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Abstrak. Media pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran fisika masih secara
konvensional dan metode pembelajaran yang digunakan berupa menghafalkan rumus dan
kurang memahami konsep. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan media
pembelajaran berbantuan Lectora Inspire materi pokok momentum dan impuls yang layak
untuk meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA
kelas X, (2) Mendeskripsikan keefektifan produk media pembelajaran berbantuan Lectora
Inspire terhadap peningkatan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik SMA kelas X. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan
model 4-D. Teknik pengumpulan data melalui observasi, angket kemandirian belajar, dan tes
kemampuan berpikir kreatif. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh simpulan: (1) Media
pembelajaran berbantuan Lectora Inspire materi pokok momentum dan impuls layak
digunakan untuk meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik SMA kelas X, (2) Media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire efektif dalam
meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA kelas
X.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Lectora Inspire, kemandirian belajar, dan kemampuan
berpikir kreatif

Abstract. The learning media used in physics learning is still conventional and the learning
method used is in the form of memorizing formulas and not understanding the concept. This
research aims to: (1) Produce learning media assisted by Lectora Inspire the subject matter of
appropriate momentum and impulses to increase learning independence and creative thinking
skills of class X high school students, (2) Describe the effectiveness of Lectora Inspire-
assisted learning media products towards increasing learning independence and creative
thinking skills of class X high school students. This research is a development research
(R&D) with a 4-D model. Data collection techniques through observation, learning
independence questionnaires, and tests of creative thinking skills. Based on the results of the
research, it was concluded: (1) Learning media assisted by Lectora Inspire the subject matter
of momentum dan impulses are appropriate to be used to increase learning independence and
creative thinking skills of high school students in class X, (2) Learning media assisted by
Lectora Inspire are effective in increasing learning independence and creative thinking skills
class X high school students.

Keyword: Learning media, Lectora Inspire, learning independence, dan creative thinking
skills

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu hal yang penting dalam kehidupan manusia,
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karena pendidikan dapat mengembangkan manusia dalam segi ilmu pengetahuan maupun
sikap. Salah satu ilmu pengetahuan yang dipelajari dalam jenjang pendidikan Sekolah
Menengah ke Atas (SMA) adalah Fisika. Menurut Sujanem dkk, fisika merupakan salah
satu cabang IPA yang mempelajari benda-benda di alam secara fisik dan dituliskan secara
matematis agar dapat dimengerti oleh manusia dan dimanfaatkan untuk kesejahteraan umat
(Aji, dkk, 2017). Dalam pelaksanaan pembelajaran fisika masih ditekankan dalam
menghafalkan rumus bukan pada penguasan konsep mengenai fisika. Hal ini yang
menyebabkan beberapa peserta didik cenderung tidak menyukai mata pelajaran fisika.

Kurikulum 2013 merupakan salah satu kurikulum yang pernah diterapkan dan
ditetapkan pada saat era Menteri pendidikan dan kebudayaan yang menjabat yaitu Bapak
Anies Baswedan. Kurikulum ini menuntut peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran
dalam mencari tahu hal-hal yang dipelajari saat itu serta mampu menyampaikan pemikiran
serta perasaannya secara terbuka dan logis. Selain itu pada abad ke-21 penting sekali untuk
mengasah kemampuan-kemampuan yang sedang diperlukan saat ini yaitu berpikir Kritis,
berpikir kreatif, berkomunikasi, berkolaborasi, literasi membaca, dan sebagainya. Salah
satu kemampuan yang dikembangkan saat berada di sekolah yaitu kemampuan berpikir
kreatif. Untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, sekolah dapat memberikan
kegiatan berupa dalam intrakurikuler seperti kegiatan diskusi untuk memecahkan suatu
masalah, sedangkan dalam ekstrakurikuler seperti peserta didik yang bebas mengikuti
ekstra yang dapat mengembangkan serta melatih kemampuan yang mereka miliki.
Berdasarkan penilaian dari Trends Internasional Mathematics and Science Study (TIMSS)
tahun 2011 menunjukkan bahwa berpikir kreatif peserta didik Indonesia tergolong rendah
dan hasil penelitian dari Sari dan Hariastuti menyatakan bahwa berpikir kreatif peserta
didik berada pada kategori sedang.

