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ABSTRACT 

The world of education must follow the development of technology because learners live in the era of technology. 

“Lectora inspire” is a software designed as a medium of presentation, website creation, interactive e-learning, and 

making learning media programs. This research aims to develop learning media based on “ Lectora inspire” in 

Balaghah courses in Higher Education. “Lectora inspire”-based learning media development procedures include six 

stages of development, namely (1) needs analysis, (2) product design, (3) product design development (production), 

(4) material and media validation, (5) media revision, (6) limited trials. Content developed with “ Lectora inspire” 

software can be published in various inputs such as HTML, single executable files, CD-ROM, standart e-learning. The 

features are supportive in the development of interactive learning media. “Lectora inspire” has several menus that 

make it easier for users to create interactive learning media, namely: (1) add buttons to the learning media directly, (2) 

create and process evaluation questions, (3) process images, videos, and animations, (4) there is a complete template 

as the basis of the design of learning media creation. “Lectora inspire” is easy to use like a power point but has many 

advantages as an effective learning medium. Research shows that “ Lectora inspire”-based learning media is able to 

generate the spirit and enthusiasm of students in learning Balaghah courses. Interactive media “ Lectora inspire” fulfill 

the needs of today's learners. With this media, students will be more active in Balaghah learning process. 
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1. INTRODUCTION 

Era teknologi yang berkembang saat ini 

mempengaruhi tatanan kehidupan manusia [1], [2]. 

Perkembangan teknologi ini begitu pesat dan terjadi di 

semua lini kehidupan mulai dari sosial, ekonomi, 

kebudayaan, politik hingga Pendidikan [3] – [5]. Dunia 

pendidikan dituntut untuk selalu mengikuti dan 

menyesuaikan perkembangan teknologi dalam usaha 

peningkatan mutu pendidikan dari kelas dasar hingga 

perguruan tinggi. Penyesuaian tersebut dapat dilakukan 

dengan penggunaan teknologi sebagai media yang 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

Media merupakan komponen penting dalam 

pembelajaran. Perkembangan teknologi yang pesat 

memungkinkan media bersifat kontrukvis di mana 

peserta didik aktif dan berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran [6] – [8]. Pemanfaatan teknologi sebagai 

media ini bertujuan untuk menghilangkan kebosanan 

peserta didik untuk belajar dan dapat membuat 

pembelajaran lebih efektif. Salah satu solusinya yaitu 

dengan penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif merupakan 

salah satu cara yang dapat digunakan pendidik dalam 

proses pembelajaran guna meningkatkan prestasi belajar 

peserta didik [9], [10]. Media pembelajaran interaktif ini 

diharapkan mampu menjadikan peserta didik lebih 

memahami materi yang disampaikan dalam proses 

pembelajaran dan apa yang belum bisa disampaikan 

pendidik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien. 

Media pembelajaran interaktif berarti media yang 

menggabungkan teks, grafik, video, animasi, dan suara, 

untuk menyampaikan pesan dan informasi. Penggunaan 

media interaktif merupakan faktor yang mempengaruhi 

pelaksanaan pembelajaran dimanapun, kapanpun, dan 

bagaimanapun proses pembelajaran berjalan [11]. 

Pembelajaran menggunakan media interaktif 

menawarkan banyak keuntungan baik untuk peserta 

didik maupun untuk pendidik. Saat ini banyak software 

yang mendukung pengembangan media pembelajaran 

interaktif, salah satunya Lectora Inspire. Software ini 
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merupakan software pembuatan media pembelajaran 

yang interaktif dengan mudah dipahami dan fitur yang 

dapat dikembangkan untuk pemula [12] – [14]. Oleh 

karena itu, penelitian ini akan akan membahas tentang 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Lectora Inspire untuk pembelajaran Balaghah di 

Perguruan Tinggi. 

