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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan adalah rangkaian proses perubahan perilaku pribadi manusia 

yang menuju kedewasaan dilihat dari cara berfikir, sikap serta tingkah laku. Bukan 

hanya perubahan pada pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga memahami nilai-

nilai dan norma yang berlaku pada kehidupannya. Dengan adanya Pendidikan 

pendidik dapat mengetahui sesuatu yang baik dan yang buruk serta dapat mengenal 

budaya (Japar dkk, 2022). 

 Hakikatnya pendidikan merupakan suatu unsur yang tidak dapat dipisahkan 

dengan diri manusia. Dimasa kini, sistem pendidikan telah mengalami perubahan 

yaitu berkembang seiring dengan perkembangan teknologi. Pemanfaatan teknologi 

telah mengglobal dalam seluruh aspek baik pada bidang politik, ekonomi, budaya, 

seni dan bahkan telah masuk pada dunia pendidikan. Inovasi teknologi diciptakan 

untuk memberikan hal positif di kehidupan dengan mempermudah aktivitas 

manusia khususnya bidang teknologi informasi yang telah banyak memberi 

manfaat dari inovasi tersebut (Jamun, 2018). 

 Teknologi memiliki pengaruh besar terhadap proses pendidikan sehingga 

berdampak terhadap perubahan peran guru, ilmu pengetahuan dan bentuk 

karakteristik peserta didik, sehingga memerlukan orientasi serta cara pembelajaran 

yang lebih inovatif. Terdapatnya perubahan karakteristik peserta didik generasi 

milenial menjadi karakteristik generasi Z, dengan demikian guru harus 

menyesuaikan perannya sebagai pendidik pada generasi abad 21 (Suwarto, 2022). 
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Ketertarikan manusia dengan teknologi terus berkembang bahkan dijadikan 

sebagai kebutuhan pokok salah satunya penggunaan smartphone. Melalui 

smartphone aktivitas kehidupan dapat menjadi efisien dan efektif. Dengan 

demikian banyak digunakan di bidang pendidikan seperti media pembembelajaran 

karena siswa dapat mengakses materi dengan cara berbeda sebagai sumber belajar 

(Juniantoro, 2021).  

 Media pembelajaran sudah dikenal jauh sebelum munculnya revolusi 

industri 4.0, Sekitar tahun 1990 penggunaan media pembelajaran semakin 

diperhatikan dan terus berkembang karena praktisi pendidikan merasa terdapatnya 

dampak positif bagi siswa. Jenis media pembelajaran muncul dari tahun ke tahun 

semakin bervariasi. Media pembelajaran tidak hanya berupa hal konkret saja, tetapi 

seiring dengan perkembangan teknologi terciptanya media interaktif digital atau 

virtual yang mewakili objek dinamis dan digunakan untuk membangun pemahaman 

siswa (Khairunnisa & Ilmi, 2020). 

Aktivitas saat proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh metode dan 

media pembelajaran yang diterapkan. Kedua hal ini, saling berkaitan dan harus ada 

kesesuaian agar tujuan pembelajaran terwujud dengan baik. Adanya media 

pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, penguasaan materi pada 

siswa karena pembelajaran akan lebih jelas, proses belajar lebih bervariasi dan 

siswa akan banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar (Jalmur, 2016). 

 Berdasarkan hasil wawancara bersama guru biologi di SMAS PGRI 2 Kota 

Jambi, didapatkan informasi bahwa sekolah masih tersebut menggunakan 

kurikulum 2013. Teridentifikasi banyak siswa yang kesulitan dalam pemahaman 

materi biologi, khususnya struktur dan fungsi jaringan hewan. Selain siswa 
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terkadang guru juga mengalami kesulitan dalam mengajar karena keterbatasan 

media pembelajaran, sehingga proses belajar kurang optimal siswa cenderung 

hanya mendengarkan penjelasan dari guru. Dengan begitu, kualitas belajar juga ikut 

serta rendah yang dilihat dari minimnya partisipasi siswa dikelas karena beberapa 

siswa sibuk dengan kegiatannya masing-masing (lampiran 3).  

Media pembelajaran yang sesuai sangat menentukan keberhasilan belajar 

dikelas. Kemudian, guru mengatakan media pembelajaran yang belum pernah 

diterapkan di kelas yaitu dalam bentuk video atau audio-visual, sehingga 

memerlukan percobaan media pembelajaran baru namun tetap menyesuaikan 

dengan durasi seperti tidak terlalu panjang dan mudah diakses oleh guru maupun 

siswa. SMAS PGRI 2 Kota Jambi merupakan salah satu SMA yang 

memperbolehkan siswa untuk membawa handphone kesekolah tetapi belum 

sepenuhnya dimanfaatkan. Berdasarkan kondisi tersebut, maka dapat dijadikan 

suatu sarana pendukung dalam penggunaan pengembangan media pembelajaran 

video. 

Berdasarkan angket observasi kebutuhan yang dibagikan kepada 119 siswa 

kelas XI. Hasilnya dari 5 materi biologi pada semester 1 siswa mengatakan materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan termasuk sulit dipahami khususnya pada sub 

materi jaringan otot. Siswa juga mengatakan media pembelajaran yang digunakan 

oleh guru selama pembelajaran belum cukup membantu penyampaian informasi 

materi secara menyeluruh, sehingga siswa membutuhkan media pembelajaran baru 

di kelas. Hal ini terlihat 83,2% siswa membutuhkan media pembelajaran baru, 

81,5% siswa membutuhkan media pembelajaran yang terdiri dari Gambar, teks dan 

suara seperti video, 63% siswa mengatakan media pembelajaran video lebih mudah 
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diakses menggunakan aplikasi Tiktok dan 89,9% siswa telah menggunakan aplikasi 

tersebut pada handphone masing-masing. Isi konten yang terdapat pada aplikasi 

Tiktok di smartphone siswa hanya sekitar 13,9% yang mengandung edukasi, 

sehingga siswa tertarik jika dilakukan pengembangan media pembelajaran video 

dari aplikasi Tiktok (lampiran 4). 

Penambahan media pembelajaran saat proses belajar bertujuan untuk 

mempermudah siswa mengerti dan memahami materi tanpa rasa jenuh. 

Pengembangan media pembelajaran harus dirancang secara maksimal untuk dapat 

menarik perhatian siswa dalam menerima materi yang dijelaskan oleh guru. Media 

video digunakan untuk menyampaian informasi yang dapat didengar dan dapat 

dilihat oleh siswa, media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk video 

memberikan memori jangka panjang kepada peserta didik karena video yang 

disajikan melalui animasi, Gambar dan suara (Febriani, 2017).  

Media pembelajaran yang menyesuaikan kesukaan siswa membuat siswa 

lebih mudah belajar, dengan begitu belajar tidak menjadi beban apabila media 

tersebut merupakan bagian dari siswa (Fahrina dkk, 2020). Banyak aplikasi yang 

dapat dijadikan media pembelajaran salah satunya aplikasi Tiktok dapat 

menampilkan konten pembelajaran semenarik mungkin sehingga belajar lebih 

bersemangat (Herwina dkk, 2021). 

Penggunaan Tiktok umumnya terdiri dari usia remaja yang tentunya masih 

berstatus pelajar. Apabila Tiktok digunakan secara tepat maka dapat dijadikan 

sumber media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dikalangan pelajar. 

Yang diharapkan dapat mepermudah peserta didik dalam pemahaman materi, 

media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dengan efektif dan efisien. 
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Media pembelajaran menggunakan Tiktok memberikan dampak positif, sebagian 

besar siswa setuju menggunakan Tiktok sebagai media pembelajaran karena 

memberikan aspek kemudahan dalam memahami materi, meningkatkan motivasi 

belajar siswa dan lebih menyenangkan (Mudrikah, 2022).   

Dampak positif Tiktok pada pembelajaran menurut Hulinggi & Mohamad 

(2022) penerapan pembelajaran menggunakan aplikasi Tiktok menjadi kondusif dan 

tenang di dalam kelas karena siswa fokus untuk belajar dan memahami materi yang 

disampaikan oleh guru yang dikemas dalam bentuk video kemudian dilengkapi 

adanya keterangan, Gambar serta audio yang dapat dicerna baik oleh siswa. Dengan 

begitu menambahkan rasa ingin belajar siswa didukung dengan respon siswa yang 

baik.  

Aplikasi Tiktok dapat dijadikan solusi untuk kebutuhan belajar siswa, menarik 

minat siswa karena keterbaruannya dan memiliki banyak fitur yang dapat 

dikembangkan ke dalam pembelajaran, serta mengikuti perkembangan kematangan 

dan pengalaman karakteristik peserta didik pada generasi milenial yang tentunya 

lekat dan dekat dengan dunia digital khususnya Smartphone (Aji & Setiyadi, 2020). 

Berdasarkan pernyataan di atas menunjukkan bahwa dalam pembelajaran 

dibutuhkan adanya media pembelajaran yang cocok selanjutnya guru dituntut untuk 

mampu menggunakan media pembelajaran sehingga proses belajar mengajar dapat 

berjalan lancar dan optimal. Oleh karena itu, peneliti termotivasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran video pada mata pelajaran biologi dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Aplikasi Tiktok Pada 

Materi Struktur dan Fungsi Jaringan Hewan Untuk Siswa SMA Kelas XI IPA”. 
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Penelitian ini perlu dilakukan dan bertujuan membantu siswa dalam penyelesaian 

masalah belajar 

1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi 

Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA 

Kelas XI IPA? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok 

pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA Kelas XI 

IPA? 

3. Bagaimana penilaian guru terhadap media pembelajaran video berbasis 

aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa 

SMA kelas XI IPA? 

4. Bagaimana persepsi siswa terhadap media pembelajaran video berbasis 

aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa 

SMA Kelas XI IPA? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi 

Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA 

Kelas XI IPA. 
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2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok 

pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA Kelas XI 

IPA. 

3. Mengetahui penilaian guru terhadap media pembelajaran video berbasis 

aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan Untuk Siswa 

SMA Kelas XI IPA. 

4. Mengetahui persepsi siswa terhadap media pembelajaran video berbasis 

aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa 

SMA Kelas XI IPA. 

1.4 Spesifikasi Pengembangan 

Adapun bentuk produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1. Konten pada media pembelajaran  terdiri dari teks, audio dan video dengan 

durasi video kurang lebih 3 menit. 

2. Media pembelajaran ini berisikan mengenai penjelasan tentang struktur dan 

fungsi jaringan hewan khususnya jaringan otot.  

3. Media pembelajaran dapat diputar menggunakan smartphone yang bersifat 

fleksibel sehingga dapat diulang kapan saja. 

4. Tampilan media pembelajaran rasio berukuran 16:9. 

5. Memiliki fitur stich atau duet video dan membalas komentar dengan video 

yang dapat didownload format 4mp. 

1.5 Pentingnya Pengembangan  

1. Bagi peneliti, menambah pengalaman dan pengetahuan dalam 

pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok. 
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2. Bagi Guru, sebagai sumber referensi dan informasi dalam media 

pembelajaran audio visual menggunakan aplikasi Tiktok. Sehingga dapat 

meningkatkan kreativitas guru sebagai sumber belajar.  

3. Bagi siswa, sebagai sarana pembelajaran siswa agar lebih mudah dalam 

memahami materi struktur dan fungsi jaringan hewan. Serta, dorongan 

siswa dalam belajar, meningkatkan minat belajar dan pemahaman belajar 

khususnya pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan. 

4. Bagi Sekolah, dapat dijadikan sebagai acuan dan bahan rujukan tentang 

pengembangan aplikasi Tiktok edukasi sebagai media pembelajaran 

1.6 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan  

Berdasarkan identifikasi masalah yang terjadi di atas, penulis membatasi 

pengembangan agar tidak terlalu luas pembahasannya dan membuat asumsi sebagai 

berikut: 

1.6.1 Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran dapat digunakan guru sebagai sumber belajar.  

b. Pengembangan media pembelajaran video dapat membantu siswa untuk 

memecahkan masalah dalam materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

khususnya jaringan otot. 

c. Penggunaan media dapat dengan mudah diulang dan diakses dimana pun.  

1.6.2 Batasan Pengembangan 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya untuk materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan khususnya jaringan otot 

b. Media pembelajaran yang dikembangkan ini diakses menggunakan 

Smartphone. 
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c. Pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok dapat 

diunduh namun membutuhkan ruang penyimpanan pada Smartphone. 

1.7 Definisi Istilah  

Berikut adalah istilah yang perlu didefenisiskan secara operasional dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis Tiktok sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Tiktok merupakan salah satu media pembelajaran audio-

visual video sebagai perantara guru audio-visual dalam menyalurkan materi 

agar lebih efektif dan efisien.  

2. Media pembelajaran audio-visual merupakan media elektronik sebagai peran 

bahan ajar yang menunjukkan berbagai informasi materi berupa kombinasi 

antara audio dan video yang menarik. 

3. Tiktok merupakan aplikasi yang membuat dan menyebarkan beragam video 

pendek yang menyediakan berbagai fitur dan musik sebagai pendukung. 
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KAJIAN TEORITIK  

 

 

2.1 Kajian Teori dan Hasil Penelitian Relevan 

2.1.1 Teori Belajar 

Belajar sangat identik dengan mendidik sebagai akar dari penyelenggaraan 

proses pendidikan. Belajar didefinisikan sebagai usaha pendidik untuk melakukan 

proses pemerolehan pengetahuan, kepercayaan, penguasaan kemahiran dan 

pembentukan sikap. Definisi lain yang menjelaskan bahwa belajar adalah sebuah 

proses yang dilaksanakan oleh individu agar memperoleh perubahan tingkah laku 

yang menetap baik dapat diamati maupun yang tidak dapat diamati secara langsung 

hal tersebut terjadi sebagai suatu hasil latihan atau pengalaman interaksi dengan 

lingkungan (Chusni dkk, 2021). 

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No. 57 tahun 2021 bab I pasal I, 

mengenai standar nasional pendidikan menyatakan bahwa Pendidikan berupa, 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses belajar 

agar siswa secara mandiri mengembangkan potensi yang dia miliki agar memiliki 

keteguhan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negara 

(Laia, 2022). 

Terciptanya proses pembelajaran efektif siswa harus memahami teori-teori 

belajar yang dapat dijadikan landasan saat pelaksaan pembelajaran. Menurut Sele 

(2023) pandangan teori belajar terbagi menjadi 4 berdasarkan bersumber dari 

berbagai aliran psikologi yaitu: 
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1) Behavioristik 

Berdasarkan pada teori behavioristik, belajar dikatakan sebagai proses 

pemberian stimulus yang menghasilkan respon siswa berupa perubahan tingkah 

laku. Perubahan tingkah laku tersebut dijadikan sebagai petunjuk bahwa siswa 

telah melakukan proses pembelajaran. Maka untuk meningkatan kualitas respon 

dan hasil belajar pada siswa yang harus dilakukan dan diperhatikan yaitu dengan 

pemberian penguatan (Sele, 2023). 

2) Kognitif-konstruktivisme 

Belajar dilakukan dengan adanya proses asimilasi dan akomodasi. 

Memberikan dorongan pada siswa saat pembelajaran sehingga pada akhirnya 

diharapkan adanya perubahan struktur kognitif pada siswa tersebut (Sele, 2023). 

3) Humanistik  

Belajar bertujuan untuk mengaktualisasi secara optimal. Pada humanistik 

proses belajar dilakukan dengan 4 tahapan berupa tahapan kongkrit, tahapan 

pengalaman aktif dan reflektif, tahapan konseptualisasi dan tahapan 

eksperimentasi aktif.  

4) Sibernetik  

Teori sibernetik mengatakan bahwa belajar dikatan sebagai proses 

pengolahan informasi sehingga sistem informasi menjadi suatu hal yang penting 

dan perlu dilibatkan dalam proses pembelajaran  

Diidentifikasikan belajar dalam berbagai bentuk seperti pengetahuan, 

pemahaman sikap dan tingkah laku, kecakapan, keterampilan dan kemampuan. 

Suatu proses yang terjadi pada semua orang untuk memperoleh perubahan 

pengetahuan dapat pada ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Pendidikan 
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dikatakan sebagai usaha sadar dan terencana dalam mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan 

potensinya untuk memiliki kekuatan spriritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlaq mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya 

masyarakat bangsa (Santoso & Subagyo, 2017).  

Proses kegiatan pembelajaran tidak jauh dari media, metode dan hasil 

belajar. Serangkaian proses kegiatan yang dilakukan oleh tiap individu untuk 

memperoleh perubahan tingkah laku dalam bentuk pengetahuan, keterampilan dan 

sikap sebagai rangkaian kegiatan menuju perkembangan pribadi manusia 

Seutuhnya (Nurrita, 2018). Pemahaman pembelajaran disesuaikan dengan 

pendekatan gaya belajar siswa agar pengetahuan dan informasi dapat diserap 

dengan baik.  

Setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-beda, sehingga 

guru dituntut untuk menyesuaikan karakteristik siswa agar memudahkan dalam 

menyerap materi pembelajaran. Walaupun berada disekolah atau bahkan duduk di 

kelas yang sama tingkatannya tetaplah berbeda. Gaya belajar adalah cara seseorang 

agar mendapatkan pengalaman dan informasi belajar. Kombinasi antara bagaimana 

ia menyerap, kemudian mengatur serta mengelola informasi tersebut. Gaya belajar 

berkaitan dengan dengan kepribadian seseorang, yang dapat dipengaruhi oleh 

bawaan, pengalaman, pendidikan dan riwayat perkembangannya dapat melalui 

indra yang dimiliki (Surur, 2020).  

Kegiatan pembelajaran agar maksimal harus dilakukan oleh peserta didik 

itu sendiri. Dengan gaya belajar yang dimiliki akan mempengaruhi hasil belajar 

yang baik. Menurut Hasanah dkk (2018) terdapat tiga tipe gaya belajar yaitu visual, 
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auditorial, dan kinestetik. Gaya belajar visual memanfaatkan indra pengelihatan 

dengan cara melihat, mengamati, menganalisis melalui bahan baca seperti dgaram, 

bagan, grafk dan Tabel. Umumnya peserta didik yang memiliki gaya belajar visual 

ditujukan dengan selalu duduk di depan agar dapat melihat dengan jelas sambil 

mencatat serta memperhatikan penjelasan yang diberikan guru dengan konsentrasi 

tergolong tinggi. Gaya belajar auditorial lebih mengedepankan indra pendengaran 

dengan begitu peserta didik lebih mudah menyerap informasi materi dengan suara. 

Gaya belajar kinestetik berupa gaya belajar dalam bentuk tindakan atau aktivitas 

fisik dan keterlibatan langsung. 

2.1.2 Media Pembelajaran  

Di era globalisasi kemajuan teknologi dan perkembangan ilmu pengetahuan 

semakin pesat dari waktu kewaktu, sehingga pada dunia pendidikan pun ikut 

bersaing dalam kemajuan teknologi (Aulia & Aina , 2016). Teknologi mengalami 

kemajuan inovatif yang tidak dapat dihindari dan telah menjadikan persyaratan 

penting untuk budaya saat ini. Kerangka pembelajaran atau pelatihan dalam ranah 

pengajaran semakin mengalami proses perkembangan dan perubahan seperti 

adanya media pembelajaran dengan upaya mendorong persekolahan sehingga SDM 

dapat bersaing dan memiliki pilihan untuk menghadapi perubahan yang terjadi di 

kemudian hari. Semua perubahan ini, bertujuan agar siswa tekat persiapan pada era 

revolusi industri 4.0 yang mencakup pada empat keterampilan yang dikenal dengan 

4C, yaitu communication (komunikasi), collaboration (kolaborasi), critical 

thinking dan problem solving (berpikir kritis dan pemecahan masalah), serta 

creativity and innovation (kreativitas dan inovasi) (Asdiniah & Lestari, 2021). 
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Media pembelajaran meliputi segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan pengirim kepada penerima yaitu peserta didik, sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik untuk terus belajar. 