Semakin berjalannya waktu, teknologi dan ilmu pengetahuan semakin maju serta
banyak terjadi perkembangan. Pada kurikulum 2013, guru juga dituntut untuk dapat
menguasai keterampilan dalam menggunakan media pembelajaran. Dalam penggunaan
media pembelajaran haruslah tepat dengan menyesuaikan materi pembelajaran yang sedang
diajarkan agar tujuan yang diinginkan dapat tercapai. Dengan penggunaan media
pembelajaran yang masih sederhana menyebabkan peserta didik kurang tertarik dengan
mata pelajaran fisika. Hal ini dapat dikatakan bahwa kemandirian belajar peserta didik
masih rendah dan didukung juga dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Hidayat dkk
(2020) bahwa kemandirian belajar peserta didik SMA dan SMK cenderung rendah dan
komponen terendah adalah tanggung jawab dan inisiatif belajar. Kemandirian belajar ini
memiliki beberapa manfaat salah satunya melatih kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Dalam memahami pelajaran secara mandiri dibutuhkan juga kreativitas peserta didik saat



mendalami materi yang dipelajari. Sehingga diperlukannya media pembelajaran yang dapat
membantu peserta didik dalam mempelajari fisika. Oleh karena itu, peneliti perlu
melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Lectora
Inspire Untuk Meningkatkan Kemandirian Belajar dan Kemampuan Berpikir Kreatif
Peserta Didik SMA Kelas X”.

Manfaat dari penelitian ini yaitu (1) Bagi peneliti, dapat menjadi bahan kajian lanjut
untuk penelitian selanjutnya, (2) Bagi guru, produk yang dihasilkan dari penelitian ini dapat
menjadi referensi media yang akan digunakan dalam pembelajaran, (3) Bagi peserta didik,
produk yang dihasilkan dari penelitian ini mampu meningkatkan kemandirian belajar dan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi pokok momentum dan impuls.
Tujuan penelitian ini yaitu (1) Menghasilkan media pembelajaran berbantuan Lectora
Inspire materi pokok momentum dan impuls yang layak untuk meningkatkan kemandirian
belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA kelas X, (2) Mendeskripsikan
keefektifan produk media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire terhadap peningkatan

kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA kelas X.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 4-D.
pertama tahap pendefinisian (define) bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Tahap perancangan (design) bertujuan untuk merancang media
yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran berbantuan Lectora Inspire. Tahap
pengembangan (develop) bertujuan untuk memodifikasi produk awal (prototipe) bahan ajar.
Tahap penyebaran (disseminate) ini produk yang dihasilkan lalu disebarluaskan dengan
memberikan produk tersebut kepada guru dan peserta didik. Subjek dalam penelitian ini
menggunakan 3 kelas X IPA peserta didik salah satu SMA negeri di Kapanewon Sewon,
Kabupaten Bantul. Teknik pengumpulan data melalui observasi, angket kemandirian belajar
(sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran), dan tes kemampuan berpikir
kreatif (pretest dan posttest). Teknik analisis data menggunakan cara analisis data kualitatif
dan analisis data kuantitatif berupa Interjudge Agreement (keterlaksanaan RPP), Aiken’s V
(uji validitas angket dan soal essay dari penilaian validator), INFIT MNSQ (uji validitas
dan reliabilitas angket dan soal essay), Manova (efektivitas media), dan Effect size (data

hasil angket dan soal pretest-posttest).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada penelitian ini produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran

berbantuan lectora inspire dengan materi momentum dan impuls. Model pengembangan



produk yang digunakan adalah model 4-D dengan tahapannya tahap pendefinisian (define),
tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran
(disseminate). Media pembelajaran berbantuan lectora inspire ini digunakan untuk
mengetahui peningkatan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik
SMA kelas X.

