat tinggi
sebagaimana pada Tabel 2.

Tabel 2. Penilaian validitas untuk semua aspek

No Aspek Rata-rata  Kategori
1 Perancangan 4,6 ST
2 Pedagogik 4,3 ST
3 Isi 4,6 ST
4 Pengguna 4,4 ST
Rata-rata 4.5 ST
Validitas media dari semua aspek

penilaian ini divalidasi oleh 3 validator pakar
dari dosen FKIP Program Studi Pendidikan
Fisika. Berdasarkan data hasil validitas oleh
validator pakar didapatkan skor rata-rata 4,5
dengan kategori sangat tinggi. Validitas
multimedia oleh validator untuk semua aspek
diperlihatkan dalam Tabel 3.

2. Pembahasan

Berdasarkan hasil revisi pada tahap
pertama, multimedia banyak mengalami
perubahan dari awal hingga akhir media di
setujui dari segi aspek perancangan, pedagogik,
isi, dan penggunaan. Hasil revisi multimedia
pembelajaran yang telah dilakukan untuk setiap
aspek ditunjukkan mulai dari Gambar 4.

Gambar 4 merupakan board materi
pertemuan pertama, yang menjadi saran dari
validator untuk mengubah warna shapes dan
video gerak. Dimana pada warna shapes terlalu
gelap, sehingga tulisannya menjadi tidak
kelihatan. Gambar 5 menampilkan board yang
sudah direvisi dengan tulisan yang sudah jelas
terlihat.
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2009

Perbuatikan vides di Bawah inil

Setelah melthat video d samping,
pakials g terfali pada wotor?

ST ) Apakah vang terjail pada mebi

BagArmAna bentuk lmtasan mobil
dan mator?

Gambar 4. Warna shapes dan video
gerak sebelum revisi.

000
e Ge"akmmsmsmm (<>
:

Setelah melihat video di samping,

Pachatikan vides di sawah inil apiikaly yang terisct pada nobil?

Pl | Bogsinana benruk tintsan mobir?

Gambar 5. Warna shapes dan video gerak
sesudah revisi.

Berdasarkan Gambar 6 menunjukkan
tampilan menu utama dalam media sebelum
diperbaiki. Pada wvalidasi tahap pertama
validator memberikan saran untuk menghapus
gambar dari seorang anak yang sedang bermain
jungkat-jungkit dikarenakan permainan jungkat
jungkit tidak terkait dengan materi pem-
belajaran gerak dan gaya di SMP.

&5 oo
(SO Ly &y
- GERAK DAN GAYA ol
= alTiac SIS SPATS wELAT L
= T s“s’

Gambar 6. Halaman utama sebelum revisi.
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Gambar 7. Halaman utama sesudah revisi.
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Gambar 7 menampilkan board yang sudah
direvisi sesuai saran validator, sehingga
tampilannya sudah sesuai.

Berdasarkan Gambar 8 yang terdapat pada
board jarak dan perpindahan, terdapat gambar
dan pengertian dari perpindahan yang kurang
tepat. Menyebabkan siswa masih mengalami
keraguan pada bagian ini, sehingga validator
menyarankan supaya gambar dan pengertian
perpindahan direvisi kembali. Perlu defenisi
yang tepat agar mudah dipahami siswa terkait
materi yang seharusnya dipelajarinya (Andi,
2016).

000 era :
Benda dapat dikataken bergerak apabila jika mengalemi perpindahan pasisi keduduken terhadap

+itik acuan

Perhatikan gambar di bawah inil

By, Tarak meupakion ponjeng |Hntesan yang ditempuh, Misalrya pads gambar diatos jarak merupaken
mbascn yong kemu tepuh soot dari rumch ks sekolah kemudian kemball logi ke rumah

Pernindahan marupakan jumich fintesan yang di tempuh dengon memperhitungkan o

‘akhis bendo, atou dengan kata lain perpindahan merupakan jorak resultan dari posisi

Gambar 8. Board jarak dan perpindahan
sebelum revisi.
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Pmfil Heme Help

Bendo dapat dikatokan bergerak apabile jike mengalemi perpindehan pesisi/kedudubon terhedap
titik acuon

Perhatikan gambar di bewah inil

Tapt apakah kam

Ak pa i
SATEK dan 2pe Ty perpindanan?

Jarak merupakan panjong fintasan yong ditempuh. Misclnya pada gember diates jorck merupahan
lintasan pang kamu tepuh seat dest rumah ke sskolh kemudion kembali lags ke rumah

Ferpindahan marupakan garis lurus yang diterik dari posisi awal hingga posisi akhir benda, etow
dengan kave lain perpindaban merupskan jarah dari pasisi awal sampei posis| skhi terhadop acuen

Gambar 9. Board jarak dan perpindahan
sesudah revisi.

Gambar 9. menampilkan board yang sudah
direvisi, dimana sudah terlihat jelas tampilan
konsep gerak.