1.1. Lectora Inspire 

Lectora Inspire adalah Authoring Tool untuk 

pengembangan konten E-Learning yang dikembangkan 

oleh Trivantis Coorporation yang didirikan oleh 

Timothy D Loudermilk pada tahun 1999 [15]. Lectora 

Inspire telah mendapatkan 5 penghargaan pada bidang 

E-Learning inovatif dan terbaik yang telah digunakan 

oleh 50 bahkan lebih dari perusahaan atau instansi di 

dunia pada tahun 2011. Lectora Inspire memiliki 

beberapa keunggulan antara lain: 1) Lectora Inspire 

berfungsi untuk membuat website dan konten E-

Learning; 2) Fitur-fitur Lectora Inspire memudahkan 

pengguna pemula untuk membuat multimedia (audio 

dan video) pembelajaran; 3) terdapat template Lectora 

Inspire yang cukup lengkap; 4) Lectora Inspire 

menyediakan media Library yang membantu pengguna; 

5) Lectora Inspire memungkinkan pengguna untuk 

mengkonversi presentasi Microsoft PowerPoint ke 

konten E-learning, 6) Konten dibuat dapat diubah 

menjadi beberapa output seperti SCORM dan AICC 

(standar E-Learning), HTML5, dan CD-ROOM. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa 

Lectora Inspire merupakan software pengembangan E-

learning yang mudah digunakan karena bahasa 

pemrograman yang canggih dan mudah dipahami. 

Lectora inspire memiliki antarmuka yang tidak asing 

lagi seperti halnya Ms. Word. Penggunaan Lectora 

inspire dapat dimodifikasi dan mempermudah pendidik 

mendesain materi yang menarik bagi peserta didik. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi ini 

diharapkan mampu memberi dampak positif dalam 

pembelajaran. 

Lectora inspire dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran secara online maupun offline . Lectora 

inspire dapat digunakan untuk menggabungkan flash, 

merekam video, dan menggabungkan gambar maupun 

tangkapan layar [16] – [19]. Selain itu saat mengunduh 

software Lectora Inspire disertai dengan beberapa 

aplikasi pelengkap lainnya yaitu 

1. Flypaper. Aplikasi ini berfungsi untuk 

menggabungkan gambar, video, flash, animasi 

transisi, dan game memory [20]. Software ini dapat 

membuat file dalam bentuk swf yang mudah 

diintegrasikan dengan Lectora inspire. 

2. Camtasia. Aplikasi ini berfungsi merekam langkah-

langkah yang dilakukan di layar monitor [21] – [25]. 

Software ini juga dapat digunakan untuk mengedit 

video dan dapat diunduh menjadi format video. 

3. Snagit. Aplikasi ini merupakan teknologi print 

screen yang berfungsi meng-capture layar monitor 

[26], [27]. Dengan snagit ini pendidik dapat 

mengcapture gambar dan mengedit. Tanpa 

menggunakan aplikasi lainnya terlebih dahulu. 

Snagit berfungsi juga untuk menggabungkan 

beberapa gambar menjadi satu dan dapat dipublish 

dalam berbagai bentuk file gambar. 

1.2. Pembelajaran Balaghah 

lmu Balaghah adalah ilmu tentang pokok-pokok 

yang dengannya dapat diketahui kedalaman bahasa 

Arab, rahasia keindahan serta kemukjizatannya, 

terutama di dalam melihat keindahan gaya bahasa al-

Qur’an. Tujuan pembelajaran Ilmu Balaghah adalah 

untuk mengetahui dan mengapresiasi keindahan yang 

terdapat dalam teks sastra dan untuk mengetahui sejauh 

mana seorang penyair dapat mengekspresikan gagasan 

dan perasaannya ke dalam kalimat-kalimat yang indah 

dan imajinatif. Ilmu balaghah membahas tiga bidang 

kajian, yaitu: 

1. Ilmu Bayan, yaitu ilmu untuk mengungkapkan suatu 

makna dengan berbagai uslub 

2. Ilmu Ma’ani, yaitu ilmu yang mempelajari cara 

mengungkapkan suatu ide atau perasaan ke dalam 

sebuah kalimat yang sesuai dengan tuntutan 

keadaan. 

3. Ilmu Badi’, yaitu ilmu yang mempelajari cara 

memperindah suatu ungkapan, baik pada aspek 

lafazh maupun aspek makna. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

akan difokuskan pada materi Ilmu Ma’ani dalam 

pembelajaran balaghah di Perguruan Tinggi. 