Hasil

Untuk hasil pengembangan akan dijabarkan pada tiap-tiap tahap. Pertama yaitu tahap
pendefinisian (define) yang bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran. Pembelajaran fisika yang berlangsung berkaitan dengan situasi dan kondisi
Covid-19 yaitu masuk secara bergantian setiap 50% jumlah peserta didik setiap kelas.
Kurikulum yang dijadikan acuan yaitu kurikulum 2013 revisi. Dalam proses pembelajarannya
untuk media yang digunakan berupa power point dan secara konvensional menggunakan
papan tulis dan spidol. Hasil dari analisis peserta didik didapatkan bahwa peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini
disebabkan karena kegiatan pembelajaran yang masih terbatas dalam waktu maupun peserta
didik. Saat kegiatan pembelajaran lebih banyak terlaksana secara satu arah dengan pemberian
materi dan penugasan. Buku pegangan yang digunakan oleh peserta didik juga terdapat
beberapa kesalahan dalam teori yang dituliskan secara matematis, sehingga peserta didik
menjadi bingung dan salah paham. Selanjutnya hasil analisis tugas yaitu kompetensi inti dan
kompetensi dasar. Hasil dari analisis konsep tertuang pada peta konsep yang nantinya
konsep-konsep tersebut akan dikembangkan melalui media pembelajaran. Setelah analisis
tugas yaitu perumusan tujuan pembelajaran yang digunakan sebagai dasar dalam penyusunan
media pembelajaran dan instrument penelitian.

Kedua tahap perancangan (design) yaitu kegiatan pembuatan draft awal media
pembelajaran sesuai format yang telah ditentukan. Media pembelajaran yang telah disusun
terdiri dari 3 bagian yaitu bagian pendahuluan, bagian isi, dan bagian penutup. Selain produk
media pembelajaran, dalam tahapan ini juga dirancang instrument penelitian. Ketiga, tahap
pengembangan (develop) yaitu tahap memodifikasi dan mengembangkan draft awal yang
telah dirancang. Dalam tahap pengembangan terdiri dari beberapa proses, yaitu penilaian
media pembelajaran dan instrument penelitian oleh ahli, merevisi media pembelajaran dan
instrument penelitian, melakukan uji coba 1, merevisi media pembelajaran dan instrument
penelitian, melakukan uji coba 2, merevisi media pembelajaran menjadi produk akhir.
Penilaian ahli dilakukan oleh empat validator antara lain satu validator ahli dan tiga validator
praktisi. Berdasarkan hasil penilaian rerata dari validator, media pembelajaran berbantuan

lectora inspire pada aspek media sebesar 3,52 atau 88,09% dengan kualifikasi sangat layak



dan pada aspek materi sebesar 3,6 atau 90,92% dengan kualifikasi sangat layak. Tahap
terakhir yaitu tahap penyebaran (disseminate). Produk akhir media pembelajaran diberikan
kepada guru fisika dan peserta didik.

Pada uji coba terdiri dari uji coba 1 (uji coba terbatas) dan uji coba 2 (uji coba
lapangan). Hasil uji coba 1 dilaksanakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
media pembelajaran berbantuan lectora inspire dan memperoleh hasil pengisian dari angket
kemandirian belajar serta lembar soal pretest-posttest. Untuk angket kemandirian belajar
terdapat 25 butir dan soal pretest-posttest masing-masing terdapat 10 butir. Berdasarkan
analisis QUEST angket kemandirian belajar memiliki hasil validitas pada rentang 0,99 +
0,18. Namun terdapat 2 butir item yang tidak valid yaitu butir nomor 24 dan 25. Pada analisis
QUEST diperoleh nilai reliabilitas item estimates 0,74 yang tergolong dalam kategori
reliabel, nilai reliabilitas case estimates 0,55 yang tergolong dalam kategori cukup reliabel,
dan nilai reliabilitas ditinjau dari internal consistency diperoleh hasil 0,84 yang tergolong
dalam kategori sangat reliabel. Berdasarkan analisis QUEST soal pretest berada pada rentang
0,98 + 0,15 dan soal posttest berada pada rentang 0,97 + 0,20. Semua butir soal pretest dan
posttest dinyatakan valid. Pada analisis QUEST diperoleh nilai reliabilitas case estimates
pretest sebesar 0,41 yang tergolong dalam kategori cukup reliabel dan posttest sebesar 0,69
yang tergolong dalam kategori reliabel. Jika reliabilitas ditinjau dari internal consistency
maka diperoleh hasil pada pretest 0,35 yang tergolong dalam kategori kurang reliabel dan
posttest 0,67 yang tergolong dalam kategori reliabel.