Dengan media siswa lebih termotivasi untuk belajar mendorong siswa menulis, 

berbicara dan berimajinasi semakin terangsang. hal tersebut dapat mengatasi 

kebosanan belajar di kelas, oleh karena itu guru dituntut untuk memberi motivasi 

pada peserta didik melalui pemanfaatan media agar tujuan pembelajaran tercapai 

(Tafonao, 2018).  

Terdapat enam fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar untuk peserta didik ialah: (1) sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi 

belajar efektif, (2) Penggunaan media belajar termasuk bagian integral dari 

keseluruhan situasi mengajar, (3) media belajar dalam proses pembelajaran seiring 

dengan tujuan dan isi pembelajaran, (4) bukan untuk alas hiburan atau sekedar 

pelengkap pembelajaran (5) media pembelajaran diutamakan untuk mempercepat 

proses belajar dalam menangkap materi yang diberikan oleh guru, (6) 

mengutamakan kepentingan mutu belajar mengajar (Sumiharsono & Hisbiyatul, 

2017). 

Manfaat media pada dunia pendidikan memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa yang artinya jika penggunaan media 

pembelajaran menurun atau kurang maka seiring dengan menurunnya motivasi 

belajar. Keberhasilan dalam pembelajaran baik dari kualitas maupun kuantitas 

sangat dipengaruhi oleh pemilihan media pembelajaran yang tepat (Yuliani & 

Winata, 2017).  
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Taksonomi media berdasarkan perkembangannya yang disimpulan oleh 

Kustandi & Darmawan (2020) yaitu: 

1) Taksonomi media menurut Kemp dan Dayton  

Jenis-jenis media berupa; media cetak, media pajang, seri slide dan 

filmstrips, rekam audiotape, overhead transparancies penyajian multi-image, 

rekam video dan film hidup serta komputer. 

2) Taksonomi media menurut Rudy Bretz 

Media dibagi menjadi tiga unsur berupa: suara, visual dan gerak. Disamping 

ciri tersebut juga dibedakan antara media siar (telecommunication) dan media 

rekam (recording), sehinggga terdapat klasifikasi media, yaitu: media audio-

visual gerak, media visual gerak, media semi gerak, media audio-visual diam, 

media visual diam, media audio dan media cetak.  

3) Taksonomi media menurut Gagne 

Pengelompokan media dibagi menjadi tujuh, yaitu: benda untuk 

didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, Gambar diam, Gambar 

gerak, film bersuara dan mesin belajar.  

4) Taksonomi media menurut Edling 

Edling mengatakan media merupakan bagian dari enam unsur ransangan 

belajar, yaitu dua untuk pengalaman audio yang meliputi proses subjektif 

visual dan proses objektiv visual, dan dua pengalaman belajar 3 dimensi 

meliputi pengalaman lansung dengan orang sekitar dan pengalaman lansung 

dengan benda-benda. 
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Media yang umum digunakan pada dunia pendidikan pada dasarnya meliputi 

empat jenis menurut Satrianawati (2018), yaitu media visual, media audio, media 

audio-visual dan multimedia sebagai berikut: 

1) Media visual 

Media visual merupakan media yang dapat dilihat menghasilkan bentuk 

atau rupa yang hanya mengandalkan indra pengelihatan. Seperti foto, Gambar, 

poster, majalah dan sebagainya.  

2) Media audio 

Media audio berupa media yang dapat didengar sehingga menyampaikan 

pesan secara verbal (bahasa lisan atau kata-kata) ataupun nonverbal (bunyian 

dan vokalisasi) seperti: suara, musik, CD dan sebagainya.  

3) Media audio-visual 

Media audio-visual merupakan gabungan antara audio dan visual secara 

bersamaan contohnya seperti: media drama, film, pementasan, televisi dan 

media video.   

4) Multimedia 

Multimedia berupa seluruh jenis media yang digambungkan mejadi satu 

baik dalam bentuk teks, suara, Gambar, animasi, tautan, video dengan alat 

bantu contohnya: internet.  

Media pembelajaran dapat dibuat kemudian disesuaikan dengan gaya 

belajar siswa, dengan begitu siswa diberi kesempatan untuk memilih gaya 

belajarnya baik yang memiliki kecenderungan gaya belajar visual, auditori maupun 

kinestetik. Dengan penambahan media, pembelajaran akan lebih bervariatif sebagai 

jembatan penyampaian suatu materi pembelajaran (Hamid dkk, 2020).  
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2.1.3 Media Pembelajaran Audio Visual 

Video merupakan salah satu jenis audio visual yang dapat diartikan berupa 

media pembelajaran yang dapat dilihat dengan menggunakan indra penglihatan dan 

indra pendengaran maka dapat dikatakan bahwa video sangat efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran secara massal, individu maupun kelompok pada 

hakikatnya media pembelajaran merupakan segala bentuk perantara yang 

digunakan sebagai penghantar informasi dari guru kepada siswa. Media elektronik 

gabungan antara teknologi audio dan visual secara bersama sehingga menghasilkan 

suatu tayangan yang dinamis dan menarik (Muthmainnah dkk, 2022).  

Karakteristik media audio-visual yaitu adanya unsur suara dan unsur 

Gambar. Jenis media ini memiliki kemampuan yang lebih baik karena merangkum 

dua jenis media yaitu media audio dan media visual. Pembelajaran melalui media 

audio-visual tentunya memerlukan perangkat keras seperti mesin yang telah 

ditetapkan oleh perancang. Media pembelajaran audio-visual dikembangkan 

menurut prinsip behaviorisme dan kognitif yang dapat meningkatkan stimulus dan 

respon siswa (Asmoro, 2021).    

Penggunaan media pembelajaran audio-visual menggiring siswa dalam 

meningkatkan kemampuan konsentrasi dan meningkatkan pengetahuan. Saat 

proses pembelajaran yang menyajikan media audio-visual dapat menambah daya 

tarik siswa dalam proses belajar karena dengan tulisan, animasi dan suara disajikan 

secara bersama. Menurut Yenni dkk (2018) video atau audio-visual membuat 

seseorang menangkap ide dan informasi yang terdapat di dalamnya dengan jelas, 

bahkan lebih jelas jika diungkapkan dengan kata-kata atau  kalimat tertenteu yang 

guru sampaikan.  
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2.1.4 Aplikasi Tiktok 

2.1.4.1 Pengertian Aplikasi Tiktok 

Aplikasi Tiktok adalah salah satu sosial media yang sangat digemari dalam 

berbagai kalangan karena memungkinkan membuat video pendek dan ditambah 

dengan suara atau lagu sesuai keinginan sehingga menarik untuk digunakan. Tiktok 

salah satu aplikasi jejaring sosial dan video musik yang berasal dari Cina aplikasi 

ini dikembangkan oleh Tautio yang mempersilahkan para pemakai dalam membuat 

video musik pendek sendiri. Aplikasi ini pertama kali dirilis pada September 2016 

dan berjalan di platform iOS dan Android yang dinobatkan sebagai aplikasi paling 

banyak diunduh yaitu 45,8 juta kali (Taubah & Hadi, 2020). 

Sebelum Tiktok diciptakan, awalnya terdapat Musical.ly merupakan 

platform untuk berbagi video dengan durasi pendek yang sangat populer di dunia 

khususnya di Amerika Serikat, namun semenjak kemunculan Tiktok hingga 

mencapai kesuksesan yang sangat tinggi popularitas Musical.ly menurun. pada 

akhir tahun 2017 Tiktok mengalami keviralan namun di awal tahun 2018 diblokir 

oleh pemerintah Indonesia karena dianggap tidak bermanfaat dan aneh oleh 

sebagian masyarakat. Walaupun begitu Tiktok sudah bisa kembali diakses bahkan 

banyak orang yang menggunakan aplikasi ini kemudian memunculkan ide-ide 

kreatif dan menghibur (Nurohman, 2021).  

Proses pembelajaran pada hakikatnya berupa upaya yang membuat siswa 

memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap atas materi pembelajaran tertentu 

yang diberukan oleh pendidik. Tiktok telah menjadi bagian dari kultur pergaulan 

anak usia sekolah sehingga dijadikan sebagai peluang pendekatan kultural kepada 

siswa sehingga dapat terciptanya suasara pembelajaran yang harmonis sebagai 
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modal awal dalam proses pembelajaran. Membangun kesamaan dengan melihat 

video bersama peserta dapat menghasilkan persepsi yang lebih kompleks dan dapat 

menyajikan hasil sebanyak 50% dari proses pembelajaran (Yuniastuti dkk, 2021).  

2.1.4.2 Media Pembelajaran Video Tiktok 

Media pembelajaran dibuat dengan memanfaatkan teknologi salah satunya 

handphone dengan fasilitas berupa aplikasi yang dimiliki. Seiring dengan 

perkembangan zaman handphone memiliki fasilitas yang maju dan pastinya sudah 

lebih baik, dalam dukungan jaringan internet yang dapat diakses hampir di seluruh 

permukaan bumi. Berkembangnya teknologi pada handphone terdapat aplikasi 

yang dapat didownload dengan mudah salah satunya adalah aplikasi Tiktok 

(Pranoto & Agraini, 2021).   

Tiktok memiliki banyak fitur sebagai penyaluran informasi yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran dan menampilkan pembelajaran berupa audio 

visual. Dengan demikian, Tiktok banyak dijadikan sebagai media pembelajaran 

karena dengan mudah menyampaikan sebuah informasi atau pesan dari pendidik ke 

siswa guna untuk menggerakan, menstimulus serta menyemangati siswa, sehingga 

dapat menciptakan respon balik terhadap pengetahuan yang diberikan (Anwar dkk, 

2022). 

Media pembelajaran Tiktok menyediakan konten yang berbeda 

dibandingkan aplikasi lainnya. Aplikasi ini dapat menampikan unggahan orang 

yang tidak ada batas, seseorang yang memiliki pengikut ratusan ribu bisa saja 

memperoleh jumlah tayangan video hingga berjuta-juta karena video tersebut 

muncul di timeline pengguna lainnya. Interaksi yang dibangun pada aplikasi tiktok 
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dapat berkaitan dengan minat pengguna, sehingga dapat mempermudah 

menemukan konten video yang dinginkan (Nurohman, 2021). 

Dalam proses pembelajaran mencakup lima komponen komunikasi yaitu, 

guru sebagai komunikator, siswa sebagai komunikan, bahan ajar, media 

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Materi ajar yang dapat disusun secara 

sistematis oleh guru dapat disajikan menggunakan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan aplikasi Tiktok. Proses penyampaian ide dan gagasan, aplikasi 

Tiktok begitu mendukung seperti yang dikatakan di atas bahwasanya aplikasi Tiktok 

memenuhi kriteria sebagai wadah sebuah media pembelajaran yang baik diterapkan 

(Taubah & Hadi, 2020). 

Adapun keunggulan aplikasi Tiktok sebagai media pembelajaran yaitu, 

aplikasi Tiktok memenuhi kebutuhan belajar siswa, menarik minat siswa karena 

keterbaruannya dan memiliki banyak fitur yang dapat dikembangkan ke dalam 

pembelajaran, serta yang terakhir aplikasi Tiktok mengikuti perkembangan 

kematangan dan pengalaman serta karakteristik peserta didik pada generasi milenial 

tentunya lekat dan dekat dengan dunia digital khususnya gawai (Aji & Setiayadi, 

2020).  

Keunggukan lainnya dari Tiktok menurut XU et al (2019) konten ditiktok 

sangat aktif menyasarkan anak muda dengan rasa ingin tahu, memiliki algoritma 

yang kuat sehingga dapat memunculkan rekomendasi konten yang diminati 

sehingga memenuhi kebutuhan pengguna dan durasi video pendek. Selain itu, 

perkembangan teknologi ini mendorong video favorit pengguna serta 

meningkatkan kepuasan pengguna. 
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2.1.5 Struktur dan Fungsi Jaringan Hewan  

 

Gambar 2. 1 Jaringan otot lurik (Komala, 2020). 

 

Biologi diartikan sebagai ilmu yang mempelajari tentang seluk beluk 

kehidupan, mulai dari tingkat biosfer sampai dengan sel. Materi biologi untuk 

sekolah menengah atas mulai luas dan begitu mendalam. Bahkan untuk bahasan 

materi tertentu memiliki konsep tegolong abstrak (Khoiriah dkk, 2023). Salah satu 

materi biologi yaitu jaringan menurut Rohajatien dkk (2022) jaringan merupakan 

sekumpulan sel yang memiliki bentuk dan fungsi yang sama. Jenis pada jaringan 

dibagi menjadi 4 yaitu:  

A. Jaringan Epitel  

Jaringan epitel menurul Komala dkk (2020) tetrsusun oleh lapisan sel yang 

terdapat pada permukaan organ contohnya permukaan kulit, berdasarkan bentuk 

dan susunannya jaringan ini dibedakan menjadi: 

a) Epitel pipih berlapis tunggal 

Fungsinya sebagai proses difusi dan filtrasi atau disebut dengan penyaringan. 

b) Epitel pipih berlapis banyak 

Berfungsi sebagai proteksi atau perlindungan. 

c) Epitel kubus berlapis tunggal  
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Fungsinya epitel kubus berlapis tunggal juga sebagai perlindungan namun 

letaknya itu pada permukaan dalam lensa mata, permukaan ovary atau indung 

telur saluran nefron ginjal. 

d) Epitel kubus berlapis banyak 

Epitel yang berfungsi membentuk saluran kelenjar minyak dan kelenjar keringat 

pada kulit. 

e) Epitel silindris berlapis tunggal   

Fungsinya epitel silindris berlapis tunggal sebagai sekresi adsorbsi dan proteksi. 

f) Epitel silindris berlapis banyak 

Umumnya pada permukaan alat tubuh yang basah terdapat pada saluran 

ekskresi kelenjar ludah dan pada kelenjar susu. 

g) Epitel silindris berlapis banyak semu 

Sebagai proteksi atau perlindungan, sekresi dan gerakan zat yang melewati 

permukaan. 

h) Epitel transisional  

Bentuknya dapat berubah-ubah yang merupakan epitel berlapis sel-selnya tidak 

dapat digolongkan berdasarkan bentuknya. 

B. Jaringan Ikat    

Jaringan ikat atau jaringan penyambung menurut Wardhani (2022) 

merupakan jaringan yang selalu berhubungan dengan jaringan lainnya atau organ-

organ lain. Jenis-jenis jaringan ikat dibagi menjadi dua yaitu: 

A. Jaringan ikat yang tidak memiliki sifat istimewa:  

1) Jaringan ikat padat yang terdiri atas struktur kolagen tersusun padat yang 

dibedakan menjadi dua yaitu: 
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a) Jaringan ikat padat teratur. 

b) Jaringan ikat padat tidak teratur. 

2) Jaringan ikat longgar yang tersusun oleh serat-serat longgar fungsinya: 

a) Medium penyokong 

b) Pengisi ruang di antara organ serta mengelilingi anggota dari jaringan lain 

c) Sebagai pergerakan  

d) Penyedia nutrisi bagi jaringan lainnya. 

e) Misalnya pada jaringan epitelium dan di sekeliling kapiler. 

B. Jaringan ikat khusus yang memiliki bagian sifat istimewa 

1) Jaringan ikat tulang rawan (kartilago) 

Tulang rawan memiliki serabut yang tebal dan matriks yang elastis, tulang 

rawan bersifat kuat dan lentur. Adapun fungsi tulang rawan: 

a) Sebagai rangka tubuh pada awal embrio  

b) Penunjang jaringan lunak dan organ dalam  

c) Melicinkan permukaan tulang dan sendi 

 Tulang sejati jaringan ikat mengandung mineral yang disusun oleh sel-

sel tulang atau osteoblas. Karakteristik dari tulang sejati yaitu: 

a) Sifat tulang lebih keras dari tulang rawan. 

b) Bahan organik penyusun sel sejati antara lain kalsium, fosfor, bikarbonat, 

sitrat, Mg, K, Na dan hidroksi apatit. 

c) Tulang sejati mengandung osteoklas yang berukuran besar. 

d) Osteoklas menghasilkan enzim kolagenase dan enzim proteolitik. 
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2) Darah 

Darah digolongkan sebagai jaringan ikat khusus karena berasal dari daerah 

mesenkim. Sel darah dibentuk dalam tulang sum-sum kecuali sel darah putih 

terdiri dari: eritrosit, leukosit, trombosit, serta plasma darah. 

3) Limfa 

Limfa berupa kumpulan cairan yang terdapat diberbagai jaringan kemudian 

kembali ke aliran darah.Sel limfosit merupakan salah satu jenis sel darah putih yang 

berfungsi sebagai antibodi atau perlidungan tubuh, bekerja sebagai sistem imunitas. 

Jaringan limfa berfungsi sebagai pengangkut cairan jaringan, protein, lemak, garam 

mineral dan zat lainnya pada jaringan ke sistem pembuluh darah. 

C. Jaringan Otot 

Jaringan otot menurut Wardhani (2022) terdiri dari susunan sel-sel otot yang 

berkerja dalam pergerakan organ tubuh, memiliki kemampuan dapat  berkontraksi 

karena adanya serabut kontraktil, yang terdiri dari: 

1) Otot polos  

 
Gambar 2. 2 Jaringan Otot Polos (Karmana, 2007) 
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a) Serabut kontraktil. 

b) Jaringan otot polos bekerja secara tidak sadar dikenal dengan involunter. 

c) Kontraksi otot polos lambat, sehingga tidak cepat lelah. 

2) Otot rangka (otot lurik) 

 
Gambar 2. 3 Jaringan Otot Lurik (Karmana, 2007). 

a) Sel rangka berbentuk silinder. 

b) Bekerja secara sadar yang disebut juga dengan otot volunter. 

c) Kontraksi cepat, kuat dan mudah lelah yang melekat pada rangka tubuh 

seperti kelopak mata. 

3) Otot jantung 

 

Gambar 2. 4 Jaringan Otot Jantung (Karmana, 2007). 
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a) Otot jantung tersusun atas serabut lurik yang bercabang-cabang dan saling 

berhubungan satu sama lain. 

b) Otot jantung memiliki 1-2 inti yang terletak di tengah sarkoplasma.  

c) Kontraksi di bawah kesadaran (involunter) dan kontraksi kuat berirama. 

D. Jaringan Saraf 

Jaringan saraf menurut Wadhani (2022) berupa komponen sel-sel saraf atau 

neuron yang berfungsi untuk menerima dan memindahkan rangsangan dari bagian 

tubuh satu ke bagian lain. Jaringan saraf terdiri dari tiga bagian yaitu: 

1) Badan sel saraf yang memiliki berbagai macam aktivitas. 

2) Neurit atau akson atau cabang panjang memiliki fungsi sebagai pembawa 

impuls keluar dari badan sel saraf. 

3) Dendrit berfungsi membawa impuls ke badan sel saraf. 