2. FINDINGS AND DISCUSSION 

Lectora Inspire merupakan aplikasi pembuat media 

pembelajaran interaktif yang memiliki beberapa fitur, 

diantaranya 1) menu untuk menambahkan tombol pada 

media pembelajaran; 2) menu merancang soal latihan 

dan mengolahnya; 3) menu untuk mengolah gambar, 

video, dan animasi; 4) template yang lengkap untuk 

pembuatan desain media. Penelitian terkait penggunaan 

Lectora Inspire untuk membuat media pembelajaran 

interaktif dilakukan oleh Toto Wijoyo [15] dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning 

Berbasis Aplikasi Lectora Inspire untuk Keterampilan 

Membaca Bahasa Arab Siswa MTs Kelas VIII”. 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran 

menggunakan komputer jenis apapun tanpa 

menggunakan koneksi internet. Media ini sesuai dan 

baik dalam bidang rekayasa perangkat lunak, 
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komunikasi, audio, visual, kelayakan isi, penyajian, 

bahasa, maupun kontekstual. 

Penelitian lain terkait penggunaan software Lectora 

Inspire untuk membuat media pembelajaran interaktif 

yaitu penelitian yang telah dilakukan oleh A. Mudinillah 

[7] dengan judul “The Development of Interactive 

Multimedia Using Lectora Inspire Application in Arabic 

Language Learning”. Hasil penelitian ini menyatakan 

bahwa multimedia interaktif menggunakan software 

Lectora Inspire untuk pembelajaran Bahasa Arab ini 

memenuhi kriteria valid dan isi materi sesuai dengan 

kurikulum, desain dan tata letak, dan kemudahan 

pengoperasian media. Hail penelitian juga menunjukkan 

bahwa media pembelajaran sudah praktis dengan 

karakteristik yang memiliki isi dan tujuan yang tepat. 

Selain itu, media ini mampu meningkatkan aktivitas dan 

pembelajaran siswa hasil belajar, dengan 85,8% 

ketuntasan belajar 

Selanjutnya penelitian lain mengenai penggunaan 

Lectora Inspire yaitu penelitian oleh Sumarsih, Lubis, 

S., Sari, A., & Rahmadani, E. [1] yang berjudul “The 

Implementation of Lectora Inspire Application as 

Interactive Learning Media on English Writing Skill for 

Students at SMPN 35 Medan”. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa aplikasi Lectora Inspire merupakan 

media pembelajaran interaktif yang tepat untuk menulis 

bagi siswa di SMP N 35 Medan. Karena media 

pembelajaran interaktif dinyatakan valid dan mendapat 

persentase rata-rata 95% (sangat baik). Selain itu, hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan 

keterampilan menulis. Hal ini menunjukkan bahwa 

media tersebut efektif digunakan dalam pembelajaran 

menulis di SMP N 35 Medan. 

2.1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Lectora Inspire untuk 

Mata kuliah Imu Ma’ani 

Media pembelajaran pada mata kuliah Ilmu Ma’ani 

ini terdiri atas beberapa bagian yang telah 

dikelompokkan menjadi empat bagian yaitu 1) Halaman 

utama; 2) Halaman isi; 3) Halaman penutup; dan 4) 

Halaman akhir. Berikut penjelasan masing-masing 

bagian: 

2.1.1. Halaman utama 

Halaman utama merupakan halaman paling awal 

yang tampil ketika program media pembelajaran 

interaktif dijalankan. Pada halaman ini menampilkan 

judul media pembelajaran dan menu-menu pilihan 

seperti home, isi media yang meliputi 1) tujuan, 2) 

materi, 3) mind map, 4) referensi, 5) ringkasan, 6) 

latihan dan 7) evaluasi, dan menu keluar seperti pada 

gambar 1. Kedua terdapat menu tujuan pembelajaran 

yang terdiri atas kompetensi dasar dan indikator 

pembelajaran seperti pada gambar 2. Cara mengakses isi 

media pembelajaran ini dapat dilakukan dengan 

menekan tombol menu pada di sisi kanan dari media. 

 

Figure 1 Tampilan halaman utama 

 

Figure 2 Tampilan halaman tujuan 

2.1.2. Halaman isi 

Halaman isi ini terdiri dari 2 menu yaitu menu 

materi dan mind map. Pada menu materi ini terdiri dari 

penjelasan setiap bab pada matakuliah Ilmu Ma’ani 

seperti contoh pada materi Kalam Khabar seperti 

gambar 3. Sebagai pendukung materi utama terdapat 

menu mind map yang berisi ringkasan materi berbentuk 

kerangka berpikir untuk memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi. Peserta didik dapat membuka 

kedua halaman menu ini dengan menekan tombol 

masing-masing bagian pada pojok kanan media. 