Hasil uji coba 2 menghasilkan data hasil angket kemandirian belajar sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran, data hasil pretest dan posttest, data hasil angket
keterbacaan media pembelajaran, dan hasil keterlaksanaan RPP. Sebelum melakukan uji

Manova terdapat uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas menggunakan SPSS.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Kemandirian Belajar Peserta Didik

Waktu Kelas Nilai Signifikansi

Awal Kelas Eksperimen 0,056
Kelas Kontrol 1 0,214
Kelas Kontrol 2 0,064

Akhir Kelas Eksperimen 0,354
Kelas Kontrol 1 0,074
Kelas Kontrol 2 0,198

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik

Waktu Kelas Nilai Signifikansi

Awal Kelas Eksperimen 0,346
Kelas Kontrol 1 0,450
Kelas Kontrol 2 0,247

Akhir Kelas Eksperimen 0,578
Kelas Kontrol 1 0,720
Kelas Kontrol 2 0,090
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Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Variabel Jenis Tes Nilai Signifikansi
Kemandirian Belajar Angket 0,285
Kemampuan Berpikir Pretest 0,155

Kreatif Posttest 0,744

Hasil uji keefektifan menggunakan uji Manova, uji GLM Mixed anava. Uji Manova
bertujuan untuk mengetahui pengaruh antara penggunaan jenis media pembelajaran terhadap
kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil dari uji Manova
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Multivariate Test (Manova)

Effect Value F Hypothesis  Error df Sig. Partial Eta
df Squared
Media 0,754 7,197° 4,000 190,000 0,000 0,132

Pembelajaran

Selain ditinjau dari kedua variabel terikat secara bersamaan, dapat ditinjau pula
pengaruh media pembelajaran yang diberikan terhadap masing-masing variabel terikat. Hasil
analisis tersebut ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Tests of Between-Subjects Effect

Source Dependent df F Sig. Partial Eta
Variable Squared
Media Kemandirian 2 2,629 0,077 0,052
Pembelajaran Belajar
Kemampuan 2 12,457 0,000 0,206
Berpikir
Kreatif

Uji GLM Mixed anava bertujuan untuk mengetahui interaksi antara time (pretest-
posttest) dengan kelas (eksperimen-kontrol). Hasil uji GLM mixed anava diperoleh dari

signifikansi pada bagian Test of Within-Subjects Effect.

Tabel 6. Tests of Within-Subjects Effect

Variabel Source df F Sig.
Kemandirian Time 1,000 1,698 0,196
Belajar Time*kelas 2,000 1,616 0,204
Kemampuan Time 1,000 175,464 0,000
Berpikir Kreatif Time*kelas 2,000 15,119 0,000

Selain itu, dapat diketahui juga mengenai kontribusi media pembelajaran terhadap
setiap variabel. Hal ini dapat diketahui dari nilai signifikansi pada Pairwise Comparations.

Tabel 7. Pairwise Comparations Kemandirian Belajar

b

Kelas () time (J) time Mean Std. Error

Difference

Sig.




(1-J)

Kelas 1 2 -4,956* 2,251 0,030
Eksperimen 2 1 4,956* 2,251 0,030
Kelas 1 2 0,394 2,251 0,862
Kontrol 1 2 1 -0,394 2,251 0,862
Kelas 1 2 -0,519 2,251 0,818
Kontrol 2 2 1 0,519 2,251 0,818

Tabel 8. Pairwise Comparations Kemampuan Berpikir Kreatif

Kelas (1) time (J) time Mean Std. Error Sig.P
Difference
(1-J)

Kelas 1 2 -18,788* 1,857 0,000
Eksperimen 2 1 18,788* 1,857 0,000
Kelas 1 2 -5,879 1,857 0,002
Kontrol 1 2 1 5,879 1,857 0,002
Kelas 1 2 -17,939 1,857 0,000
Kontrol 2 2 1 17,939 1,857 0,000

Besar sumbangan efektif penggunaan media pembelajaran terhadap setiap variabel
dapat dilihat menggunakan effect size. Peningkatan setiap variabel ditunjukkan dalam nilai
partial eta squared pada multivariate test bagian Wilks’ Lambda.