2.1.7 Penelitian Relevan  

Penelitian yang dilakukan oleh Marlina Umar (2021) dengan judul 

“Pengembangan media pembelajaran Video Edu-tok Skeleton Berbasis Aplikasi 

Tiktok Pada SMA Kelas X IPA” Hasil penelitian ini dilihat dari persentase proses 

validasi media dan materi yang layak yaitu sebesar 94,64% dan 89,58%. Kemudian, 

penilaian oleh guru bidang studi pendidikan biologi memperoleh persentase 

86,11%. Serta, penilaian siswa pada ujicoba kelompok kecil sebesar 77,5%” dan 

ujicoba  kelompok besar 83,57%.  

Skripsi yang dilakukan oleh Talida Zahirah (2021) yang mengangkat judul 

berupa “Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Tiktok Pada Materi 

Sistem Ekskresi Kelas XI Di Man 1 Langsa” penelitian ini menggunakan model 

pengembangan yang digunakan oleh Alessi dan Trollip, yang terdiri dari 3 tahapan 
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berupa perencanaan (Planning), Desain (Design), dan pengembangan 

(Development). Hasil pengembangan produk menunjukan kriteria yang sangat 

layak digunakan, berdasarkan hasil uji kelayakan media memperoleh presentase 

95% dan uji kelayakan materi 83% lalu dicocokkan pada kriteria kevalidan maka 

media pembelajran Tiktok sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Zubaidi dkk (2021) mengenai 

“Pengembangan Media Pembelajaran Mahârah Al-Kalâm Berbasis Media Sosial 

Menggunakan Aplikasi Tiktok” penggunaan media pembelajaran Tiktok diuji coba 

kepada 42 siswa dengan mendapatkan persentase sebesar 82,12% dalam kategori 

sangat layak kemudian rata-rata hasil uji ahli dan uji coba sebesar 86,9%. Hal ini, 

menunjukan penggunaan media sosial pembelajaran berbasis media sosial 

menggunakan aplikasi Tiktok sangat layak digunakan.  

2.2 Kerangka Berfikir 

Berdasarkan latar belakang masalah dan kajian teoritik yang telah diuraikan 

di atas, diketahui bahwa kurangnya media pembelajaran berpengaruh pada proses 

belajar. Kerangka berfikir mengembangankan teori-teori yang telah disusun dan 

menguraikan antara variabel yang dibutuhkan untuk menjawab masalah pada 

penelitian (Tegor dkk, 2020). Berikut skema kerangka berfikir dari peneliti yang 

disajikan dalam bentuk bagan alur pada Gambar 2.2: 
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Gambar 2. 5 Kerangka Berfikir 

Studi pendahuluan di SMAS PGRI 2 Kota Jambi 

Wawancara guru biologi Observasi siswa 

Penemuan Masalah: 

1. Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi biologi struktur dan fungsi 

jaringan hewan khususnya jaringan otot. 

2. Media pembelajaran terbatas dan tidak bervariasi 

3. Belum pernah menggunakan media pembelajaran video saat proses belajar 

Siswa membutuhkan media pembelajaran yang di 

dalamnya terdapat Gambar, teks dan suara 

Ide solusi permasalahan: 

 

Mengembangkan media pembelajaran video berbasis aplikasi 

Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

Hasil produk: 

 

Media pembelajaran video berbasis berbasis aplikasi Tiktok pada 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Model Pengembangan 

Pada model pengembangan terdapat jenis penelitian, jenis penelitian yang 

digunakan berupa penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

gunanya untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan kemudian menguji 

keefektifan produk tersebut agar berfungsi di masuarakat luas (Sugiyono, 2016). 

Terdapat beberapa istilah untuk dapat melakukan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) salah satunya menggunakan model ASSURE. 

Model ASSURE merupakan model pengembangan media yang dapat 

mendukung guru dalam memadukan jenis media untuk kepentingan pembelajaran 

didalam kelas, Model ini memanfaatkan media dan teknologi yang menjadi suatu 

keharusan hal ini digunakan sebagai alat bantu siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Smaldino et al, 2011). Tahapan proses pengembangan media 

pembelajaran menggunakan model ASSURE yang mencakup beberapa komoponen 

dilihat pada Gambar 3.1 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Model Assure (Smaldino et al, 2011). 
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3.2 Prosedur pengembangan  

3.2.1 Analyze Learner Characteristics (Menganalisis Siswa). 

A. General Characteristict (Karakteristik Umum) 

Karakteristik umum dalam pemilihan media ini meliputi gender, proses 

pembelajaran dan ketertarikan. Pada tahap analisis ini, peneliti melakukan kegiatan 

dengan menyebarkan angket kepada 119 orang siswa kelas XI IPA dan pengamatan 

siswa secara langsung saat belajar dikelas agar dapat mengetahui serta 

mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam kegiatan penelitian dan 

pengembangan apa yang dibutuhkan siswa. 

B. Spesifik Entri Competencies (Kompetensi Tertentu) 

Analisis kompetensi dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi kemampuan 

awal peserta didik, pengalaman, preferensi, dan motivasi selama belajar. Sebelum 

mengembangkan media pembelajaran peneliti harus mengenal dan memahami 

karakter siswa kemudian disesuaikan pada media pembelajaran agar proses belajar 

mengajar berlangsung dengan baik. Tahap analisis ini diambil dari pengamatan 

kebiasaan belajar siswa di dalam kelas 

C. Learning Style (Gaya belajar) 

Gaya belajar dilakukan dengan pengelompokan sifat-sifat siswa dalam 

melakukan aktivitas seperti visual, auditori dan kinestetik. Siswa dapat memilih 

aktivitas yang diminati dengan hasil angket yang dibagikan ke siswa. 

3.2.2 State Standards and Objectives (Menentukan Standard Dan Tujuan). 

Setelah menentukan kelas dan mengetahui karakteristik dari siswa, 

selanjutnya yang perlu di lakukan dengan menetapkan tujuan dan standarnya. 

Standar dari pengembangan media itu diambil dari materi yang telah ada dalam 
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proses pembelajaran, sedangkan penetapannya di muat dalam sebuah KD dan 

Indikator pembelajaran. 

3.2.3 Select Strategies, Technology, Media, and Materials (memilih strategi, 

metode, media dan bahan ajar). 

Tahapan ketiga yaitu menetukan metode, media dan bahan. Suatu rencana 

yang sistematik dalam penggunaan media dan teknologi tentu mengharapkan agar 

metode, media dan materinya dipilih secara sistematis pula. Pemilihan media 

melibatkan adanya tiga tahapan sebagai berukut ini: 

a. Pemilihan strategi dan metode 

Metode digunakan dalam penelitian ini yaitu melibatkan keaktivan siswa 

seperti membahas sebuah topik yang terdapat pada video pembelajaran kemudian 

dilakukan diskusi secara perkelompok. 

b. Media  

Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan media 

pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok untuk kelas XI IPA. Media 

disesuaikan berdasarkan prinsip pembelajaran dengan kurikulum 2013 yang 

digunakan sekolah.  

c. Bahan ajar 

Pada tahap ini dilakukan penentuan memilih, merancang, memodifikasi, atau 

memproduksi bahan ajar. Dengan memilih format media, menentukan desain awal 

media, mengembangkan media, menyususun instrument penilaian media yang 

digunakan untul menilai kualitas media yang dikembangkan. 

Berikut merupakan Flowchart atau langkah program serta prosedur dalam 

urutan yang tepat untuk menelusuri alur suatu produk. 
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Gambar 3. 2 Flowchart Media Pembelajaran Video Berbasis Aplikasi Tiktok Pada Materi 

Struktur dan Fungsi Jaringan Hewan 

 

Storyboard adalah suatu penjabaran dari alur yang suda didesian (Flowchart) 

yang terdiri dari informasi pembelajaran dan prosedur serta petunjuk pembelajaran 

(Nana, 2019).  Storyboard dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Storyboard media pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok 

NO Keterangan Sketsa Durasi 

Video 1 

1 Pembukaan 

1. Logo UNJA 

2. Logo Tut Wuri Handayani 

3. Judul 

4. Nama Dosen Pembimbing  

5. Nama penyusun 

6. Identitas Kampus 

 

 

 

 

 5 detik 

2 1. Judul tujuan pembelajaran 

2. Isi tujuan pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32 detik 

1 2 

3 

4 
5 

6 

1 

2 
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3 Isi  

1. Macam-macam jaringan hewan 

2. Jaringan epitel 

3. Jaringan ikat 

4. Jaringan otot 

5. Jaringan saraf 

 

 

 

 

 

 

41 detik 

4 1. Jaringan otot jantung 

2. Jaringan otot lurik  

3. Jaringan otot polos 

 

 

 

 

 

 

 

 

8 detik 

5 1. Judul 

2. Proses keja jaringan otot 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28 detik 

6 1. Judul 

2. Struktur otot keseluruhan 

3. Miofibril 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

35 detik 

7 1. Judul  

2. Struktur sarkomer 

3. Penjelasan bagian-bagian 

sarkomer 

 

 

 

 

 

 

 44 detik 

8 Penutup 

1. Gambar struktur jaringan otot 

2. Bagian-bagian sarkomer 

3. Pertanyaan mengenai jaringan 

otot lurik, otot polos dan otot 

jantung. 

 

 

 

 

 10 detik 

1 

3 

2 

1 

4 

3 

2 

1 

1 

2 

1 

3 

2 

1 

2 

3 

1 

3 

2 
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Video 2 

1 Pembukaan 

1. Gambar otot manusia 

2. Menjelasakn alat gerak pasif dan 

aktif 

 

 

 

 

 

 

 

 19 detik 

2 Isi  

1. Judul 

2. Gambar jaringan otot lurik  

3. Menjelaskan materi struktur 

jaringan otot lurik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 detik 

3 1. Judul  

2. Gambar jaringan otot lurik  

3. Cara kerja otot 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 detik 

4 1. Masalah otot lurik  

2. Video proses kram otot 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 detik 

5 1. Judul 

2. Gambar kram otot 

3. Penjelasan penyebab kram  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

54detik 

1 

2 

1 

2 

2 

1 

1 

2 

3 

1 

3 

2 

3 
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6 1. Judul 

2. Gambar penangan kram  

3. Penjelasan penangan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28 detik 

7 Penutup 

1. Animasi kerja otot lurik 

2. Pertanyaan menuju video 

selanjutnya 

 

 

 

 

 

 10 detik 

Video 3 

1 Pembukaan 

1. Memperkenalkan dan 

menanyakan suatu penyakit 

2. Gambar gejala penyakit 

gatroparesis 

 

 

 

 

 

 19 detik 

2 Isi  

1. Judul  

2. Bagian-bagian jaringan otot 

polos 

3. Gambar jaringan otot polos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

38 detik 

3 1. Judul  

2. Gambar jaringan otot polos 

3. Bagian jaringan  

4. Fungsi bagian tersebut 

 

 

 

 

 

 5 detik 

4 1. Judul 

2. Gambar organ dalam 

3. Letak jaringan otot polos 

4. Fungsi jaringan otot polos pada 

organ tersebut 

 

 

 

 

 

 32 detik 

1 

3 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

2 

1 

3 

1 

3 

2 

4 

3 

4 
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5 1. Judul 

2. Gambar  

3. Cara kerja jaringan otot polos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28 detik 

6 1. Judul kelainan jaringan otot 

polos 

2. Gambar penderita gastroparesis 

3. Penjelasan gatroparesis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

52 detik 

7 1. Judul 

2. Cara mengatasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11 detik  

8 Penutup 

1. Judul 

2. Petunjuk untuk video selajutnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 9 detik 

Video 4 

1 Pembukaan 

1. Gambar jaringan otot jantung  

2. Gambar jaringan otot lurik 

(Sebagai perbandingan) 

 

 

 

 

 

 

 15 detik 

1 

3 

2 

1 

2 

3 

2 

1 

2 

1 

1 

2 
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2 Isi  

1. Gambar jaringan otot jantung 

2. Menujukan bentuk lurik dan ini 

sel pada jaringan 

3. Fungsiny 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 detik 

3 1. Gambar menunjukan diskus 

interkalaris 

2. Letak  

3. Penjelasan dan fungsinya 

 

 

 

 

 

 

 17 detik 

4 1. Judul 

2. Gambar denyut jantung 

3. Cara kerja jaringan otot jantung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 detik 

5 1. Judul kardiomiopati (kelainan 

jaringan otot jantung) 

2. Gambar kerja jantung 

3. Penjelasan kardiomiopati 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

21 detik 

6 1. Judul 

2. Menjelaskan sindrom patah hati 

(bagian dari kardiomiopati) 

3. Sumber jurnal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

49 detik 

7 Penutup 

1. Animasi kerja ke-3 jaringan otot 

2. Tulisan mengarahkan siswa agar 

mengerjakan evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 14 detik 

1 

2 

2 

1 

1 

2 

1 

2 

3 

1 

2 

3 

1 

2 

3 

3 

2 
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3.2.4 Utilize Media and Materials (Pemanfaatan Media Dan Bahan). 

Tahap keempat berupa memanfaatkan teknologi, media, dan bahan ajar 

yang telah dipilih pada tahap sebelumnya. Namun, sebelum dimanfaatkan akan 

dilakukan beberapa uji validasi ahli yaitu validasi ahli media dan validasi ahli 

materi. Hal ini dilakukan untuk melihat kelayakan dan kualitas media yang 

dikembangkan saat proses pembelajaran dikelas. 

3.2.5 Require Learner Participation (Mengembangkan Peran Serta Siswa). 

Keterlibatan siswa dalam proses belajar dapat meningkatkan daya ingat atau 

retensi siswa terhadap isi atau materi pelajaran yang telah disampaikan. Oleh karena 

itu, dapat dikatakan bahwa semakin tinggi intensitas keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran maka akan semakin tinggi pula daya ingat dan pemahaman siswa 

terhadap materi yang disampaikan oleh pendidik. Tahapan ini diawali dengan 

melakukan uji coba soal kepada 28 peserta didik pada kelas XI IPA 1, kemudian 

melakukan penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan 

melalui penilaian respon guru dan siswa (uji kelompok kecil sebanyak 6 orang 

siswa dan uji kelompok besar sebanyak 30 orang siswa).  

3.2.6 Evaluate and Revise (menilai dan memperbaiki). 

  Proses evaluasi dan revisi bertujuan untuk menilai dan merevisi produk 

pada tahap akhir. Proses evaluasi digunakan untuk menilai hasil dari validasi para 

ahli dan memperbaiki kekurangan pada saat setelah validasi serta untuk 

mengevaluasi hasil uji coba media yang dikembangkan. Penilaian tersebut nantinya 

digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam memperbaiki media yang telah 

dikembangkan. Sedangkan revisi digunakan untuk memperbaiki kekurangan dan 

kelemahan dari hasil validasi media, materi dan pembelajaran. 
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3.3 Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba produk pengembangan ini adalah siswa kelas XI pada SMA 

PGRI  2 Kota Jambi menggunakan uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Uji 

coba kelompok kecil berjumlah 6 orang siswa dengan katergori minat belajar 

tinggin, sedang dan rendah serta uji kelompok besar 30 orang siswa XI IPA. 

Kemudian siswa diberi kesempatan bertanya terhadap media pembelajan yang 

diberikan dan mengisi angket penilaian.  

3.4 Jenis Data dan Sumber Data 

Jenis data yang dipakai pada penelitian ini menggunakan data kualitatif dan data 

kuantitatif yaitu, Data kualitatif diperoleh dari validator para ahli, tanggapan guru 

biologi dan persepsi siswa berupa saran, komentar sebagai bahan revisi media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh dari hasil skor 

angket validasi para ahli, penilaian guru biologi serta persepsi siswa terhadap 

penilaian media pembelajaran. 

Sumber data berupa data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh 

langsung dari lapangan menggunakan sistem wawancara, observasi dan penilaian. 

Data sekunder data yang diambil secara tidak langsung dan sebagai pendukung 

yang berkaitan dengan proses penelitian seperti sumber pada referensi dan 

dokumentasi.  

3.5 Intrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah angket atau kuisioner, 

pedoman wawancara dan dokumentasi. Angket dalam penelitian ini menggunakan 

skala likert yang diberikan kepada validator media dan validator materi, guru dan 

siswa.  
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1. Lembar Wawancara  

Lembar wawancara observasi pada dasarnya dibuat sebagai alat untuk 

mendapatkan data pada penelitian yang dilakukan. Wawancara digunakan sebagai 

studi pendahuluan untuk mengidentifikasi masalah yang harus diteliti dan ingin 

mengetahui hal atau kejadian lebih mendalam (Sugiyono, 2016). Adapun kisi-kisi 

pedoman wawancara bersama guru biologi yang terdiri dari lima yang dapat dilihat 

pada Tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru 

NO Indikator Butir 

1 

2 

Keadaan proses belajar saat ini 8 

Kesulitan dalam belajar  3 

3 Kompetensi yang diharapkan  2 

4 Materi pembelajaran  2 

5 Penggunaan media  6 

 

2. Lembar Angket 

Angket berupa pengumpulan data dengan memberikan seperangkat pertanyaan 

atau pernyataan tertulis agar dijawab oleh responden (Sugiyono, 2016). Hal ini, 

dapat menjadi sarana efektif untuk mengukur perilaku, sikap, preferensi, pendapat, 

dan informasi dari suatu populasi. Bertujuan untuk memperoleh data yang berkaitan 

untuk meningkatkan kualitas produk menurut ahli media, ahli materi, guru dan 

peserta didik.  Angket pada penelitian ini terdiri atas: 

a. Angket Analisis Kebutuhan Siswa  

Dilakukan sebagai analisi kebutuhan yang dibagikan secara langsung pada kelas 

XI IPA 2 berupa lembar pertanyaansebanyak 119 orang peserta didik, tujuannya 

digunakan untuk memperoleh infomasi mengetnai analisis awal berupa kesulitan 

materi dan kebutuhan media yang sesuai dengan peserta didik yang dapat dilihat 

pada Tabel 3.3. 
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Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Siswa 

NO Indikator Butir soal 

1 Kesulitan siswa dalam sumber belajar 2 

2 Keadaan pembelajaran  5 

3 Materi pembelajaran  2 

4 Kebutuhan media pembelajaran 3 

 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar validasi ahli media mencakup skor pertanyaan yang nantinya dijadikan 

acuan kelayakan media pembelajan, dalam angket tersebut terdapat serangkaian 

variabel yaitu media pembelajaran video aplikasi tiktok edukasi, terdiri dari: 

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 

NO Aspek   Indikator   No. Butir 

Instrumen 

1.  Tampilan  Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi  1 

Keterbacaan teks atau tulisan  2 

kesesuaian penggunaan komposisi warna 3 

Kualitas Gambar  4 

Susunan Gambar 5 

Kejelasan suara  6 

Susunan Gambar 7 

Kualitas suara 8 

Kualitas video 9 

Keseuaian jenis font 10 

Tata letak tulisan 11 

2. Pemograman  Kepraktisan penggunaan media pebelajaran 

berbasis aplikasi Tiktok 

12 

Ketersedia petunjuk penggunaan 13 

Konsisten penggunaan fitur pada aplikasi Tiktok 14 

Efesiensi teks  15 

Efesiensi Gambar  16 

(Sumber: Siahaya, 2021). 

 

c. Angket Validasi Ahli Materi 

Angket validasi materi memuat pertanyaan yang berkaitan pada kejelasan 

materi yang dikembangkan. Validasi yang dilakukan oleh orang yang ahli dan 

mengusai materi jaringan hewan. Dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

NO Aspek   Indikator   No. Butir 

Instrumen 

1. Kompetensi 

dasar/Tujuan 

Pembelajaran/ 

Indikator 

Kesesuaian KD, Tujuan pembelejaran dan Indikator 

dengan kurikulum 2013 

1, 2, 3 
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2. Isi/ Materi Kejelasan konten materi. 4 

Kesesuaian video dengan struktur dan fungsi 

jaringan hewan. 