Melalui Gambar 10 yang ditampilkan pada
board, materi gerak lurus beraturan terdapat
gambar yang kurang tepat dan kontektual,
sehingga dapat membuat siswa masih
mengalami kesulitan memahami materinya
dengan baik. Disarankan supaya gambar dari
penjelasan gerak lurus diperbaiki dengan
gambar yang kontekstual. Dengan maksud
siswa akan lebih lama mengingat dan dapat

mengaitkan pembelajaran dengan dunia nyata
(Eric, 2017).

o000

==®  Gerak . . e OO
Perhatikan gombar di bowah inil

O sekon 2 sekon 2 scken 6 sckon

=
@ o Kemamguan atiet dalom menampuh jarak terterty setiap sekonnya dissbut schagai koslajuan.
= lalajuan aalah churan yang meryatakan ssberaps copat Bends bargersk sccara
metematis dapet ditulickan rumusnya schagai berikut ©
5 v = kelajuan (/s
V=— 5 = Jarak yang ditempuh (m)
¢ t= waki (5)

Gambar 10. Tampilan materi gerak lurus
beraturan sebelum revisi.
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Perhatikan gambar di bowah irdl
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+ {
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Pada gambar distas, tampak mebil yang bergerak lurus Bergturan mampu menemguh jaroh 30 ]

1om

meter dalom wakty 3 sekon. Dengan keta kain, meobil tersebut mamga menempuh jarak 10
mater setiap sekonmpa

Kemempuan mobil dalim menempuh jarak tertentu seficp sckannya discbut schogai felajuan.
kehsjuen adaleh uhuren yarg menyatakan seberapa cepet bends bergenah secore
matematin dapat ditulishen rumusrya sebegal berthut ©

v = kalajuan {m/s)
y=— & 5 jerek yong ditempuh (m)
4 + = wakta (3]

Gambar 11. Tampilan materi gerak lurus
beraturan sesudah revisi.

Gambar 11. menampilkan board yang sudah
direvisi, sehingga lebih jelas konsep gerak lurus
berubah beraturan.
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Gambar 12. Tampilan materi gerak lurus
berubah beraturan sebelum
revisi.
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Gambar 12. menunjukkan gambar board
kurang tepat yang terdapat pada materi gerak
lurus berubah beraturan. Saran dari validator
agar gambar dari penjelasan gerak lurus
berubah beraturan diperbaiki. Saran tersebut
bertujuan agar lebih kontekstual untuk gambar
materi gerak lurus berubah beraturan. Karena
penyajian secara kontektual dapat meningkat-
kan pemahaman siswa (Hutagoal. 2013).
Selanjutnya setelah direvisi sudah menampil-
kan Gambar 13 yang lebih konstektual serta
mendapat penilaian yang valid.
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Perhatikan gembar di bawah inil
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Podo gambar di etas terlihat bohwa seteleh mobil bergerck 1 detik mebil berada 5 meter
dari titik awol bergerak dengan kecepotan 5 m/s dan seteloh 2 detik bergerak mobil beroda

poda jorak 20 meter daei titik awal dengan kecepatan 10 mse sedangan setelah 3 detik
bergarak mobdl bereda pada jorak 45 meter donl titik owal dengan kecepaton 15 mis.

Dapatkeh kemu menentukan kecepatan mobil pada seat 4 sekon, 5 seken i
don & sekan 7 R
\_ b

Gambar 13. Tampilan materi gerak lurus
berubah beraturan sesudah
revisi.

Gambar 14 menampilkan Board LKPD
sebelum revisi. Disarankan validator setelah
tabel pada LKPD ditambahkan menyediakan
tempat menggambarkan grafik. Maka pada
Gambar 15 sudah direvisi dengan menampilkan
tempat pembuatan grafik.

Langkah | F= Berat Beban | M= Massa Percepatan
Percobaan | yang Digantung (N)  Kereta + Massa | Kereta
Beban (kg)
1
H

3
"Keterangan: untuk menuliskan data percepatan kereta dapat ditulis sangat cepat,
cepat dan lambat

& Aktifitas 3 -Hukum Ill Newton -

1. Susunlah kedua neraca pegas seperti gambar 3.1 dibawah ini

Gambar 14. Board LKPD sebelum revisi.
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oGPV TR (L FMEAR KERIA PESERTA DIDIK;

Fid)

Gk 1

!;‘5 Aktifitas 3 ~Hukum 1l Newton -
Gambar 15. Board LKPD sesudah revisi.

Media yang dihasilkan belum tersedia
lengkap bagian latihan soal, sehingga
disarankan untuk menambahkan latihan soal
dan pembahasannya, sebagaimana yang sudah
direvisi pada Gambar 16.

s Yy (<>
UNTUK SISINA SMPAMTS KELAS VI
1. Mana mendorong sebuah meja dengan gaya 100 N sshinggs meja berssbf berpndah dengan percepatan
2 SR MIUNgIah Terapa MASSa e tersete 7 ()
2 Gaya 10M pada Gerak dangan parce Jika
massa banda 2 kg, barapakah percepatan banda tersebut 7 (mis?)
1. Parhatikan soal bankes e
&;jﬁ. a
y %y
- =t
Yang manpakan panstwa sahari-han yang tead Tukum | Nawtan ciury akah
gambar nameor 7
|

Gambar 16. Latihan soal hasil revisi.

Berdasarkan hasil validasi media meng-
gunakan aplikasi lectora Inspire yang
mendapatkan kategori valid, maka media ini
dapat dijadikan sebagai salah satu media
pembelajaran pada materi gerak dan gaya di
SMP.

Kesimpulan dan saran

Berdasarkan hasil penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan  aplikasi  Lectora  Inspire
diperoleh validitas pada aspek perancangan,
aspek pedagogik, aspek isi dan validitas pada
aspek penggunaan semuanya pada kategori
sangat tinggi dengan skor rata 4,5. Maka media
interaktif pembelajaran fisika materi gerak dan
gaya di SMP dengan Lectora Inspire, telah
valid, sehingga telah layak digunakan sebagai
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sumber belajar untuk menuntun siswa dalam
memahami materi gerak dan gaya.
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