Tabel 9. Multivariate Test Wilks’ Lambda Kemandirian Belajar

Group Value F Hypothesis  Error df Sig. Partial Eta
df Squared

Kelas 0,952 4,846% 1,000 96,000 0,030 0,048
Eksperimen

Kelas 1,000 0,0312 1,000 96,000 0,862 0,000
Kontrol 1

Kelas 0,999 0,053? 1,000 96,000 0,818 0,001
Kontrol 2

Tabel 10. Mutivariate Test Wilks’ Lambda Kemampuan Berpikir Kreatif

Group Value F Hypothesis  Error df Sig. Partial Eta
df Squared

Kelas 0,484 102,358? 1,000 96,000 0,000 0,516
Eksperimen
Kelas 0,905 10,0222 1,000 96,000 0,002 0,095
Kontrol 1
Kelas 0,507 93,322% 1,000 96,000 0,000 0,493
Kontrol 2
Pembahasan

Produk akhir dari pengembangan ini yaitu media pembelajaran berbantuan lectora inspire
untuk materi momentum dan impuls. Pengembangan media ini mengikuti tahapan model 4 D
yang terdiri dari define (tahap pendefinisian), design (tahap perancangan), development (tahap
pengembangan), dan disseminate (tahap penyebaran). Produk media pembelajaran berbantuan

lectora inspire ini telah diuji kelayakannya melalui telaah ahli dan praktisi serta hasil penilaian



oleh peserta didik. Keefektifan produk dapat diketahui dengan menggunakan analisis berupa uji
Manova, uji GLM mixed anava, dan effect size.

Media pembelajaran berbantuan lectora inspire dikembangkan untuk materi momentum
dan impuls yang merupakan materi fisika kelas X dengan sesuai kurikulum 2013. Media
pembelajaran ini dapat digunakan pada smartphone dan dalam mengaksesnya harus menggunakan
jaringan internet karena media pembelajaran ini ditautkan pada suatu link internet. Terdapat fitur
video yang dapat membantu peserta didik untuk memahami materi momentum dan impuls. Fitur
video ini dihubungkan dengan video yang teerdapat di youtube. Selain materi pembelajaran
terdapat fitur contoh soal, quiz, dan latihan soal.

Kelayakan media pembelajaran pada penelitian ini ditinjau dari hasil penilaian ahli dan
praktisi terhadap produk yang akan digunakan dalam penelitian serta hasil dari angket keterbacaan
peserta didik. Kelayakan media pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli dan paraktisi
ditinjau dari dua aspek yaitu aspek media dan aspek materi. Penilaian kelayakan aspek media
didasarkan pada 4 aspek yaitu (1) Aspek bahasa memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,50
dalam kategori sangat layak, (2) Aspek efek bagi strategi pembelajaran memperoleh hasil rata-rata
skor sebesar 3,60 dalam kategori sangat layak, (3) Aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh
hasil rata-rata sebesar 3,46 dalam kategori sangat layak, dam (4) Aspek tampilan visual
memperoleh hasil rata-rata sebesar 3,54 dalam kategori sangat layak. Berdasarkan keempat aspek
berikut diperoleh skor rata-rata sebesar 3,52 (88,09%) yang berada dalam kategori sangat layak.
Hal ini juga didukung dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Lilik Ermiyati dan Raden
Oktova (2018) bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan perangkat lunak Lectora
Inspire mendapatkan tingkat kelayakan media sebesar 85,42% yang berada dalam kategori sangat
layak. Terdapat masukan yang diberikan oleh validator mengenai kelayakan media antara lain
media masih kurang dalam mendorong rasa ingin tahu peserta didik dan gambar dalam tampilan
yang masih belum jelas.