5 

Kebenaran substansi materi. 6 

Kesesuaian konsep dan teori materi. 7 

Kegunaan  Gambar  materi. 8 

Kesesuaian Gambar dengan materi 9 

Cakupan dan kedalaman materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

10 

Penyajian materi sistematis dan runut. 11 

3. Kebahasaan  Kesesuaian bahasa untuk siswa SMA 12 

Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai dengan 

Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 

13 

Kesesuaian istilah yang digunakan 14 

Kejelasan struktur penggunaan kalimat 15 

Kesesuaian bacaan (tanda baca, tata huruf dan 

bentuk tulisan) 

16 

(Sumber: Kustandi & Darmawan, 2020). 

d. Angket Penilaian Guru 

Produk yang telah melakukan beberapa tahan dan telah dilakukan evaluasi 

kemudian siap dinilai oleh guru mata pelajaran biologi khususnya pada kelas XI. 

Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui informasi, saran dan komentar mengenai 

media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok yang telah disesuaikan dengan 

kebutuhan guru. Kisi-kisi angket penilaian guru dapat dilihat pada Tabel 3.6. 

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Angket Penilaian Guru 

NO Aspek  Indikator  No. Butir 

Instrumen 

1. Kelayakan isi  Kesesuaian KD, Tujuan pembelejaran dan 

Indikator. 

1, 2, 3 

Kebenaran substansi materi. 4 

Manfaat penambahan wawasan pengetahuan siswa 5 

Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan materi  6 

Kesesuaian dengan nilai-nilai, moralitas dan sosial. 7 

2. Kebahasaan  Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai dengan 

Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 

8 

Kejelasan informasi 9 

Bahasa mudah dipahami 10 

Kesesuaian istilah yang digunakan 11 

3. Sajian  Urutan penyajian  12 

Kelengkapan informasi  13 

4. Kegrafisan  Keterbacaan teks  14 

Kejelasan Gambar, grafis, foto. 15 

Kesesuaian video dan suara  16 

 (Sumber: Lestari, 2013). 
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e. Angket Uji Coba Produk (kelompok kecil dan kelompok besar) 

Angket uji coba diberikan kepada siswa baik kelompok kecil maupun 

kelompok besar, terhadap media yang telah dikembangkan berdasarkan hasil revisi 

dari para ahli. Uji coba produk bertujian untuk mengetahui persepsi siswa terhadap 

media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok yang dikembangkan dapat 

dilihat pada Tabel 3.7. 

Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Angket Persepsi Siswa 

NO Aspek  Indikator  No. Butir 

Instrumen 

1. Kelayakan  Kesesuaian media dengan KD dan Indikator  1 

Media membantu siswa dalam memvisualisasikan 

materi 

2 

Kebenaran substansi materi  3 

Kemudahan dalam mengakses video pembelajaran  4 

Kemampuan dalam penambahan wawasan 

pengetahuan 

5 

Petunjuk pengoprerasian media pembelajaran video 

berbasis aplikasi Tiktok disajikan jelas  

6 

2. Kebahasaan  Bahasa mudah dipahami   7 

Penggunaan Bahasa efektif dan efisien 8 

3. Sajian  Kejelasan materi dengan tujuan pembelajaran  9 

Materi yang disampaikan mudah dipahami 10 

4. Tampilan  Kesesuaian Gambar dengan materi  11 

Penggunaan jenis huruf mudah dibaca 12 

Ukuran dan jenis huruf pada video pembelejaran 

sesuai 

13 

Kesesuaian tata letak setiap komponen (teks, 

Gambar, background) 

14 

Suara terdengar jelas 15 

Kesesuaian backsound yang digunakan 16 

(Sumber: Lestari, 2013). 

3.6 Teknik Analisis data  

3.6.1 Analisis Ujicoba Soal 

A. Uji Validitas 

Uji signifikansi dilakukan dengan cara membandingkan nilai r hitung dengan 

nilai r Tabel. Di dalam menentukan layak dan tidaknya suatu item yang akan 

digunakan, dilakukan uji signifikansi koefisien korelasi dengan melihat r tabel 

berupa dk = n-2, α = 0,05 yang artinya suatu item dianggap valid jika berkorelasi 
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signifikan terhadap skor total. Jika r hitung lebih besar dari r Tabel maka bernilai 

positif atau pertanyaan tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya, jika r hitung lebih 

kecil dari r Tabel, maka butir atau pertanyaan atau variabel tersebut dinyatakan 

tidak valid (Hidayat, 2021).   

B. Uji Reliabilitas 

 Reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu indikator dari variabel atau 

konstruk. Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang 

terhadap adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu.  

Tabel 3. 8 Kriteria dalam uji Reliabilitas 

Koefisiesn Reliabilitas Kriteria 

0,800 – 1,000 Sangat Tinggi 

0,600 – 0,799 Tinggi 

0,400 – 0,599 Cukup 

0,200 – 0,399 Rendah  

0,00 - 0,199 Sangat Rendah 

(Sumber: Arikunto, 2014). 

 

C. Kesukaran Soal 

Kategori soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sulit merupakan 

kategori soal yang baik. Senakin tinggi indeks menyatakan tingkat kesukaran soal 

maka semakin mudah pula soal tersebut, besarnya indeks kesukaran antara 0,00 

sampai 1,00. Kriteria ketentuan sebagai berikut dapat dilihat pada Tabel 3.9 

Berikut. 

Tabel 3. 9 Kriteria indeks kesukaran soal 

NO Indesk Kesukaran (IK) Kategori 

1 IK = 1,00 Sangat Sulit 

2 0,70 ≤ IK < 1,00 Sulit  

3 0,30 ≤ IK < 0,70 Sedang 

4 0,00 ≤ IK < 0,30 Mudah  

5 IK = 0,00 Terlalu Mudah 

(Sumber: Nur, 2023) 
3.6.2 Analisis Produk 

Setelah seluruh data terkumpul kemudian dilakukan analisi data, yaitu dari data 

kulitatif dan data kuantitatif. Didapat dari validator ahli, persepsi guru, persepsi 
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siswa terhadap pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok. 

Skala pengukuran menggunakan skala likert dipakai untuk mengukur sikap, 

pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang (Sugiyono, 2016). Dapat 

dilihat pada Tabel 3.10 

Tabel 3. 10 Aturan Pemberian Skor Angket 

NO Alternatif Penilaian Bobot Skor Penilaian 

1 Sangat Layak 4 

2 Layak 3 

3 Tidak Layak 2 

4 Sangat Tidak Layak 1 

 (Sumber: Sugiyono, 2016). 

Rumus:  Persentase pembuktian kelayakan validitas produk. 

Skor (%) = 
Jumlah Skor 

Skor maksimal
  x 100% 

(Sumber: Sugiyono, 2016). 

A. Analisis Data Angket Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Penentuan validitas media dan validitas materi pembelajaran yang akan 

dikembangkan yaitu dengan melihat hasil penilaian  angket dengan jumlah 16 

pertanyaan mengenai kelayakan produk, untuk menganalisis perhitungan dengan:  

a) Skor tertinggi   

= Krateria tertinggi x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 4 x 16 x 1 = 64 

b) Skor terendah  

= Krateria terendah x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 1 x 16 x 1 = 16 

c) Rentang Nilai   

= 
Skor Tertinggi − Skor Terendah 

Kategori Penilian
   

= 
64 − 16 

4
 = 12 
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d) Persen skor minimum 

 = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

= 
16

64
x 100%  

= 25% 

Tabel 3. 11 Kategori Penilaian Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Skala nilai  Rentang nilai  Persentase (%) Keterangan  

4 52-64 81,2-100 Sangat Layak  

3 40-51 62,5-79,7 Layak 

2 28-39 43,7-60,9 Tidak Layak 

1 16-27 25-42,1 Sangat tidak Layak 

 (Sumber: Sugiyono, 2016). 

B. Analisis Data Angket Penilaian Guru 

Penentuan penilaian media pembelajaran oleh guru biologi dengan 16 pertanyaan:  

a) Skor tertinggi   

= Krateria tertinggi x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 4 x 16 x 1 = 64 

b) Skor terendah  

= Krateria terendah x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 1 x 16 x 1 = 16 

c) Rentang Nilai   

= 
Skor Tertinggi − Skor Terendah 

Kategori Penilian
   

= 
64 − 16 

4
 = 12 

d) Persen skor minimum 

 = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

= 
16

64
x 100%  

= 25% 
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Tabel 3. 12 Kategori Pemberian Penilaian Guru 

Skala nilai  Rentang nilai  Persentase (%) Keterangan  

4 52-64 81,2-100 Sangat Baik  

3 40-51 62,5-79,7 Baik 

2 28-39 43,7-60,9 Tidak Baik 

1 16-27 25-42,1 Sangat tidak Baik 

 (Sumber: Sugiyono, 2016). 

C. Angket Respon siswa 

a. Uji Kelompok Kecil 

Penetuan validitas berdasarkan uji kelompok kecil dilakukan terhadap 6 orang 

siswa dikelas XI IPA 2 SMAS PGRI 2 Kota Jambi dengan prestasi akademik yang 

berbeda (tinggi, sedang, rendah). Cara menetukan persepsi peserta didik uji 

kelompok kecil  dengan jumlah pertanyaan 16 soal yaitu: 

a) Skor tertinggi   

= Krateria tertinggi x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 4 x 16 x 6 = 384 

b) Skor terendah  

= Krateria terendah x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 1 x 16 x 6 = 96 

c) Rentang Nilai   

= 
Skor Tertinggi − Skor Terendah 

Kategori Penilian
   

= 
384 − 96 

4
 = 72 

d) Persen skor minimum 

 = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

= 
96

384
x 100%  

= 25% 
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Tabel 3. 13 Kategori Penilaian Uji Kelompok Kecil 

Skala nilai  Rentang Nilai Persentase (%) Keterangan  

4 312-384 81,3-100 Sangat Baik  

3 240-311 62,5-80,1 Baik 

2 168-239 43,7-62,2 Tidak Baik 

1 96-167 25-43,5 Sangat tidak Baik 

 (Sumber: Sugiyono, 2016). 

b. Uji Kelompok Besar 

Penetuan validitas berdasarkan uji kelompok kecil dilakukan terhadap 30 

orang siswa dikelas XI IPA 2 SMAS PGRI 2 Kota Jambi dengan 16 pertanyaan: 

a) Skor tertinggi   

= Krateria tertinggi x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 4 x 16 x 30 = 1920 

b) Skor terendah  

= Krateria terendah x Jumlah pertanyaan x Jumlah responden 

 = 1 x 16 x 30 = 480 

c) Rentang Nilai   

= 
Skor Tertinggi − Skor Terendah 

Kategori Penilian
   

= 
1920 − 480 

4
 = 360 

d) Persen skor minimum 

 = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

= 
480

1920
x 100%  

= 25% 

Tabel 3. 14 Kategori Penilaian Uji Kelompok Besar 

Skala nilai   Rentang Nilai  Persentase (%) Keterangan  

4 1.560-1.920 81,3-100 Sangat Baik  

3 1.200-1.559 62,4-81,2 Baik 

2 840-1.199 43,8- Tidak Baik 

1 480-839 25-43,7 Sangat tidak Baik 

 (Sumber: Sugiyono, 2016).



 
 
 

49 
 

BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN  

 

4.1 Hasil Pengembangan  

Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan memvalidasi suatu poduk 

dalam bentuk media pembelajaran media video berbasis aplikasi Tiktok pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa kelas XI IPA. Subjek penelitian ini 

adalah guru dan siswa kelas XI SMAS PGRI 2 Kota Jambi. Mengacu pada model 

pengembangan ASSURE, agar dapat merancang pengalaman siswa dengan menilai 

karakteristik siswa dan sasaran pembelajaran agar tercapai sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Model ASSURE memiliki enam langkah yaitu, Analyse Learner, 

State Objektives, Select Method, Media or Materials, Utilize Media and Materials, 

Require Learner Participation, dan Evaluate. Dari keenam langkah tersebut dapat 

diuraikan sebagai berikut. 

4.1.1 Analyze Learner Characteristics (Menganalisis Siswa). 

4.1.1.1 General Characteristict (Karakteristik Umum) 

 Analisis umum dilakukan untuk mengetahui masalah yang mendasar 

dialami dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dilapangan dengan 

salah satu guru bidang studi biologi kelas XI IPA, diperoleh data bahwa selama 

pembelajaran teridentifikasi banyak siswa yang kesulitan dalam pemahaman materi 

biologi. Selain siswa terkadang guru juga mengalami kesulitan dalam mengajar 

karena keterbatasan media pembelajaran, sehingga proses belajar kurang optimal 

siswa cenderung hanya mendengarkan penjelasan dari guru. Dengan begitu, 

kualitas belajar juga ikut serta rendah yang dilihat dari minimnya partisipasi siswa
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dikelas karena beberapa siswa sibuk dengan kegiatannya masing-masing. 

Kemudian, guru mengatakan media pembelajaran yang belum pernah diterapkan di 

kelas yaitu dalam bentuk video atau audio-visual, sehingga memerlukan percobaan 

media pembelajaran baru namun tetap menyesuaikan dengan durasi seperti tidak 

terlalu panjang dan mudah diakses oleh guru maupun siswa (lampiran 3). 

4.1.1.2 Spesifik Entri Competencies (Kompetensi Tertentu) 

 Analisis kompetensi dilakukan guna mengetahui kompetensi yang perlu 

dipelajari siswa dalam pembelajaran. Peneliti melakukan identifikasi kemampuan 

awal siswa berdasarkan hasil wawancara bersama guru biologi yang mengatakan 

dalam proses belajar siswa terlihat kurang antusias dikelas. Seiring juga dengan 

hasil angket kebutuhan siswa 55,4% siswa merasa sulit pada sub materi jaringan 

otot karena materi bersifat abstrak yang membutuhkan media yang sesuai.  

4.1.1.3 Learning Style (Gaya belajar) 

Gaya belajar adalah salah satu faktor penting dalam meningkatkan prestasi 

belajar serta kualitas pendidikan. Menurut Surur (2020) gaya belajar berkaitan 

dengan dengan kepribadian seseorang, yang dapat dipengaruhi oleh bawaan, 

pengalaman, pendidikan dan riwayat perkembangannya dapat melalui indra yang 

dimiliki.  Apabila gaya belajar peserta didik diketahui maka pendidik atau guru bisa 

menentukan strategi mengajar yang sesuai dengan gaya belajar yang dimilikinya. 

Analisis gaya belajar siswa diketahui dari hasil angket yang dibagikan kepada siswa 

kelas XI IPA. Pembelajaran yang dilakukan masih terpaku dengan buku dan jarang 

menggunakan media. 81,5% menunjukan bahwa siswa membutuhkan media yang 

dapat menyajikan gambar, test dan suara secara bersamaan. Sehingga dapat 
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dikatakan rata-rata gaya belajar siswa berupa gabungan dari visual dan auditori atau 

video (lampiran 4). 

4.1.2 State Standards and Objectives (Menentukan Standar dan Tujuan). 

Langkah kedua merupakan penentuan sasaran atau standar dan tujuan. 

Standar dan tujuan belajar didapatkan dari silabus pembelajaran, yang telah 

disesuaikan dengan kompetensi dasar dan kompetensi inti dalam kurikulum 2013 

(lampiran 1). Media yang dikembangkan mengurai pada Kompetensi Dasar: 3.4 

Menganalisis keterkaitan antara stuktur sel pada jaringan hewan dan fungsi organ 

pada hewan; 4.4 Menyajikan data hasil pengamatan struktur ajringan dan organ 

pada hewan. Pada tahap ini melakukan analisis Kurikulum 2013 yang meliputti 

analisis Kompetensi Inti (KI), KompetesiDasar (KD) hasil analisis dapat di lihat 

pada Tabel 4.1 berikut ini: 

Tabel 4. 1 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.4. Menganalisis keterkaitan antara struktur sel 

pada jaringan hewan dengan fungsi organ 

pada hewan 

3.4.1. Menganalisis berbagai bentuk struktur 

sel penyusun jaringan epitel 

3.4.2. Menganalisis berbagai macam jaringan 

ikat pada hewan 

3.4.3. Mengaitkan struktur jaringan epitel dan 

jaringan ikat berdasarkan letak dan 

fungsinya 

3.4.4. Membandingkan struktur 

jaringan otot lurik, otot polos, 

otot jantung 

3.4.5. Menganalisis   struktur jaringan 

saraf 

3.4.6. Menguraikan fungsi jaringan otot 

dan jaringan saraf 
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4.4. Menyajikan data hasil pengamatan struktur 

jaringan dan organ pada hewan 
4.4.1. Mempresentasikan data hasil 

pengamatan jenis jaringan epitel dan 

jaringan ikat dari berbagai sumber 

literatur 

4.4.2. Merancang dan melakukan 

praktikum untuk menunjukkan data 

struktur jaringan otot dan jaringan 

saraf 

4.4.3. Mempresentasikan data hasil 

pengamatan jenis jaringan otot dan 

jaringan saraf dari kegiatan 

3.4.7. praktikum 

 

Setelah menganalisis Komepetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), 

kemudian merumuskan tujuan pembelajaran pada materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan pada sub materi jaringan otot. Tujuan pembelajaran sebagai berikut: 

(1) Peserta didik dapat membandingkan jaringan otot lurik, otot polos, otot jantung 

setelah melakukan diskusi secara benar, (2) Peserta didik dapat menguraikan fungsi 

jaringan otot setelah melakukan diskusi secara benar, (3) Peserta didik dapat 

menganalisis letak dan fungsi jaringan otot lurik, otot polos dan otot jantung., (4) 

Peserta didik dapat menjelaskan proses kontraksi otot setelah melakukan diskusi 

secara benar. 

4.1.3 Select Strategies, Technology, Media, and Materials (Memilih Strategi, 

Metode, Media dan Bahan ajar). 

Pemilihan ketiga komponen penting untuk dilakukan karena dapat 

membantu siswa dalam mempermudah mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

dirancang sebelumnya. Dengan demikian, pemilihan harus disesuaikan dengan 

karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Metode yang 

dipilih pada penegembangan ini adalah penugasan, pengamatan, tanya jawab dan 

diskusi. Dengan menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL), serta menggunakan pendekatan Scientific.  
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Media yang dikembangkan berupa video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Tiktok yang dapat diakses menggunakan smartphone. Adapun komponen 

yang terdapat dalam produk meliputi 4 video pembelajaran sebagai berikut: 

A. QR Code akun Tiktok yang dapat mempermudah akses untuk menonton video 

pembelajaran. 

 
Gambar 4. 1 QR Code akun Tiktok 

B. Video 1: Kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan jaringan 

otot secara umum 

a. Cover 

Bagian pembuka (cover) video berisikan intro pembukaan, dan pengantar 

materi berupa judul besar, logo, perkenalan dan identitas kampus. Bagian cover 

dapat dilihat pada Gambar 4.1 
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Gambar 4. 2Cover (Bagian Pembuka) 

 

b. Kompetensi Pembelajaran 

Kompetensi pembelajaran yang dicantumkan pada video berdasarkan 

silabus dan RPP Kompetensi dasar (KD) dan tujuan pembelajaran yang telah 

disesuaikan dengan kemampuan dan materi yang digunakan dalam pembuatan 

video pembelajaran. Bagian kompetensi pembelajaran dapat dilihat pada 

Gambar 4.3 sebagai berikut. 
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Gambar 4. 3 KI, KD, dan Tujuan Pembelajaran 
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c. Materi Jaringan Otot Secara Umum 

Pada bagian ini berisi materi singkat dalam bentuk gambar, tulisan yaitu 

mengenai jenis-jenis, pengertian, cara kerja, jumlah jaringan otot dan struktur 

jaringan otot secara umum. Bagian materi dapat dilihat pada Gambar 4.4 

berikut. 