Halaman menu mind map seperti pada gambar 4. 

 

Figure 3 Halaman menu materi 
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Figure 4 Halaman menu mind map 

2.1.3. Halaman penutup 

Halaman penutup ini terdiri dari dua menu yaitu 

menu referensi dan ringkasan. Pada menu referensi ini 

menampilkan sumber rujukan yang dipelajari dalam 

ilmu ma’ani seperti pada gambar 5. Halaman menu 

ringkasan merupakan halaman yang menampilkan 

rangkuman materi pembelajaran yang disajikan dalam 

bentuk penomoran. Peserta didik bisa mengakses materi 

ini dengan menekan tombol menu tersebut dan untuk 

menggeser ringkasan dapat dilakukan dengan menarik 

ke bawah pull bar di samping tulisan. Berikut tampilan 

menu ringkasan yang ada pada gambar 6. 

 

Figure 5 Halaman menu referensi 

 

Figure 6 Halaman menu ringkasan 

2.1.4. Halaman Akhir 

Halaman akhir merupakan halaman yang 

menampilkan latihan mandiri yang dapat dikerjakan 

oleh peserta didik setelah mempelajari materi 

sebelumnya. Peserta didik dapat memulai latihan 

dengan menekan tombol Lanjut. Halaman akhir ini juga 

terdapat menu Evaluasi yang menampilkan nilai hasil 

latihan yang dapat dijadikan evaluasi untuk mengukur 

sejauh mana pemahaman peserta didik terhadap materi. 

Berikut tampilan menu latihan dan evaluasi pada 

gambar 7 dan 8. 

 

Figure 7 Halaman menu latihan 

 

Figure 8 Halaman menu evaluasi 

Konsep pembelajaran pada dasarnya mengacu pada 

kemampuan untuk memahami, berinteraksi dan 

melakukan refleksi terhadap materi pembelajaran, 

sehingga teknologi memiliki peran tersendiri dalam 

pengembangan media untuk proses pembelajaran. 

Dalam mendukung pengembangan pembelajaran 

berbasis media, peran  Lectora inspire sangat membantu 

karena 1) Pendidik dapat membuat dan menyajikan 

materi berupa teks, grafik, animasi, video, suara tanpa 

melakukan programming; 2) Pendidik dapat melakukan 

evaluasi materi materi dalam berbagai macam bentuk 

test seperti benar-salah, pilihan ganda, mathcing, drag 

and drop, dan isian singkat (fill in the blank). 3) 

Pendidik dapat mengelola penggunaan dan publikasi 

materi seperti penggunaan online maupun offline. 

Adapun Keuntungan pembelajaran dengan 

menggunakan Lectora Inspire antara lain: 1) Proses 
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pembelajaran lebih interaktif; 2) Penggunaan teks, 

suara, video, animasi dalam suatu kesatuan; 3) 

Visualisasi materi abstrak lebih mudah; 4) Media 

penyimpanan yang fleksibel; 5) Menampilkan objek 

yang tidak bisa dilihat oleh mata telanjang. 

3. CONCLUSIONS AND SUGGESTIONS 

Dunia pendidikan dituntut untuk selalu mengikuti 

dan menyesuaikan perkembangan teknologi dalam 

proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif merupakan salah satu contoh peran teknologi 

dalam proses pembelajaran. Seiring perkembangan 

teknologi, pembuatan media interaktif tersebut bukanlah 

hal yang sulit. Banyak software yang dapat membantu 

pendidik untuk merancang media pembelajaran 

interaktif salah satunya dengan Lectora Inspire. Lectora 

Inspire merupakan program atau software 

pengembangan belajar elektronik (E-learning) yang 

mudah digunakan karena tidak memerlukan pemahaman 

bahasa pemrograman yang canggih. Diharapkan dalam 

penelitian ini media pembelajaran berbasis “ Lectora 

Inspire” mampu membangkitkan semangat mahasiswa 

dalam mempelajari mata kuliah Balaghah. Media 

pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire ini 

diharapkan dapat menjadikan Mahasiswa lebih aktif 

dalam proses pembelajaran Balaghah serta 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang 

dipelajari. 
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