Penilaian kelayakan aspek materi didasarkan pada 5 aspek yaitu (1) Aspek relevansi
materi memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,60 dalam kategori sangat layak, (2) Aspek
pengorganisasian materi memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,38 dalam kategori sangat layak,
(3) Aspek bahasa memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,75 dalam kategori sangat layak, (4)
Aspek efek bagi strategi pembelajaran memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,58 dalam
kategori sangat layak, (5) Aspek bagi strategi pembelajaran memperoleh hasil rata-rata skor
sebesar 3,88 dalam kategori sangat layak. Berdasarkan kelima aspek tersebut diperoleh skor rata-
rata sebesar 3,60 (90,92%) yang berada dalam kategori layak. Hal ini juga didukung dengan hasil
penelitian yang telah dilakukan oleh Lilik Ermiyati dan Raden Oktova (2018) bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan perangkat lunak lectora inspire mendapatkan tingkat

kelayakan materi sebesar 80,36% yang berada dalam kategori sangat layak. Pada penilaian



kelayakan materi, validator ahli maupun praktisi tidak memberikan saran maupun komentar.

Selain dari hasil penilaian para validator ahli dan praktisi, media pembelajaran berbantuan
lectora inspire juga ditinjau oleh peserta didik pada saat uji coba 1 (uji coba terbatas). Hasil
penilaian peserta didik didasarkan pada 4 aspek yaitu (1) Aspek bahasa dan tampilan memperoleh
hasil rata-rata skor sebesar 3,12 (78%) dalam kategori baik, (2) Aspek kelayakan penyajian
memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,12 (78%) dalam kategori baik, (3) Aspek kualitas, isi,
dan tujuan memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,2 (80%) dalam kategori baik, (4) Aspek
teknis memperoleh hasil rata-rata skor sebesar 3,16 (79%) dalam kategori baik. Hal ini juga
didukung dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Lilik Ermiyati dan Raden Oktova
(2018) bahwa media pembelajaran sebesar 85,54% yang berada dalam kategori sangat layak.
Beberapa peserta didik juga memberikan komentar dan saran terhadap media pembelajaran
berbantuan lectora inspire. Berikut komentar yang diberikan peserta didik antara lain bagus,
menarik, dan mudah dipahami. Saran yang diberikan peserta didik antara lain perlunya tata cara
penggunaan media pembelajaran tersebut dan perlu dikembangkan kembali agar menjadi lebih
baik.

Keefektifan media pembelajaran berbantuan lectora inspire dapat dilihat menggunakan uji
Manova, uji GLM mixed anava, dan effect size. Berdasarkan hasil uji Manova bahwa jenis
penggunaan media pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap kemandirian belajar dan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hal ini ditinjau dari nilai partial eta squared sebesar
13,2% (0,132) yang berarti pengaruh tersebut dalam kategori sedang. Berdasarkan hasil uji GLM
mixed anava bahwa tidak terdapat interaksi/perbedaan yang signifikan antara pemberian angket
kemandirian belajar awal dan kemandirian belajar akhir dengan kelas eksperimen, kelas kontrol 1,
dan kelas kontrol 2 karena hasil nilai signifikansi Greenhouse-Geisser sebesar 0,204 (Sig. >0,05).
Jika ditinjau dari nilai signifikansi pada Pairwise Comparations kelas eksperimen memperoleh
hasil 0,03 (Sig. <0,05), kelas kontrol 1 memperoleh hasil 0,862 (Sig. >0,05), kelas kontrol 2
memperoleh hasil 0,818 (Sig. >0,05). Dari hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa terdapat
peningkatan yang signifikan pada kelas eksperimen, sehingga media pembelajaran berbantuan
lectora inspire memiliki kontribusi dalam meningkatkan kemandirian belajar peserta didik. Besar
kontribusi media pembelajaran berbantuan lectora inspire dalam meningkatkan kemandirian
belajar peserta didik dapat ditinjau dari nilai partial eta squared pada effect size sebesar 0,048
yang termasuk dalam kategori kecil. Kontribusi media pembelajaran berbantuan lectora inspire
sebesar 4,8% dalam meningkatkan kemandirian belajar peserta didik di kelas eksperimen sehingga
kontribusi yang diberikan yaitu kecil. Berdasarkan hasil analisis data dapat dikatakan bahwa
pengunaan media pembelajaran berbantuan lectora inspire lebih berpengaruh dibandingkan
dengan penggunaan media pembelajaran power point dan papan tulis. Hal ini juga sesuai dengan

hasil penelitian yang dilakukan Rafik Asril (2020) bahwa media pembelajaran menggunakan



Lectora Inspire dapat meningkatkan kemandirian belajar dalam kategori baik dengan hasil 66%.