    
 

Gambar 4. 4 Materi Pembelajaran Jaringan Otot Secara umum  

d. Penutup 

Bagian penutup video 1 berisi pengarah atau petunjuk agar siswa dapat 

mengamati materi selanjutnya di akun Tiktok yang sama. Bagian penutup 

dapat dilihat pada Gambar 4.4 berikut 
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Gambar 4. 5 Penutup 

C. Video 2: Jaringan otot lurik 

a. Materi jaringan otot lurik  

Bagian awal video 2, bagian ini terdapat adanya pengenalan jaringan otot lurik 

yaitu letak jaringan, karakteristik dan fungsi pada bagian-bgian struktur otot lurik, 

cara kerja pada tubuh. Dapat dilihat pada Gambar 4.6 dan 4.7 berikut 
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Gambar 4. 6 Pengenalan Bagian Otot Lurik 

 
Gambar 4. 7 Materi Pembelajaran Jaringan Otot Lurik 
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b. Contoh kasus 

Peristiwa terbaru terkait jaringan otot lurik pada lingkungan sehari-hari yang 

membuat peserta didik dapat belajar dan mengantisipasi dampak buruk dan cara 

menghindarinya. Peristiwa atau fenomena terkait dapat dilihat pada Gambar 4.8 

sebagai berikut. 

   
Gambar 4. 8 Kasus dan cara mengatasinya 

D. Video 3: Jaringan otot polos 

a. Memperkenalkan jaringan otot polos 

Pada bagian ini berisi materi pengenalan awal mengenai jaringan otot polos 

yaitu bentuk gambar jaringan otot polos, struktur jaringan otot serta fungsi dari 

masing-masing struktur jaringan otot polos. Dapat dilihat pada Gambar 4.9 sebagai 

berikut. 
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Gambar 4. 9 Pengenalan jaringan Otot polos 

 

b. Materi jaringan otot polos 

Materi jaringan oto polos secara terperinci seperti cara kerja jaringan otot, 

organ-organ pada tubuh yang terdapat adanya jaringan otot polos dan fungsinya. 

Dapat dilihat pada Gambar 4.9 sebagai berikut. 
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Gambar 4. 10 Materi Pembelajaran Jaringan Otot Polos 
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c. Kasus yang terjadi  

Peristiwa terbaru terkait jaringan otot polos pada yang terjadi dalam satu tahun 

terakhir, kemudian membuat peserta didik dapat belajar dan mengantisipasi 

dampak buruk dan cara menghindarinya. Peristiwa atau fenomena terkait dapat 

dilihat pada Gambar 4.11 berikut. 

   
Gambar 4. 11 Kasus yang berkaitan dengan materi jaringan otot polos 

Video 4: Jaringan otot jantung 

a. Pengertian jaringan otot jantung 

Pada bagian ini berisi materi singkat dalam bentuk gambar, tulisan yaitu 

mengenai jenis-jenis, pengertian khusus jaringan otot polos. Dapat dilihat pada 

Gambar 4.12 dan 4.13 Sebagai berikut. 
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Gambar 4. 12 Pengenalan jaringan otot jantung 

 
Gambar 4. 13 Materi Pembelajaran Jaringan Otot Jantung 
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b. Kasus yang terjadi  

Peristiwa terbaru terkait jaringan otot jantung pada yang dapat terjadi pada 

kalangan remaja, yang kemudian membuat peserta didik dapat belajar dan 

mengantisipasi dampak buruk dan cara menghindarinya. Peristiwa atau 

fenomena terkait dapat dilihat pada Gambar 4.14 sebagai berikut. 

 

  
Gambar 4. 14 Contoh Kasus pada Jaringan Otot Jantung 

c. Bagian penutup 

Pada bagian penutup di video empat atau video terakhir, terdapat link kuis 

evaluasi pembelajaran. Soal kuis berjumlah 18 soal pilihan ganda yang harus 

dikerjakan peserta didik dan diisi melalui link google form. Bagian evaluasi 

bertujuan untuk melihat dan mengetahui kemampuan peserta didik setelah 

mempelajari materi menggunakan media video pembelajaran berbasis aplikasi 

Tiktok. Dapat dilihat pada Gambar 4.15 
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Gambar 4. 15 Soal Evaluasi 

 

4.1.4 Utilize Media and Materials (Pemanfaatan Media dan Bahan). 

Tahap keempat adalah memanfaatkan teknologi, media, dan bahan ajar yang 

telah dipilih sebelumnya. Namun, sebelum dimanfaatkan akan dilakukan beberapa 

uji validasi ahli. Dalam hal ini digunakan untuk mengetahui kelayakan serta 

kualitas media yang akan dikembangkan. Dari hasil uji ahli pakar yang telah di 

lakukan mendapatkan hasil sebagai berikut. 

A. Validasi Ahli Materi 

Media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok yang akan  dikembangkan 

divalidasi oleh ahli materi yaitu ibu Desfaur Natalia, S.Pd., M.Pd. sebanyak 3 kali. 

Dari validasi tersebut diperoleh saran dan komentar untuk perbaikan produk agar 

produk yang dihasilkan menjadi lebih maksimal kualitasnya. Adapun hasil dari 

validasi materi serta saran atau komentar yang diberikan validator materi disajikan 

pada Tabel 4.2 berikut (lampiran 5) 
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Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilai Deskripsi Penilaian Skor Validasi Ke- 

1 2 3 

Kompetensi 

Dasar/ Tujuan 

Pembelajaran/ 

Indikator  

1 Kesesuaian KD dengan materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan pada 

Kurikulum 2013. 

2 3 4 

2 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan pada Kurikulum 2013. 

2 3 4 

3 Kesesuaian indikator dengan materi 

materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan pada Kurikulum 2013. 

1 3 4 

Isi/ Materi 4 Kejelasan konten materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan. 

1 3 3 

5 Kesesuaian video dengan materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan. 

2 3 3 

6 Kebenaran substansi materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan. 

3 3 4 

7 Kesesuaian konsep dan teori dari materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. 

3 3 4 

8 Kegunaan gambar pada materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan. 

2 2 3 

9 Kesesuaian gambar dengan materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. 

2 2 3 

10 Cakupan dan kedalaman materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan. sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

3 4 4 

11 Penyajian materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan sistematis dan runut 

2 3 3 

Kebahasaan  12 Kesesuaian bahasa untuk siswa SMA 2 3 4 

13 Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai 

dengan ejaan yang disempurnakan 

(EYD) 

2 3 4 

14 Kesesuaian istilah yang digunakan pada 

materi 

2 3 3 

15 Kejelasan struktur penggunaan kalimat 3 3 4 

16 Kesesuaian bacaan (tanda baca, tata 

huruf dan bentuk tulisan) 

2 3 3 

Jumlah skor penilaian 34 47 57 

Jumlah skor maksimum 64 64 64 

Persentase kualitas produk (%) 53,1 73,4 89,06 

Kategori Tidak 

Layak 

Layak  Sangat 

Layak  

 

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil validasi materi terdiri dari 3 tahap validasi 

didapatkan persentase diuji cobakan. Adapun hasil dan grafik persentase hasil 

validasi yang dilakukan dalam dapat dilihat pada Tabel 4.3 dan Gambar 4.16 

sebagai berikut:  
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Tabel 4. 3 Hasil Validasi Aspek Penilaian Ahli Materi 

NO Aspek Penilian Validasi tahap  ke- (%) 

1 2 3 

1 Kompetensi Dasar/ Tujuan 

Pembelajaran/ Indikator 

7,8 14,06 18,7 

2 Isi/ Materi 28,1 35,9 42,2 

3 Kebahasaan 17,2 23,4 28,1 

Rata-rata (%) 53,1 

Tidak 

Layak 

73,4 

Layak 

89,06 

Sangat 

Layak 

 

 
Gambar 4. 16 Grafik Presentase Validasi Ahli materi 

 

Hasil validasi ahli materi dapat diketahui terjadi peningkatan hasil 

persentase dari  tahap ke-1, ke-2 dan ke-3 berdasarkan aspek penilaian. Hasil 

validasi ahli materi tahap 1 diperoleh persentase 53,1% dengan kategori “Tidak 

Layak”, kemudian dilakukan perbaikan dan melakukan validasi tahap 2, lalu 

mengalami peningkatan menjadi 73,4% dengan kategori “Layak”. Pada hasil 

validasi tahap ke 3, produk mengalami peningkatan persentase menjadi 89,06 % 

dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan telah layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa 
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revisi. Adapun saran perbaikan dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut 

ini (lampiran 5). 

Tabel 4. 4 Hasil Revisi Validasi Ahli Materi 

  Sebelum revisi Setelah Revisi Catatan Revisi 

Keseluruhan 

  

Menambah identitas 

kampus pada cover 

video pertama 

  

Kesesuaian materi. 

Bedakan jaringan 

otot dengan sel otot  
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Menghapus beberapa 

animasi dan Gambar 

tidak berkaitan 

dengan materi 

  

Diberi tanda video ke 

1, 2,3 atau 4 
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Menyertai contoh 

kasus yang terjadi 

dilingkungan 

berkaitan pada materi 

  

Memperbaiki 

penulisan yang salah 
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Setiap diakhir video 

diberi arahan untuk 

dapat menyaksikan 

video selanjutnya 

jika mteri belum 

selesai. 

  

Menyertakan link 

evaluasi di akhir 

video dan kolom  

komentar 

 

B. Validasi Ahli Media 

Media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok yang akan  dikembangkan 

divalidasi oleh ahli materi yaitu ibu Dr. Mia Aina, S.Pd., M.Pd. sebanyak 3 kali. 

Dari validasi tersebut diperoleh saran dan komentar untuk perbaikan produk agar 

produk yang dihasilkan menjadi lebih maksimal kualitasnya. Adapun hasil dari 

validasi materi serta saran atau komentar yang diberikan validator materi disajikan 

pada Tabel 4. berikut 
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Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

Deskripsi Penilaian Skor Validasi Ke- 

1 2 3 

Tampilan 1 Kesesuaian petunjuk penggunaan 

aplikasi Tiktok 

2 3 4 

2 Teks atau tulisan mudah dibaca  2 3 4 

3 Kesesuaian penggunaan warna tulisan 

dan background 

2 2 3 

4 Kualitas Gambar  1 3 4 

5 Susunan Gambar pada media 

pembelajaran video pada aplikasi Tiktok 

sudah baik 

1 2 3 

6 Kesesuaian ukuran Gambar 1 2 3 

7 Tampilan awal video sesuai 2 2 3 

8 Kualitas suara 1 3 4 

9 Kualitas video 3 3 3 

10 Kesesuaian jenis font yang digunakan 

pada media pembelajaran video pada 

aplikasi Tiktok 

2 3 3 

11 Kesesuaian tata letak tulisan 1 3 4 

Pemograman 12 Kepraktisan penggunaan media 

pebelajaran berbasis aplikasi Tiktok 

3 3 3 

13 Ketersedia petunjuk penggunaan 3 4 3 

14 Konsisten penggunaan fitur pada aplikasi 

Tiktok 

3 4 4 

15 Efesiensi teks  1 3 4 

16 Efesiensi Gambar  1 2 4 

Jumlah skor penilaian 28 45 56 

Jumlah skor maksimum 64 64 64 

Persentase kualitas produk (%) 43,8 70,3 87,5 

Kategori Tidak 

Layak 

Layak Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.5 hasil validasi media terdiri dari 3 tahap validasi 

didapatkan persentase diuji cobakan (Lampiran 6). Adapun hasil dan grafik 

persentase hasil validasi yang dilakukan dalam dapat dilihat pada Tabel 4.6 dan 

Gambar 4.16 sebagai berikut:  

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Aspek Penilaian Ahli Media 

NO Aspek Penilian Validasi tahap  ke- (%) 

1 2 3 

1 Tampilan  26,6 45,3 59,4 

2 Pemograman 17,2 25 28,1 

Rata-rata (%) 45,3 

Tidak 

Layak 

70,3 

Layak 

87,5 

Sangat 

Layak 
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Gambar 4. 17 Grafik Presentase Validasi Ahli media 

Hasil validasi ahli media dapat diketahui terjadi peningkatan hasil 

persentase dari  tahap ke-1, ke-2 dan ke-3 berdasarkan aspek penilaian. Hasil 

validasi ahli materi tahap 1 diperoleh persentase 45,3% dengan kategori “Tidak 

Layak”, kemudian dilakukan perbaikan dan melakukan validasi tahap 2, lalu 

mengalami peningkatan menjadi 70,3% dengan kategori “Layak”. Pada hasil 

validasi tahap ke 3, produk mengalami peningkatan persentase menjadi 87,5% 

dengan kategori “Sangat Layak”. Adapun saran perbaikan dari ahli media dapat 

dilihat pada Tabel 4.7 berikut (Lampiran 6) 

Tabel 4. 7 Hasil Revisi Validasi Ahli Media 

Sebelum revisi Setelah Revisi Catatan Revisi 

  

Penulisan 

tampilan 

awal/cover 

diperbaiki dan 

ditambah logo 

tut wuri 

handayani 
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Disarankan 

untuk mengganti 

Gambar ilustrasi 

karena kurang 

jelas 

  

Tulisan yang 

miring 

diperbaiki 
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Tambah 

penjelasan apa 

itu volunter dan 

involunter 

  

Kesesuaian suara 

dan backsound 

dan  
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Kesesuaian 

warna pada 

tulisan dan 

background 

diperbaiki 

  

Soal evaluasi 

sebaiknya 

dimasukan ke 

google form dan 

diberi kepada 

peserta didik 

dalam bentuk 

link  

  

4.1.5 Require Learner Participation (Melibatkan Peran Peserta didik). 

4.1.5.1 Penilaian Guru Biologi 

Produk video pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok yang sudah melalui 

tahap validasi oleh ahli media dan materi serta dinyatakan layak diuji cobakan di 

lapangan kemudian akan diberikan kepada guru bidang studi biologi di SMAS 

PGRI 2 Kota Jambi untuk diberikan penilaian. Penilaian oleh guru dilakukan 

dengan pemberian angket untuk mengetahui pendapat, saran, dan komentar 
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terhadap produk yang akan diuji cobakan. Adapun hasil penilaian guru dapat dilihat 

pada Tabel 4. 8 sebagai berikut: 

Tabel 4. 8 Hasil Penilaian Guru Bidang Studi Biologi 

Aspek 

Penilaian 

Deskripsi Penilaian Skor 

Kelayakan Isi 1 Kesesuaian KD dengan materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan pada Kurikulum 2013. 

4 

2 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan pada Kurikulum 2013. 

4 

3 Kesesuaian indikator dengan materi materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan pada Kurikulum 2013. 

3 

4 Kebenaran subtansi materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan.  

4 

5 Manfaat media pembelajaran video berbasis aplikasi 

Tiktok untuk penambahan wawasan pengetahuan siswa 

4 

6 Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan 

4 

7 Media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok sesuai 

dengan nilai-nilai, moralias dan sosial. 

3 

Kebahasaan 8 Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai dengan Ejaan 

Yang Disempurnakan (EYD) 

4 

9 Kejelasan informasi yang disajikan pada video 

pembelajaran 

4 

10 Bahasa mudah dipahami untuk siswa SMA 4 

11 Kesesuaian istilah yang digunakan  4 

Sajian 12 Urutan penyajian runut  3 

13 Kelengkapan informasi istilah 4 

Kegrafisan 14 Keterbacaan teks (huruf, warna, ukuran) 4 

15 Kejelasan Gambar, grafis, foto. 3 

16 Kesesuaian video dan suara  4 

Jumlah skor penilaian 60 

Jumlah skor maksimum 64 

Persentase kualitas produk (%) 93,75 

Kategori Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 4.8 didapatkan hasil persentase kualitas produk sebesar 93,75% 

dan termasuk dalam kategori sangat baik. Penilaian dari guru ini menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan sudah bisa diuji cobakan kepada peserta didik 

dalam proses pembelajaran tanpa adanya revisi (lampiran 9).  

4.1.5.2 Uji Coba Soal 

 Tahap kelima melibatkan guru dan peserta didik dengan memanfaatkan 

media pembelajaran yang dikembangkan, dengan panduan RPP yang telah di bua, 

Sebelum melakukan tahap uji coba produk, dilakukan terlebih dahulu uji coba soal 

untuk meningkatkan validitas dan reabilitas soal sehingga akan tercipta soal yang 
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berkualitas dan bermutu saat melakukan evaluasi pembelajaran. Instrumen yang 

diujicobakan berupa 40 soal yang dibagi menjadi 4 video pembelajaran, dengan 

bentuk soal pilihan ganda kepada 28 orang siswa. Hasil tes yang telah diujicobakan 

kemudian dianalisis terlebih dahulu yang nantinya akan dijadikan sebagai soal 

pretest dan posttest.  Berikut ini analisis soal instrumen yang meliputi validitas, 

reliabilitas, dan tingkat kesukaran (lampiran 7). 

a. Analisis Validitas 

Uji validitas digunakan untuk melihat sejauh mana ketepatan dan 

kecermatan alat ukur data yang diperoleh apakah valid atau tidaknya alat ukur yang 

digunakan. Pada uji validitas ini, peneliti mengggunakan rumus Korelasi Product 

Moment dengan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistic 25. Berdasarkan uji coba 

instrument yang dilakukan sebanyak 28 responden, diperoleh hasil pengujian pada 

masing-masing variabel akan di uraikan pada Tabel 4.9 Berikut (lampiran 7). 