Penggunaan media pembelajaran berbantuan lectora inspire juga mengalami peningkatan
dalam kemampuan berpikir kreatif. Berdasarkan uji GLM mixed anava pada nilai Greenhouse-
Geisser didapatkan hasil sebesar 0,000 (Sig. <0,05). Sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat
interaksi/perbedaan yang signifikan antara pemberian soal kemampuan berpikir kreatif pretest dan
posttest dengan kelas eksperimen, kelas kontrol 1, dan kelas kontrol 2. Peningkatan tersebut dapat
ditinjau secara rinci menggunakan nilai signifikansi pada Pairwise Comparations. Nilai
signifikansi kelas eksperimen sebesar 0,000 (Sig. < 0,05), kelas kontrol 1 sebesar 0,002 (Sig.
<0,05), kelas kontrol 2 sebesar 0,000 (Sig. <0,05). Peningkatan yang dialami oleh kelas
eksperimen menandakan bahwa media pembelajaran berbantuan lectora inspire memiliki
kontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Besar kontribusi media
pembelajaran berbantuan lectora inspire dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik dapat ditinjau dari nilai partial eta squared pada effect size sebesar 0,516 yang termasuk
dalam kategori besar. Kontribusi media pembelajaran berbantuan lectora inspire sebesar 51,6%
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas eksperimen. Berdasarkan
hasil analisis data dapat dikatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbantuan lectora
inspire dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hal ini juga sesuai dengan
penelitian yang telah dilakukan oleh Arum Sulistyaningsih (2020) bahwa media pembelajaran
Lectora Inspire terbukti efektif ditinjau dari kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar
matematika siswa dengan hasil uji keefektifan kemampuan berpikir kreatif menggunakan One
sample T Test nilai hitung > ttabel (3,375>2,042).

Pada kelas kontrol 1 yang menggunakan media pembelajaran power point memperoleh
nilai partial eta squared sebesar 0,095 yang tergolong dalam kategori sedang. Dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran power point berkontribusi sebesar 9,5% dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Pada kelas kontrol 2 yang menggunakan media
pembelajaran papan tulis memperoleh nilai partial eta squared sebesar 0,493 yang tergolong
dalam kategori besar. Media pembelajaran papan tulis ini berkontribusi sebesar 49,3% dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Berdasarkan hasil analisis data dapat
dikatakan bahwa penggunaan media pembelajaran lectora inspire lebih berpengaruh dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan bahwa media pembelajaran berbantuan
lectora inspire dapat meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta

didik pada materi momentum dan impuls.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan maka simpulan dari pengembangan media
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pembelajaran berbantuan lectora inspire yaitu (1) Media pembelajaran berbantuan lectora
inspire dikembangkan secara baik dan layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil penilaian
kelayakan media termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian
kelayakan materi termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil keterbacaan
peserta didik termasuk dalam kategori baik. (2) Media pembelajaran berbantuan lectora
inspire dapat meningkatkan kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik pada materi momentum, impuls, dan tumbukan. Berdasarkan uji Manova diperoleh nilai
signifikansi 0,000 (Sig. <0,05) sehingga terdapat pengaruh yang signifikan terhadap
kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol. Media pembelajaran berbantuan lectora inspire berkontribusi dalam
meningkatkan kemandirian belajar peserta didik yang dinyatakan dengan perolehan effect size
sebesar 0,048 (4,8%) termasuk dalam kategori kecil. Media pembelajaran berbantuan lectora
inspire berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang
dinyatakan dengan perolehan effect size sebesar 0,516 (51,6%) termasuk dalam kategori

besar.
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