Tabel 4. 9 Hasil Validitas Soal 

NO Item Sig. 5%  Krateria 

Video 1 

1 0,447 Valid 

2 0,610 Valid 

3 0,231 Tidak Valid 

4 0,029 Tidak Valid 

5 0,355 Tidak Valid 

6 0,526 Valid 

7 0,276 Tidak Valid 

8 0,090 Tidak Valid 

9 0,531 Valid 

10 0,306 Tidak Valid 

Video 2 

1 0,532 Valid 

2 0,597 Valid 

3 0,586 Valid 

4 0,322 Tidak Valid 

5 0,168 Tidak Valid 

6 0,653 Valid  

7 0,132 Tidak Valid 

8 0,544 Valid 

9 0,013 Tidak Valid 

10 0,292 Tidak Valid 

Video 3 

1 0,559 Valid 
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2 0,268 Tidak Valid 

3 0,541 Valid 

4 0,249 Tidak Valid 

5 0,522 Valid 

6 0,334 Tidak Valid 

7 0,562 Valid 

8 0,192 Tidak Valid 

9 0,373 Tidak Valid 

10 0,155 Tidak Valid 

Video 4 

1 0,515 Valid 

2 0,271 Tidak Valid 

3 0,516 Valid 

4 0,095 Tidak Valid 

5 0,567 Valid 

6 0,532 Valid 

7 0,095 Tidak Valid 

8 0,240 Tidak Valid 

9 0,502 Valid 

10 0,069 Tidak Valid 

 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan terhadap 40 butir soal pilihan 

ganda tersebut, dapat diketahui bahwa sebanyak 18 butir soal termasuk kategori 

valid dan 22 butir soal termasuk kategori tidak valid. Hanya soal yang valid diambil 

dan dijadikan soal evaluasi pretest dan postest. 

b. Uji Reliabilitas 

Pada penelitian ini, untuk menguji reliabilitas menggunakan rumus Alpha 

Cronbach’s dengan bantuan program IBM SPSS Statistic 25. Adapun kriteria 

dalam uji reliabel suatu data dapat dilihat pada Tabel 4.10 

Tabel 4. 10 Hasil Reliabilitas Soal 

Video ke- Cronbach’s Alpha Jumlah Item Tingkat 

Reliabilitas 

1 0,485 4 Cukup 

2 0,401 5 Cukup 

3 0,393 4 Kurang 

4 0,261 5 Kurang 

Jumlah Item 18 soal 

  

Hasil analisis reliabilitas soal pada setiap video pembelajaran yaitu, video 

satu memliliki tingkat reliabilitas cukup, video dua memliliki tingkat reliabilitas 
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cukup, video tiga memliliki tingkat reliabilitas kurang, video empat memliliki 

tingkat reliabilitas kurang.   

c.Tingkat kesukaran 

Untuk menentukan taraf kesukaran masing-masing butir soal terlebih 

dahulu peneliti menjumlahkan jawaban yang benar tiap butir soal yang dijawab oleh 

peserta uji coba instrument. Berdasarkan taraf kriteria dengan ketentuan, 

memperoleh hasil dari jawaban peserta didik sebagai berikut dapat dilihat pada 

Tabel 4.11 

Tabel 4. 11 Hasil Tingkat Kesukaran Soal 

Butir Soal Hasil Perhitungan Tingkat kesukaran 

Video 1 

1 0, 57 Sedang 

2 0,39 Sedang 

6 0,29 Mudah 

9 0,50 Sedang 

Video 2 

1 0,43 Sedang 

2 0,39 Sedang 

3 0,39 Sedang 

6 0,46 Sedang 

8 0,39 Sedang 

Video 3 

1 0,54 Sedang 

3 0,75 Sukar 

5 0,32 Sedang 

7 0,46 Sedang 

Video 4 

1 0,68 Sedang 

3 0,61 Sedang 

5 0,36 Sedang 

6 0,39 Sedang 

9 0,32 Sedang 

 

Berdasarkan analisis yang dilakukan terhadap 40 butir soal pilihan ganda 

tersebut, dapat diketahui bahwa sebanyak 1 butir soal termasuk kategori mudah, 16 

butir soal termasuk kategori sedang, dan 1 butir soal termasuk kategori sukar. Maka 

18 soal tersebutlah yang dipakai sebagai alat ukur pemahaman evaluasi peserta 

didik 
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4.1.5.3 Uji coba siswa 

A. Uji coba kelompok kecil 

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan cara pemberian angket kepada 6 

orang peserta didik yang dipilih berdasarkan tingkat kemampuan tinggi, sedang dan 

rendah dalam pembelajaran. Hasil dari uji coba kelompok kecil terhadap produk 

yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 4.12 berikut.  

Tabel 4. 12 Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Aspek 

Penilaian 

Deskripsi Penilaian Skor 

Kelayakan 1 Kesesuaian media dengan KD dan Indikator  21 

2 Media membantu siswa dalam memvisualisasikan 

materi 

20 

3 Kebenaran substansi materi  20 

4 Kemudahan dalam mengakses video pembelajaran  21 

5 Kemampuan dalam penambahan wawasan 

pengetahuan 

21 

6 Petunjuk pengoprerasian media pembelajaran 

video berbasis aplikasi Tiktok disajikan jelas  

22 

Kebahasaan 7 Bahasa mudah dipahami   22 

8 Penggunaan Bahasa efektif dan efisien 21 

Sajian  9 Kejelasan materi dengan tujuan pembelajaran  21 

10 Materi yang disampaikan mudah dipahami 20 

Tampilan 11 Kesesuaian Gambar dengan materi  22 

12 Penggunaan jenis huruf mudah dibaca 23 

13 Ukuran dan jenis huruf pada video pembelejaran 

sesuai 

21 

 14 Kesesuaian tata letak setiap komponen (teks, 

Gambar, background) 

21 

15 Suara terdengar jelas 23 

16 Kesesuaian backsound yang digunakan 20 

Jumlah skor penilaian 339 

Jumlah skor maksimum 384 

Persentase kualitas produk (%) 88,3 

Kategori Sangat Baik 

 

Uji coba mahasiswa kelompok besar dilakukan pada 6 siswa kelas XI IPA. Uji 

Coba ini dilakukan dengan pengisian kuesioner penilaian sebanyak 16 pertanyaan 

dinilai oleh 6 siswa pada tanggal 06 November 2023. Uji coba siswa kelompok 

kecil dilakukan sebanyak satu kali tahapan. Berdasarkan Tabel hasil uji coba 

kelompok besar di atas dapat diketahui bahwa hasil skor 339 dengan skor 
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maksimum 384 dan memperoleh persentase 88,3% sehingga dinyatakan dalam 

kategori sangat layak untuk dilakukan proses uji coba dalam skala besar (lampiran 

11). 

Hasil evaluasi uji coba penelitian ini diberikan 18 soal berupa pretest dan 

posttest untuk melihat kemampuan siswa. Dengan tujuan dapat diperoleh informasi 

mengenai kemampuan awal siswa sebelum dan setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok. 

Hasil peningkatan kemampuan siswa dapat dilihat pada Tabel 4.13 berikut 

(lampiran12) 

Tabel 4. 13 Hasil Pretest dan Posttest Uji coba kelompok kecil 

NO Siswa Pretest Posttest 

1 EL 33 72 

2 AMF 50 83 

3 RT 33 61 

4 DA 61 83 

5 JP 38 83 

6 ZS 44 66 

Rata-rata 43,2 74,6 

Persentase 43,2% 74,6% 

 

Berdasarkan Tabel 4.18 hasil pretest 43,2% dan posttest 74,6%, sehingga dapat 

dilihat terjadi peningkatan kemampuan siswa terhadap materi jaringan otot pada 

hewan sebanyak 31.4%. Sehingga dinyatakan media pembelajaran video berbasis 

aplikasi Tiktok dapat dilanjutkan pada uji coba kelompok besar.  

B. Uji coba kelompok besar 

Uji coba kelompok besar dilakukan pada 30 orang peserta didik kelas XI 

SMA S PGRI 2 Kota Jambi. Peserta didik akan diberikan angket melalui google 

form yang terdiri dari 16 pernyataan, adapun hasil uji coba kelompok besar dapat 

dilihat pada Tabel 4.14 sebagai berikut (lampiran 11). 
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Tabel 4. 14 Data Hasil Uji coba Kelompok Besar 

Aspek 

Penilaian 

Deskripsi Penilaian Skor 

Kelayakan 1 Kesesuaian media dengan KD dan Indikator  107 

2 Media membantu siswa dalam memvisualisasikan 

materi 

103 

3 Kebenaran substansi materi  104 

4 Kemudahan dalam mengakses video pembelajaran  105 

5 Kemampuan dalam penambahan wawasan 

pengetahuan 

109 

6 Petunjuk pengoprerasian media pembelajaran 

video berbasis aplikasi Tiktok disajikan jelas  

103 

Kebahasaan 7 Bahasa mudah dipahami   106 

8 Penggunaan Bahasa efektif dan efisien 107 

Sajian  9 Kejelasan materi dengan tujuan pembelajaran  106 

10 Materi yang disampaikan mudah dipahami 105 

Tampilan 11 Kesesuaian Gambar dengan materi  107 

12 Penggunaan jenis huruf mudah dibaca 102 

13 Ukuran dan jenis huruf pada video pembelejaran 

sesuai 

107 

 14 Kesesuaian tata letak setiap komponen (teks, 

Gambar, background) 

105 

15 Suara terdengar jelas 105 

16 Kesesuaian backsound yang digunakan 103 

Jumlah skor penilaian 1684 

Jumlah skor maksimum 1920 

Persentase kualitas produk (%) 87,7 

Kategori Sangat Baik 

Uji coba mahasiswa kelompok besar dilakukan pada 30 siswa kelas XI IPA. 

Uji Coba ini dilakukan dengan pengisian kuesioner penilaian sebanyak 16 

pertanyaan dinilai oleh 30 siswa pada tanggal 09 November 2023. Uji coba siswa 

kelompok besar dilakukan sebanyak satu kali tahapan. Berdasarkan Tabel hasil uji 

coba kelompok besar di atas dapat diketahui bahwa hasil skor 1684 dengan skor 

maksimum 1920 dan memperoleh persentase 87,7% sehingga dinyatakan dalam 

kategori sangat layak untuk dikembangkan. 

 Didukung juga dengan melihat kemampuan peserta didik, diberikan 18 soal 

berupa pretest dan posttest yang dapat dilihat pada Tabel 4.15 berikut (lampiran 

12). 

Tabel 4. 15 Hasil Pretest dan Posttest Uji coba kelompok besar 

NO Siswa Pretest Posttest 

1 NOP 61 94 

2 DIR 38 88 

3 AM 38 83 
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4 II 33 66 

5 AS 50 88 

6 JF 16 72 

7 ZAP 55 77 

8 RZR 38 77 

9 AAF 44 72 

10 AKF 50 77 

11 RD 50 94 

12 CW 66 83 

13 MR 33 72 

14 AMK 66 100 

15 ZR 33 94 

16 RRP 50 83 

17 DA 72 88 

18 APA 55 100 

19 JH 55 77 

20 NZS 33 77 

21 BAF 66 100 

22 KIP 50 88 

23 MVR 61 94 

24 HA 50 88 

25 FIN 50 94 

26 CL 61 83 

27 ETDP 44 77 

28 CASL 33 66 

29 DN 44 83 

30 DAT 44 88 

Rata-rata 48 84,1 

Persentase 48% 84,1% 

Berdasarkan Tabel 4.15 hasil pretest 48% dan posttest 84,1%, sehingga 

dapat dilihat terjadi peningkatan kemampuan siswa terhadap materi jaringan otot 

pada hewan sebanyak 36,1%.  

 
Gambar 4. 18 Grafik rata-rata hasil nilai pretest dan posttest 

 

Terjadinya peningkatan dari Pretest sebelum diberikan video pembelajaran 

dan Posttest sesudah diberikan penerapan video pembelajaran.  
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Gambar 4. 19 Grafik Penilaian Guru Bidang Studi Biologi, Uji Coba Kelompok Kecil dan 

Uji Coba Kelompok Besar 
 

Dengan demikian maka media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok 

dinyatakan baik dan layak digunakan  

4.1.6 Evaluate and Revise (Menilai dan Memperbaiki). 

Tahap evaluasi yang digunakan berupa evaluasi formatif bertujuan untuk 

melihat media yang telah dikembangkan dapat dikatakan layak dan sesuai dengan 

tujuan awal. Apabila produk yang dikembangkan terdapat kekurangan, maka akan 

dilakukan suatu perbaikan hingga layak untuk diujicobakan. Berdasarkan uji 

kelayakan oleh ahli media dilakukan sebanyak 3 kali tahap validasi memperoleh 

presentase rata-rata 87,5% dan uji kelayakan oleh ahli materi dilakukan sebanyak 3 

kali tahap validasi memperoleh presentase rata-rata 89,06% dinyatakan bahwa 

media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok berada pada kualifikasi layak 

digunakan. Produk kemudian diujicobakan kepada guru bidang studi biologi 

memperoleh kategori bagi dengan rata-rata presentase 93,75%, dilnjutkan pada 

tahap uji coba kelompok kecil sebanyak 6 orang siswa memperoleh presentase rata-

rata 88,3% dan uji coba kelompok besar sebanyak 30 orang siswa memperoleh rata-

rata presentase 87,7%. Pada setiap tahapan perbaikan terus dilakukan agar kualitas 

produk yang dihasilkan layak digunakan pada proses pembelajaran. 
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4.2 Pembahasan  

 Model pengembangan media yang digunakan yaitu ASSURE yang terdiri 

dari 6 tahapan. Menurut Smalldino (2011) tahapan pengembangan ASSURE 

dimulai dari Analize Learner Characteristics (Menganalisis karakteristik siswa), 

State Obejektives (merumuskan tujuan pembelajaran), Select Method (memilih 

metode, media dan bahan ajar), Media or Materials (memanfaatkan media dan 

bahan ajar), Ultilize Media and Materials, Require Learner Participation 

(melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran), dan Evaluate and Revise 

(Evaluasi dan revisi produk). 

 Hasil analisis kebutuhan siswa dari 5 materi biologi pada semester 1 siswa 

mengatakan materi struktur dan fungsi jaringan hewan termasuk sulit dipahami 

khususnya pada sub materi jaringan otot. Menurut Abdillah (2015) mata pelajaran 

biologi tentang struktur dan fungsi jaringan hewan vertebrata merupakan pelajaran 

yang objeknya begitu kecil dan terdapat pada dalam tubuh hewan yang sulit dilihat 

secara langsung. 83,2% siswa membutuhkan media pembelajaran baru hal ini 

disebabkan kurangnya variasi media dalam saat proses pembelajaran, Sebagian 

siswa lebih tertarik dengan media ajar dalam bentuk digital didukung dengan 81,5% 

siswa membutuhkan media pembelajaran yang terdiri dari Gambar, teks dan suara 

seperti video dan disertai dengan akses yang mudah digunakan. Solusi yang didapat 

berdasarkan permasalahan yang ditemukan adalah dengan mengembangkan media 

agar peserta didik lebih mudah memahami materi yaitu melalui video pembelajaran 

berbasis aplikasi Tiktok sejalan dengan hasil analisis awal memperoleh 63% siswa 

memilih media pembelajaran video lebih mudah dikases (lampiran 4). Menurut 

Fitrian dkk (2023) Tiktok cukup efektif digunakan dalam pembelajaran biologi 
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dikarenakan dengan aplikasi ini peserta didik dapat berdiskusi tentang 

pembelajaran, memperoleh informasi, berita ter-update yang disajikan dengan 

ilustrasi serta musik sehingga dapat menghilangkan kejenuhan peserta didik.  

 Media pembelajaran yang sesuai sangat menentukan keberhasilan belajar 

dikelas. Menurut Fahrina dkk (2020) media pembelajaran yang menyesuaikan 

kesukaan siswa membuat siswa lebih mudah belajar, dengan begitu belajar tidak 

menjadi beban apabila media tersebut merupakan bagian dari siswa. Hadirnya 

media pembelajaran akan sangat membantu untuk meningkatkan pemahaman 

peserta didik, memperoleh informasi lebih menarik serta memperjelas penyajian 

informasi yang disampaikan.  

Tahapan selanjutnya yaitu pemilihan strategi, teknologi, media dan materi 

(Select Strategies, Technology, Media, and Materials) dari hasil analisis 

karakteristik dan analisis gaya belajar siswa, maka pengembang memilih video 

animasi pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok dapat membantu guru memudahkan 

menjelaskan materi pelajaran kepada siswa. Selain itu, pada video ini digunakan 

menggunakan pendekatan saintifik, model pembelajaran Problem Bases Learning 

(PBL), dan metode pembelajaran diskusi, penugasan, dan tanya jawab sehingga 

siswa lebih aktif dan dapat memecahkan suatu permasalahan yang ditemui. 

Media pembelajaran yang telah dirancang kemudian dilakukan Pelaksanaan 

validasi oleh ahli media sebanyak dua kali menggunakan angket validasi.Angket 

dipergunakan untuk mengetahui persentase kelayakan media video penilaian oleh 

ahli media memuat 16 item pertanyaan untuk mengetahui media pembelajaran yang 

dikembangkan layak atau tidak. Menurut Rohiman & Anggoro (2019) Tahap 

pengembangan merupakan proses penilaian yang dilakukan oleh ahli materi dan 
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ahli media melalui proses validasi bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

yang dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap 

pengembangan Komentar dan saran dari para ahli akan dijadikan sebagai acuan 

agar kualitas media pembelajaran layak diujicobakan. Validasi ahli materi 

dilakukan sebanyak tiga kali. 

Validasi materi yang digunakan meliputi aspek penilaian Kompetensi 

dasar/Indikator/ Tujuan pembelajaran, materi dan kebahasaan. Pada hasil validasi 

ahli materi tahap pertama didapatkan persentase kualitas produk sebesar 

53,1%termasuk kategori “Tidak Layak”. Hal tersebut perlu adanya perbaikan 

produk mengenai beberapa kalimat atau kata yang tepat, suara dan kesesuaian 

gambar. Selanjutnya dilakukan tahap validasi yang kedua dan didapatkan 

persentase kualitas produk sebesar 73,4% dalam kategori “Layak”. Namun, masih 

harus dilakukan perbaikan kembali terhadap media pembelajaran mengenai materi 

yang kurang relevan, fungsi gambar dan perbaikan desain. validasi ketiga 

memperoleh presentase 89,06% dalam kategori “Sangat Layak”. Dapat simpulkan 

kualitas produk yang tinggi ini sejalan dengan indikator yang selalu diperbaiki 

seperti Gambar, audio dan materi yang kurang valid yang semakin diperjelas, durasi 

video, penyesuaian warna, teks serta background agar tidak mengganggu 

pembelajaran peserta didik sehingga produk layak untuk diujicobakan di lapangan 

(Lampiran 5).  

Selanjutnya tahap validasi ahli media dilakukan sebanyak tiga kali. Hasil 

validasi ahli media pada tahap pertama didapatkan persentase kualitas produk 

sebesar 43,8% dan termasuk kategori “Tidak Layak”. Kemudian, harus dilakukan 

perbaikan pada beberapa poin yang kurang layak berdasarkan komentar dan saran 
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dari ahli media. Selanjutnya dilakukan tahap validasi yang kedua dan didapatkan 

persentase kualitas produk sebesar 70,3% dalam kategori “Layak”. Namun, masih 

harus dilakukan perbaikan kembali terhadap keseuaian ukuran font/huruf, 

penamabahan logo kampus pada bagian awal terhadap media pembelajaran setelah 

dilakukan revisi maka produk akan dilakukan validasi ketiga memperoleh 

presentase 87,5 % dalam kategori “Sangat Layak”. Presentase produk yang tinggi 

akan menghasilkan suatu produk yang berkualitas baik sehingga dapat dilakukan 

uji coba di lapangan (lampiran 6). 

Tahapan kelima berupa Membutuhkan partisipasi peserta didik (Require 

Learner Participation) tahap ini melibatkan guru dan peserta didik. Ujicoba 

lapangan untuk mengetahui penilaian guru dan respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang dilakukan pada SMAS PGRI 2 Kota Jambi kepada salah satu 

guru bidang studi biologi. Uji coba ini dilakukan dengan cara memperlihatkan 

media berupa video pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok kepada guru dan peserta 

didik. Selanjutnya, guru akan mengisi angket melalui lembar penilaian, dari hasil 

penilaian tersebutmemperoleh presentase 93,76% dalam kategori “Sangat Baik” 

(lampiran 9). Guru berkomentar media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok 

sangat mudah untuk diakses dan digunakan saat pembelajaran berlangsung. Oleh 

karena itu, penggunaan video pembelajaran akan membantu guru untuk menghemat 

waktu dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. 

Sebelum melakukan uji coba produk, dilakukan terlebih dahulu uji coba soal 

yang bertujuan untuk mengetahui apakah setiap item soal benar-benar baik 

digunakan sebagai alat evaluasi. Dari 4 video pembelajaran terdapat 40 soal pilihan 

ganda, setelah dilkukan uji coba terdapat 18 soal yang dinyatakan valid. Hasil 
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reliabilitas pada video kesatu terdapat 4 soal dengan kategori cukup, video kedua 

terdapat 5 soal dengan kategori cukup, video ketiga terdapat 4 soal dengan kategori 

kurang, video keempat terdapat 5 soal dengan kategori kurang. Hasil kesukaran soal 

rerdapat 1 soal kategori sedang, 1 soal kategori mudan dan 16 soal dengan kategori 

sedang (lampiran 8). Menurut Fitriani (2021) butir soal yang baik yaitu butir soal 

tersebut tidak terlalu sukar dan tidak pula terlalu mudah, dengan kata lain tingkat 

kesukaran butir soal tersebut sedang atau cukup.  

Uji coba kepada peserta didik dengan memberikan angket penilaian media 

dan soal evaluasi (pretest dan posttest). Hasil uji coba kelompok kecil berjumlah 

hanya dilakukan 6 orang peserta didik memperoleh presentase 88,3% dalam ketgori 

“Sangat Baik”, dilihat juga dari peningkatan hasil evaluasi pretest 42,2% dan 

posttest 74,6% mengalami peningkatan sekitar 31,4%. Hasil uji coba kelompok 

besar berjumlah 30 orang peserta didik memperoleh presentase 87,7% dalam 

ketgori “Sangat Baik”, dilihat juga dari peningkatan hasil evaluasi pretest 48% dan 

posttest 84,1% (lampiran 10 & 11). Hal ini menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan berpengaruh terhadap proses pembelajaran dan layak digunakan 

sebagai alat bantu serta sumber belajar yang dapat menunjang pembelajaran biologi 

di kelas. Menurut Paradilasari dkk (2019) tercapai atau tidaknya suatu pembelajaran 

diamati dari nilai hasil belajar yang diperoleh siswa, jika siswa memperoleh nilai 

hasil belajar yang tinggi maka pembelajaran tersebut telah tercapai, begitupun 

sebaliknya jika siswa memperoleh nilai hasil belajar yang rendah maka 

pembelajaran tersebut belum tercapai. 

Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan adanya respon positif dari guru dan 

siswa yang ditunjukkan rata-rata respon guru dan siswa termasuk kategori sangat 
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baik. Demikian pula dengan hasil pretest dan posttest yang meningkat, dapat 

dikatakan bahwa produk yang dikembangkan sudah layak digunakan sebagai alat 

bantu dan sumber belajar yang dapat menunjang pembelajaran biologi di kelas. 

Tahapan keenam merupakan langkah terakhir berupa Evaluasi dan 

Perbaikan (Evaluate and Revise) berupa saran dan kritik yang diberikan oleh tim 

validasi ahli akan digunakan sebagai bahan evaluasi dan perbaikan media 

pembelajaran yang lebih berkualitas. Kemudian penialian dari guru dan peserta 

didik hingga produk media pembelajaran dinyatakan layak dalam proses 

pembelajaran. Menurut Sarip dkk (2022) Media pembelajaran yang mudah 

dipahami, memiliki kemenarikan isi materi,  desainnya menarik dan menggunakan 

kalimat  sederhana cenderung mampu memotiviasi  siswa untuk belajar berulang 

kali terhadap  konsep materi yang dianggap sulit dipelajari  secara mandiri sehingga 

otomatis dapat  meningkatkan minat belajar siswa itu sendiri ketika mampu 

mempelajari berulang kali. 

Kelebihan media pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok pada ateri struktur 

dan fungsi jaringan hewan yaitu, media dapat diakses melalui berbagai perangkat 

pintar seperti smartphone sehingga dapat diakses dimana saja bersifat fleksibel. 

Video pembelajaran dapat diunduh sehingga dapat ditonton ulang dalam keadaan 

offline. Penggunaan media ini mudah dan praktis sehingga peserta didik tidak 

membutuhkan keterampilan khusus untuk menggunakannya. Terdapat soal evaluasi 

berguna untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang 

disajikan. Produk media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok nantinya akan 

dapat mempermudah pesrta didik dalam menelaah materi (Santoso, 2023).  
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Kekurangan media pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan yaitu, video pembelajaran hanya berfokus pada 

sub materi jaringan otot. Mengakses media secara offline diharuskan untuk 

mengunduh file video pembelajaran terlebih dahulu, pada prosesnya sering kali 

terkendala oleh kecepatan jaringan internet berbeda-beda di setiap tempat dan 

terkadang tidak stabil. Secara offline video pembelajaran ini membutuhkan 

kapasitas penyimpanan sekitar 60 MB dalam 1 menit durasi video. Pada saat proses 

pembelajaran peserta didik mudah terdistraksi dengan video Tiktok lainnya.   
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BAB V 

Simpulan Imlikasi dan saran 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan video pembelajaran berbasis 

aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan. Dapat disempulkan 

sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok ini 

menggunkan model pengembangan ASSURE yang terdapat enam tahap yaitu. 

Analize Learner Characteristics (Menganalisis karakteristik siswa) terdiri dari 

analisis kebutuhan peserta didik, analisi kompetensi dan analisis gaya belajar, 

State Obejektives (merumuskan tujuan pembelajaran) menetukan tujuan 

pembelajaran, Select Method (memilih metode, media dan bahan ajar) 

penentuan media yang sesuai digunakan, Media or Materials (memanfaatkan 

media dan bahan ajar) melakukan validasi dari pada ahli untuk mengetahui 

kelayakan produk, Ultilize Media and Materials, Require Learner Participation 

(melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran) melakukan uji coba kepada 

guru bidang studi biologi dan siswa, dan Evaluate and Revise (Evaluasi dan 

revisi produk) mengevaluasi dan memperbaiki produk berdasarkan saran dan 

komentar para ahli. 

2. Media pembelajaran video berbasis aplikasi Tiktok pada materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA kelas XI IPA layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hal ini, berdasarkan hasil penilaian validasi ahli materi 

memperoleh presentase 89,06% dengan ketegori “Sangat Layak” dan hasil 

penilaian validasi ahli media 87,5 % dengan kategori “Sangat Layak”. 
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3. Hasil penilaian guru bidang studi biologi terhadap media pembelajaran 

video berbasis aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan untuk siswa SMA kelas XI IPA ini dengan persentase kualitas 

produk sebesar 93,76% dengan kategori “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan 

bahwa produk yang dikembangkan dan digunakan sebagai salah satu 

sumber belajar alternatif dalam proses pembelajaran. 

4. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran video berbasis aplikasi 

Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan untuk siswa SMA 

kelas XI IPA dapat diterima dengan baik dalam belajar dilihat dari hasil uji 

coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 88,3% dengan 

kategori “Sangat Baik” seiring juga dengan hasil pretest dan posttes 

mengalami peningkatan rata-rata nilai sebesar 34,4 dan hasil uji coba 

kelompok besar memperoleh persentase sebesar 87,7% dengan kategori 

“Sangat Baik” seiring juga dengan hasil pretest dan posttes mengalami 

peningkatan rata-rata nilai sebesar 36,1 . 

5.2 Implikasi 

Adapun implikasi pada hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

video berbasis aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan yang 

telah dilakukan yaitu sebagai berikut 

1. Berdasarkan hasil validasi para ahli produk layak digunakan sebagai sumber 

belajar oleh siswa dan sebagai variasi media yang dapat digunakan oleh 

guru. 
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2. Penggunaan produk yang dikembangkan dapat meningkatkan keaktifan 

peserta didik dalam pembelajaran karena media dapat diakses dengan 

mudah dan meningkatkan jiwa kompetisi yang baik antar peserta didik. 

3. Produk yang dikembangkan dapat dijadikan guru sebagai media 

pembelajaran dan dapat mengoptimalkan teknologi dalam menyampaikan 

pembelajaran dengan mudah 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran video 

berbasis aplikasi Tiktok pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan yang telah 

dilakukan, maka peneliti menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Diharapkan kepada siswa untuk dapat menggunakan media pembelajaran 

ini sebagai salah satu sumber belajar alternatif yang digunakan secara 

mandiri karena dapat diakses dimana saja dan kapan saja melalui perangkat 

Smartphone. 

2. Video pembelajaran berbasis aplikasi Tiktok agar dapat dikembangkan 

untuk materi lainnya oleh guru atau peneliti selanjutnya. 

3. Bagi siswa ingin menonton video pembelajaran secara berulang sebaiknya 

diunnduh dan dipastikan bahwa smartphone yang digunakan memiliki 

ruang penyimpanan yang cukup.  
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Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) TAHUN PELAJARAN 

2022/2023 
 

 

Sekolah : SMA Negeri 1 Long Pahangai 

Mata Pelajaran : Biologi Kelas / Semester : XI / 1 

Materi Pokok : Struktur dan Fungsi 

Jaringan Hewan Sub Materi Pokok : Jaringan 

Otot dan Jaringan Saraf Alokasi Waktu : 2 JP x 

35 menit 

Pertemuan 2 

 

 

A. Kompetensi Inti 

KI 1 dan KI 2: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 

dianutnya. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, 

responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan 

perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan 

lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan 

internasional”. 

KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah 

KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu 

menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.4. Menganalisis keterkaitan antara 

struktur sel pada jaringan hewan dengan 

fungsi organ pada hewan 

 

3.4.5. Menganalisis berbagai bentuk 

struktur sel penyusun jaringan 

epitel 

3.4.6. Menganalisis berbagai macam 

jaringan ikat pada hewan 

3.4.7. Mengaitkan struktur jaringan 
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epitel dan jaringan ikat 

berdasarkan letak dan fungsinya 

3.4.8. Membandingkan struktur 

jaringan otot lurik, otot 

polos,otot jantung 

3.4.9. Menganalisis struktur jaringan 

saraf 

3.4.10. Menguraikan fungsi jaringan otot 

dan jaringan saraf 

4.4. Menyajikan data hasil pengamatan 

struktur jaringan dan organ pada 

hewan 

4.4.4. Mempresentasikan data hasil 

pengamatan jenis jaringan epitel 

dan jaringan ikat dari berbagai 

sumber literatur 

4.4.5. Merancang dan melakukan 

praktikum untuk menunjukkan 

data struktur jaringan otot dan 

jaringan saraf 

4.4.6. Mempresentasikan data hasil 

pengamatan jenis jaringan otot 

dan jaringan saraf dari kegiatan 

3.4.8. praktikum 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

a. Peserta didik dapat membandingkan jaringan otot lurik, otot 

polos, otot jantung setelah melakukan diskusi secara benar 

b. Peserta didik dapat menganalisis struktur jaringan saraf setelah 

melakukan diskusi secara benar 

c. Peserta didik dapat menguraikan fungsi jaringan otot setelah 

melakukan diskusi secara benar 

d. Peserta didik dapat menganalisis letak dan fungsi jaringan otot 

lurik, otot polos dan otot jantung  

e. Peserta didik dapat menguraikan fungsi jaringan saraf setelah 

melakukan diskusi secara benar 

f. Peserta didik dapat menjelaskan proses kontraksi otot setelah 

melakukan diskusi secara benar. 

g. Peserta didik dapat merancang dan melakukan praktikum untuk 

menunjukkan data struktur jaringan otot dan jaringan saraf setelah 

melakukan praktikum secara teliti. 

 

D. Materi Pembelajaran 

a. Jaringan Otot 

b. Jaringan Saraf 
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Terlampir pada modul pembelajaran 

E. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 

a. Pendekatan : Saintifik 

b. Model : Problem Based Learning (PBL) 

c. Metode : Ceramah, tanya jawab, diskusi, dan praktikum 

 

F. Media dan Alat Pembelajaran 

a. Media : Gambar, Video pembelajaran, Preparat jaringan 

otot dan saraf dan Power Point (PPT), Virtual Lab 

Jaringan Otot 

b. Alat : Spidol, Penggaris, Papan tulis, LCD proyektor, 

Laptop 

 

 

G. Sumber Belajar 

a. Baktiar, Suaha. 2011. Biologi untuk SMA/ MA Kelas XI. Jakarta: 

Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional 

b. Rachmawati, Faidah.,dkk. 2009. Biologi untuk SMA/ MA Kelas 

XI Program IPA. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 

Pendidikan Nasional 

c. Ferdinand, Fictor, P dan Ariebowo, Moekti. 2009. Praktis Belajar 

Biologi untuk Kelas XI Sekolah Menengah Atas/Madrasah Aliyah. 

Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional 

d. https://vlab.belajar.kemdikbud.go.id/Experiments/muscletissue/#/ 

e. Aripin, N. 2022. Modul Pembelajaran Struktur Jaringan Hewan. 

Mahakam Ulu: SMAN 1 Long Pahang
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H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Orientasi 

1. Guru memberi salam pembuka dan mengajak peserta 

didik untuk berdoa sebelum memulai pembelajaran. 

(Religius) 

2. Guru mengecek kehadiran peserta didik sebagai sikap 

(disiplin) 

3. Menyiapkan kesiapan peserta didik dalam mengawali 

kegiatan pembelajaran 

Apersepsi 

4. Apersepsi: Guru mengaitkan materi jaringan otot dan 

jaringan saraf pada hewan dengan memberikan 

pertanyaan tentang bagian – bagian tubuh yang 

menyusun organ terkait (pendekatan saintifik) 

5. Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya 

dengan pelajaran yang akan dilakukan. 

Motivasi 

6. Memberikan Gambaran tentang manfaat mempelajari 

jaringan otot dan jaringan saraf yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. 

7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini. 

Pemberian acuan 

8. Memberitahukan kompetensi dasar dan indikator 

kepada peserta didik 

9. Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman 

belajar sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 menit 
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 Fase 1 : Orientasi Peserta Didik Pada Masalah 

1. Guru menyajikan masalah dengan menampilkan 

Gambar/video tubuh manusia sebagai dasar penyusun 

jaringan pada hewan (mengamati) 

 

 

 

 

 2. Guru memfasilitasi dan mendorong peserta didik 

untuk bertanya 

3. Peserta didik mencatat beberapa hal permasalahan 

yang muncul dari hasil pengamatan. (menanya) 

 

Inti 

(Problem 

Based 

Learning) 

 

Fase 2 : Mengorganisasikan Peserta Didik Untuk 

Belajar 

1. Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok. 

(kolaborasi) 

2. Guru menampilkan video pembelajaran tentang 

jaringan otot dan jaringan saraf 

3. Guru memberikan materi bahan ajar dan LPKD 

4. Guru mengarahkan siswa untuk membuka LKPD yang 

telah diberikan dan memberikan petunjuk dalam 

pengisian LKPD 

 

 

60 menit 

 Fase 3 : Membimbing Penyelidikan Individu/ 

Kelompok 

1. Peserta didik secara kelompok melaksanakan 

praktikum jaringan otot dan jaringan saraf dengan 

dipandu dari LKPD (menginvestigasi/menyelidiki) 

2. Peserta didik diarahkan untuk aktif berdiskusi tentang 

jaringan otot dan jaringan saraf 

3. Peserta didik mecatat hasil temuan yang dilaksanakan 

dalam kegiatan praktikum. 

4. Peserta didik memberikan penjelasan/keterangan 

terkait dengan hasil praktikum. (mengasosiasi) 

5. Guru memberikan motivasi kepada tiap kelompok 

peserta didik agar serius dalam mengerjakan LKPD 

yang diberikan 
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 Fase 4 : Mengembangkan dan Menyajikan Hasil 

Karya 

1. Peserta didik secara berkelompok berdiskusi untuk 

membahas hasil pengamatan dan menyusunnya dalam 

bentuk Tabel/draft laporan praktikum. (kolaborasi) 

2. Guru memberi kesempatan kepada kelompok peserta 

didik untuk menyajikan hasil diskusi kelompoknya 

masing-masing. 

3. Masing-masing kelompok mempresentasikan hasil 

diskusi berdasarkan LKPD yang sudah dikerjakan 

(mengkomunikasikan) 

4. Guru memfasilitasi peserta didik untuk saling 

berkomentar terkait penyajian hasil diskusi yang telah 

dipresentasikan. 

5. Guru mengajak peserta didik mengapresiasi kelompok 

yang telah mempresentasikan hasil diskusi mereka 

dengan memberikan applause. (Comunication, 

Collaboration, Critical Thinking – 4C) 

 

Fase 5 : Menganalisis dan Mengevaluasi 

1. Guru bersama-sama dengan peserta didik 

mendiskusikan tentang jaringan otot dan jaringan saraf 

berdasarkan data yang telah disampaikan dari LKPD 

dan poin-poin penting yang muncul dalam 

pembelajaran (komunikasi) 

2. Guru menanyakan kembali pertanyaan pada orientasi 

masalah “bagaimana bentuk jaringan otot dan jaringan 

saraf?” dan “bagaimana jaringan jaringan otot dan 

jaringan saraf terbentuk?” 

3. Peserta didik diharapkan dapat menjawab pertanyaan 

yang diberikan. 

4. Guru memberikan penguatan materi terkait jaringan 

otot dan jaringan saraf 

5. Untuk mengukur pemahaman terhadap materi yang 

telah dipelajari, guru membagikan soal evaluasi materi 

jaringan otot dan jaringan saraf melalui google form 
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Penutup 

1. Refleksi : guru dan peserta didik mereview hasil 

pembelajaran tentang jaringan otot dan jaringan saraf 

Selanjutnya memotivasi peserta didik untuk 

mengembangkan pemahaman terhadap materi yang 

sudah dipelajari. 

2. Peserta didik bersama dengan guru membuat 

kesimpulan pembelajaran. 

3. Peserta didik mencatat hasil kesimpulan. 

4. Guru memberikan tugas kepada peserta didik untuk 

mempelajari materi sistem gerak yang akan dipelajari 

dalam pertemuan berikutnya. 

5. Guru dan siswa berdoa untuk menutup pembelajaran 

(religius) 

6. Guru mengucapkan salam penutup untuk mengakhiri 

pembelajaran (religius) 

 

 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

I. Penilaian 

a. Teknik Penilaian 

i. Penilaian Pengetahuan : Test Tertulis 

ii. Penilaian Keterampilan : Non Test 

iii. Penilaian Sikap : Non Test 

b. Bentuk Penilaian 

i. Tes tertulis : Pilihan Ganda 

ii. Unjuk kerja : Lembar Penilaian Diskusi dan 

Presentasi, 

Praktikum 

iii. Sikap : Lembar Observasi Afektif 

c. Instrumen penilaian : Terlampir 

d. Alat penilaian : Soal terlampir 

 

 

 

Jambi, ....,...............2022  

Guru Mata Pelajaran, 

 

 

 

 

Reri Petra nanda, M.Pd.  
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Lampiran 3 Hasil Observasi Wawancara Guru 

LEMBAR WAWANCARA GURU BIOLOGI  

SMAS PGRI 2 KOTA JAMBI 

 

Judul     : Pengembangan Media Pembelajaran Video  

Untuk Siswa Kelas XI 

Nama Responden (Guru Biologi) : Reri Petra nanda, M.Pd.   

Hari, Tanggal     : Senin, 5 Desember 2022 

Tujuan wawancara   : Studi Pendahuluan 

No. Pertanyaan dan jawaban 

1. Berapa lama Bapak sudah mengajar di sekolah PGRI 2? 

Jawab:  

Sejak tahun 2019 

2. Dikelas berapa saja Bapak mengajar? 

Jawab: 

10, 11, 12  

3. Kurikulum apa yang digunakan di SMAS PGRI 2 Kota Jambi? 

Jawab: 

kurikulum 2013 

4. Bagaimana minat belajar siswa terhadap pembelajaran biologi? 

Jawab: 

Bervariasi ada yang tinggi dan antsias, namun ada juga yang rendah  

5. Faktor apa saja yang mempengaruhi rendahnya minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran biologi? 

Jawab: 

Tergantung pada siswa masing-masing, bisa dari faktor siswa itu sediri yang 

memang sedikit pemalas dan lambat dalam memahami materi.  

6. Apakah terdapat kendala atau kesulitan dalam kegiatan proses belajar mengajar dikelas? 

Jawab: 

Untuk kendala tidak ada, siswa mengikuti pembelajaran sesuai arahan. Namun 

terdapat beberapa siswa yang sibuk dengan kegiatan masing-masing sehingga 

kurang fokus dalam belajar. 

7. Bagaimana cara bapak mengatasi kendala tersebut? Dengan cara apa Pak? 

Jawab: 

Saya mencoba mengembalikan perhatian siswa agar tetap fokus saat 

menyampaikan materi seperti menegurnya secara langsung. 

8. Pada kelas XI Semester I terdapat materi ; 

- Struktur dan fungsi sel 

- Jaringan pada tumbuhan 

- Struktur dan fungsi jaringan hewan  

- Sistem gerak pada manusia  

- Sistem peredaran darah  

Menurut bapak, materi mana yang sulit dipahami siswa ? 

Jawab: 

Materi yang sulit kalo saya lihat dari rata-rata rekap nilai ulangan harian siswa , 

yaitu pada sistem peredaran darah, struktur dan fungsi jarian hewan dan jaringan 

pada tumbuhan tergolong lebih rendah. 

9. Mengapa materi tersebut dikatakan sulit pak? 

Jawab: 

Dari proses belajar dan hasil rata-rata ulangan sepertinya siswa kurang antusias.    
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10. Biasanya metode pembelajaran apa yang bapak gunakan dalam proses pembelajaran 

biologi? 

Jawab: 

Menggunakan metode ceramah, presentasi kelompok dan diskusi kelompok. 

11. Mengapa bapak menggunakan metode tersebut? 

Jawab: 

Karena menurut saya lebih sesuai dengan siswa, seperti siswa menjadi lebih banyak 

bertanya  

12. Apakah metode tersebut sudah membantu siswa untuk mudah memahami materi pak? 

Jawab: 

Sudah cukup membantu, namun sepertinya kurang maksimal. Pembelajaran akan 

lebih baik lagi jika ditambah alat-alat penunjang pembelajaran yang belum 

tersedia di sekolah ini. 

13. Selama proses pembelajaran, media apa yang sering bapak gunakan? 

Jawab: 

Menggunakan buku, LKS dan siswa diperbolehkan membuka internet 

14. Apakah terdapat kendala atau kesulitan dari penggunaan media tersebut pak?  

Jawab: 

Kendalanya itu jika menggunakan LKS tidak adanya warna-warna pada contoh 

Gambar jadi siswa merasa kurang jelas. 

15. Menurut bapak, apakah perlu dikembangkan media pembelajaran baru untuk membantu 

siswa dalam pemahaman materi? 

Jawab: 

Tentu saja sangat diperlukan 

16. Apakah Bapak pernah melihat media pembelajaran berupa video? Jika pernah, dimana 

bapak sering melihatnya? 

Jawab: 

Pernah, biasanya pada youtube. 

17. Bagaimana menurut bapak, jika dilakukan pengembangan media pembelajaran dalam 

bentuk video? 

Jawab: 

Iya bagus tu, namun memperhatikan juga baiknya video tersebut mudah diakses 

oleh siswa dan durasi tidakterlalu panjang agar siswa tidak merasa bosan 

18. Apakah siswa diperbolehkan membawa handphone kesekolah pak? 

Jawab: 

Iya diperbolehkan  

19. Apakah bapak mengetahui aplikasi TikTok? dan pernah melihat video pembelajaran dari 

aplikasi tersebut? 

Jawab: 

Saya mengetahui, namun belum pernah melihat video pembelajaran dari aplikasi 

tersebut 

20. Menurut Bapak, jika dikembangkan media pembelajaran video TikTok apakah efektif 

dan diizinkan diterapkan di sekolah ini? 

Jawab: 

Boleh silahkan dicoba, selagi itu hal positif dan membangun proses pembelajaran 

21. Apakah bapak bersedia menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh 

orang lain? 

Jawab: 

Tentu saja bersedia  
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Lampiran 4 Hasil Observasi Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 5 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 7 Hasil Uji Coba Soal 

 

A. Uji Validitas Soal 

a. Video 1 

  
b. Video 2 
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c. Video 3 

 
d. Video 4 
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B. Uji Reabilitas Soal 

a. Video 1 

 
b. Video 2 

 
C. Video 3 

 
D. Video 4 
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E. Uji Kesukaran 

a. Video 1 

 
b. Video 2 

 

c. Video 3 

 

d. Video 4 
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Lampiran 8 Hasil data Grafik Uji Soal 

 

A. Video 1 
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B. Video 2 
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C. Video 3 
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D. Video 4 
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Lampiran 9 Kisi-kisi uji coba soal  
 

Sub materi 

(Jaringan 

Otot) 

Soal NO 

Soal 

Taksonomi  

Bloom 

Jawaban 

 

Jaringan 

Otot Secara 

Umum 

 

(Video 1) 

Jenis-jenis jaringan otot, kecuali…. 

a. Jantung 

b. Lurik 

c. Polos 

d. Epitel 

e. Ikat dan jantung 

1 C1 D 

Jaringan otot memiliki fungsi sebagai aktifitas 

pergerakan, memelihara postur tubuh dan…. 

a. Memelihara suhu tubuh dan menghasilkan 

panas 

b. Tubuh agar tetap dingin 

c. Mengilangkan rasa lelah pada tubuh 

d. Memberi dan menjaga imunitas tubuh 

e. Sebagai penyaring atau filtrasi 

2 C2 A 

Bacalah pernyataan berikut: 

1. Setiap miofibril mempunyai pita gelap dan 

terang yang berselang-seling. 

2. Di tengah setiap pita A terdapat serat elastis 

yang disebut garis Z. 

3. Pita A dan I tersusun bergantian di sepanjang 

miofibril. 

4. Sarkomer adalah unit fungsional kontraksi. 

5. Bagian tengah filamen tebal yang tidak 

ditindih oleh filamen tipis adalah garis M. 

Pernyataan yang benar mengenai miofibril yaitu…. 

a. 1,2,3 dan 5 

b. 1,3 dan 5 

c. 1,3 dan 4 

d. 1 dan 4 

e. 2 dan 4  

3 C3 C 

Jaringan otot disebut sebagai alat gerak…. 

a. Aktif 

b. Pasif 

c. Semu 

d. Peristaltik 

e. Hipotonik 

4 C1 A 

Gerakan berjalan dilakukan dengan menumpu kaki 

secara bergantian, sehingga saat salah satu kaki 

diayunkan untuk melangkah, kaki tumpu harus 

menyentuh tanah. Gerakan tersebut merupakan kerja 

dari jaringan…. 

a. Jaringan otot polos 

b. Jaringan otot lurik 

c. Jaringan otot jantung 

d. Jaringan ikat padat 

e. Jaringan ikat longar 

5 C4 B 

Setiap gerakan di dalam tubuh merupakan hasil dari 

jaringan otot yang berkontraksi. Manusia sangat 

mengandalkan otot untuk menggerakkan anggota 

butuh dalam beragam aktivitas, sehingga terdapat lebih 

6 C2 D 
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dari 650 jarinagn otot yang ada atau setara 

dengan…………..% dari berat tubuh. 

a. 30 

b. 20 

c. 25 

d. 40 

e. 45 

Protein memang memegang peran penting dalam 

proses sintesis dan pertumbuhan otot pada tubuh 

manusia. Adapun protein kontraktil yang dikenal 

dengan filamen tebal disebut juga sebagai…. 

a. Aktin 

b. Pita A 

c. Zona H 

d. Miosin  

e. Pita I 

7 C2 A 

Perhatikan gambar struktur jaringan otot berikut! 

 
Bagian yang yang bertanda A dan E berturut-turut 

adalah…. 

a. Jaringan otot dan sarkomer 

b. Sel otot dan myofibril 

c. Miofibril dan sarkomer 

d. Sarkomer dan pita I 

e. Jaringan otot dan myofibril 

 

8 C2 E 

Perhatikan struktur sarkomer berikut ini! 

 
Pita H adalah struktur pada sarkomer yang hanya 

memiliki molekul myosin dan akan memendek saat 

kontraksi, ditujukan pada huruf…. 

a. A 

b. B 

c. C 

d. D 

e. C dan D 

9 C2 A 
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Pernyataan berikut yang benar berkaitan dengan 

struktur otot dalam mekanisme kontraksi otot 

adalah…. 

a. Garis M dan dan pita I akan memendek saat 

kontraksi 

b. Aktin dan myosin akan bersentuhan saat 

kontraksi, sehingga pita I dan zona H 

memanjang 

c. Struktur myosin tidak terlibat saat kontraksi 

d. Aktin pita gelap dan tipis, sedangkan miosin 

membentuk pita terang dan lebih tebal. 

e. Saat relaksasi zona myosin tindih aktin 

myosin menjadi besar dan lebar 

10 C3 D 

Jaringan 

Otot Lurik 

 

(Video 2) 

Perhatikan gambar jaringan dibawah! 

 
Gambar mana yang berfungsi sebagai alat gerak aktif 

untuk membantu tulang dalam bergerak…. 

a. A 

b. B 

c. C 

d. A dan B 

e. B dan C 

1 C2 C 

Perhatikan ciri-ciri suatu jaringan berikut: 

1. Berbentuk silindris Panjang 

2. inti sel banyak dan terletak di tepi,  

3. memiliki pola gelap terang, dan  

4. terdiri dari banyak miofibril yang tersusun 

sarkomer 

5. Jaringan tersebut bersifat volunter dan cepat 

lelah. 

Berdasarkan informasi di atas, jaringan tersebut dapat 

ditemukan pada …. 

a. jantung dan sfingter kandung kemih 

b. esofagus dan jantung 

c. lengan atas, usus besar, sfingter kandung 

kemih 

d. lengan atas, betis, sfingter anus 

e. rangka, jantung, dan betis 

2 C2 D 

Gerakan otot yang bekerja di bawah pengaruh saraf 

sadar disebut.... 

a. Involunter 

b. Volunter 

c. Peristaltik  

d. Ekstensi 

e. Memutar  

3 C1 B 

Perhatikan gambar berikut! 4 C1 A 
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Bagian yang berwarna ungu pada gambar, disebut 

dengan…. 

a. Intisel/Nukleus 

b. Intisel/mitokondria 

c. Aktin 

d. Miosin 

e. Aktin dan miosin 

Berikut ini ciri-ciri dari jaringan otot lurik adalah…. 

a. Memberi respon yang lambat sehingga 

mudah lelah 

b. Pergerakan dapat dikendalikan meskipun saat 

terlidur. 

c. Respon sadar sehingga tidak membutuhkan 

energi yang besar dengan respon yang 

lambat. 

d. Intisel terletak di Tengah 

e. Memberikan respon cepat dan juga cepat 

lelah. 

5 C4 E 

Rico sedang melakukan olahraga skipping namun pada 

kaki terjadi kontraksi secara tiba-tiba, kuat dan tidak 

dapat dikendalikan. Peristiwa cedera yang dialami oleh 

rico disebut juga dengan…. 

a. Jaringan otot lurik  

b. Kram otot  

c. Kontraksi otot 

d. Relaksasi otot 

e. Gerd  

6 C4 B 

Menjaga kesehatan dan kebugaran tubuh merupakan 

hal yang harus dilakukan oleh setiap orang. Salah satu 

cara untuk melakukan hal tersebut adalah dengan rutin 

berolahraga, tak jarang olahraga justru menimbulkan 

cedera karena kecelakaan ataupun gerakan yang salah 

hal ini berkemunkinan mengalami…. 

a. Patah hati 

b. Gatroparesis 

c. Serangan jatung 

d. Jantung tidak stabil 

e. Kram otot 

7 C4 E 

Faktor penyebab kram pada otot adalah, kecuali.... 

a. Kelelahan  

b. Kurang mineral 

c. Latihan beban terlalu cepat 

d. Kurang vitamin A 

e. Kurang vitamin D 

8 C2 D 

Penanganan kram otot dapat dilakukan dengan, 

kecuali…. 

9 C1 D 
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a. Pijat perlahan 

b. Rendam air garam  

c. Peregangan 

d. Terus beraktivitas 

Saat terjadi kram pada jaringan otot atau bagian 

tubuh, kita dianjurkan untuk merendam bagian sakit 

menggunakan larutan air garam karena pada garam 

mengandung tingginya…. 

a. Kalsium 

b. Natrium 

c. Magnesium 

d. Protein 

e. karbohidrat 

10 C3 C 

Jaringan 

Otot Polos 

 

(Video 3) 

Perhatikan ciri-ciri jaringan berikut ini! 

1. memiliki inti sel di tengah 

2. berbentuk gelendong 

3. bekerja secara tidak sadar/Involunter 

4. terdapat pada organ saluran pencernaan  

5. tidak terdapat lurik 

Merupakan ciri-ciri dari jaringan otot…. 

a. Otot jantung dan polos 

b. Otot polos 

c. Otot jantung 

d. Otot lurik 

e. Semua salah 

1 C2 B 

Perhatiakan gerakan berikut: 

1. Mengontrol aliran darah keseluruh tubuh 

2. Menendang bola dengan kuat 

3. Proses gerak peristaltik di lambung 

4. Proses menelan makanan 

5. Bermain badminton 

Peristiwa yang melibatkan fungsi dari jaringan otot 

polos ialah, kecuali…. 

a. 1 dan 3 

b. 1,2 dan 3 

c. 2 dan 5 

d. 4 dan 5 

e. 2, 4 dan 5 

2 C4 E 

Otot polos merupakan penyusun organ-organ dalam 

tubuh manusia seperti usus halus, lambung, pembuluh 

darah, saluran pernafasan, dinding rahim dan bagian 

lainnya. Sehingga jaringan otot polos disebut juga 

dengan otot.... 

a. runcing  

b. dalam  

c. keras 

d. lemah 

e. luar 

3 C4 B 

Perhatikan gambar berikut! 4 C4 C 
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Pada gambar jaringan otot manakah yang berfungsi 

sebagai proses pengelolaan makanan, membantu 

pengeluaran bayi pada rahim dan poses aliran darah 

pada tubuh…. 

a. A dan B 

b. B dan C 

c. A 

d. B 

e. C 

Fungsi jaringan otot polos adalah…. 

a. Membantu proses pergerakan mulut saat 

mengunyah. 

b. Membantu proses kerja jantung saat 

memompa darah. 

c. Membantu proses tubuh saat mengangkat 

beban. 

d. Membantu proses pengolahan makanan pada 

saluran pencernaan hingga mengontrol aliran 

darah ke seluruh tubuh. 

e. Membantu mata untuk dapat berkedip. 

5 C5 D 

Organ-organ berikut tersusun dari jaringan otot polos, 

kecuali…. 

a. Bagian paha 

b. Saluran kemih 

c. Dinding Rahim 

d. Pembuluah darah 

e. Usus  

6 C1 A 

Bagaimana peran jaringan otot polos pada saluran 

pembuluh darah …. 

a. Sebagai penahan darah  

b. Sebagai pemompa darah  

c. Sebagai pengendali darah dan tekanan darah 

d. Sebagai pengendali darah dalam jantung 

e. Sebagai pengintrol persalinan  

7 C2 C 

Otot polos membutuhkan energi relatif rendah, 

karena…. 

a. Kontraksi cepat 

b. Kontraksi ritmik 

c. Kontaksi lambat 

d. Kontraksi sadar 

e. Semua salah 

8 C1 C 

Penyakit lambung yang dikenal dengan gastroparesis 

memiliki ciri-ciri berikut, kecuali…. 

a. terasa kenyang dalam waktu lama 

b. hilang nafsu makan 

c. sering berdebar 

d. berat badan menurun 

e. mual  

9 C3 C 
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Lambung dapat melakukan pengosongan makanan 

dalam waktu…. 

a. 1-3 jam 

b. 2-6 jam 

c. 3-4 jam 

d. 1-4 jam 

e. 2-4 jam  

10 C1 E 

Jaringan 

Otot 

Jantung 

 

(Video 4) 

Bacalah pernyataan berikut ini: 

1. Memiliki bentuk silinder serta bercabang. 

2. Terdapat pada saluran pembuluh darah.  

3. Dapat bekerja kapan saja tanpa harus 

diperintahkan oleh otak (bisa saat tidur). 

4. Mempunyai inti sel yang letaknya ada pada 

bagian tengah atau pusat. 

5. Membantu jantung untuk mengantarkan 

makanan ke seluruh tubuh. 

Pernyataan yang bukan mengenai jaringan otot jantung 

adalah…. 

a. 1 dan 2 

b. 2 dan 5 

c. 2 dan 3 

d. 1 dan 5 

e. 1,2 dan 4 

1 C2 B 

Garis tranversal pada jaringan otot jantung disebut…. 

a. Garis diskus interkalaris  

b. Garis horizontal  

c. Garis vertikal 

d. Garis gelap 

e. Garis pelengkap 

2 C1 A 

Diskus interkalaris terlihat seperti garis lurus yang 

membentuk tangga untuk melekatkan aktin dan 

sarkomer, yakni suatu kesatuan filamen tipis dan 

filamen tebal. Perlekatan tersebut berfungsi agar…. 

a. Memperkuat kerja aktin 

b. Memperkuat kerja sarkomer 

c. Memperkuat kerja jantung 

d. Memperkuat kerja saluran darah  

e. Memperkuat kerja semua jaringan otot 

3 C4 C 

Otot jantung bekerja tidak dipengaruhi oleh saraf pusat 

melainkan saraf…. 

a. Otonom 

b. Ritmik 

c. Vena 

d. Arteri 

e. Cava  

4 C1 A 

Perhatikan gambar dibawah! 

  
Diskus interkalaris terdapat pada nomor…. 

a. 1 

5 C1 C 
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b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 2 

e. 1 dan 3 

Perhatikan gambar dibawah! 

 
Membuat jaringan otot jantung menjadi lentur dan 

kuat. merupakan fungsi yang ditunjukan pada 

nomor…. 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 2 

e. Semua benar 

6 C3 A 

Berikut ini cara menjaga jaringan otot jantung agar 

tetap bisa berfungsi dengan normal, kecuali…. 

a. Rutin olahraga 

b. Tidur cukup 6-8 jam 

c. Makan yang banyak 

d. Menghindari allohol 

e. Menghindari rokok 

7 C3 C 

Otot jantung dapat bekerja kapan saja tanpa harus 

diperintahkan oleh otak (bisa saat keadaan tidur). 

Disebut juga dengan cara kerja.... 

a. Ritmik 

b. Volunter 

c. Teratur  

d. Dapat dikendalikan  

e. Involunter 

8 C3 E 

Berikut ini merupakan pernyataan yang benar tentang 

sifat istimewa jaringan otot jantung adalah…. 

a. Bentuk seperti otot lurik, cara kerja seperti 

otot polos, diluar kesadaran 

b. Bentuk seperti otot polos, tetapi cara kerja 

seperti otot lurik 

c. Bentuk dan cara kerjanya seperti otot polos, 

diluar kesadaran 

d. Menyususn organ-organ dalam dengan 

kesadaran 

e. Bentuk seperti otot lurik, cara kerja seperti 

otot polos, secara kesadaran 

9 C4 A 

Penyakit yang menyerang otot jantung disebut 

kardiomiopati yang diakibatkan oleh…. 

a. Makan sembarangan 

b. Olahraga berlebih  

c. Kurang konsumsi vitamin D 

d. Kelahan  

e. Stress ekstrim 

10 C5 E 
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