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ABSTRAK 

Multimedia berbasis TikTok digunakan sebagai media pembelajaran terbarukan khususnya 

dalam pembelajaran IPA pada materi perubahan iklim di kelas 7 SMP Negeri 6 Lahat. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran IPA yang valid, 

praktis dan efektif terhadap hasil belajar peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development yang diterapkan pada pelajaran IPA materi perubahan iklim. 

Sasaran penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 6 Lahat. Model penelitian 

yang digunakan adalah Alessi and Trollip yang meliputi tiga tahapan yaitu perencanaan 

(planing), perancangan (desain) dan pengembangan (development) kemudian dilakukan 

validasi oleh ahli di bidang masing-masing yang berkaitan dengan penelitian ini yaitu : ahli 

materi, bahasa dan media. Data bersumber  melalui wawancara, angket dan tes. Penelitian 

ini telah menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif pada Multimedia berbasis 

TikTok materi perubahan iklim dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Validasi 

materi diperoleh nilai 87%, ahli bahasa sebesar 89% dan ahli media sebesar 93% sehingga 

produk yang dikembangkan dalam kategori sangat valid dengan tingkat kepraktisan 93% 

termasuk sangat praktis dan Multimedia berbasis TikTok yang efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar dengan nilai rata-rata pretest 51,61 dan nilai rata-rata posttest 86,61 kemudian 

dianalisis N-Gain pemperoleh nilai 0,72 dalam kategori Tinggi. Dengan demikian produk 

yang dihasilkan dari pengembangan Multimedia berbasis TikTok pada materi perubahan 

iklim di Sekolah Menengah Pertama dapat disempulkan layak digunakan secara masal.   

Kata Kunci : Multimedia, TikTok, Perubahan Iklim, Sekolah Menengah Pertama 
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ABSTRACT 

 

TikTok-based multimedia is used as a renewable learning medium, especially in 

learning science on climate change material in grade 7 of SMP Negeri 6 Lahat. 

The purpose of this study is to produce science learning media that is valid, 

practical and effective for student learning outcomes. This research uses the 

Research and Development method applied to science lessons on climate change. 

The target of this study is grade VII students of SMP Negeri 6 Lahat. The research 

model used is Alessi and Trollip which includes three stages, namely planning, 

design and development, then validation is carried out by experts in their respective 

fields related to this research, namely: experts in materials, languages and media. 

Data is sourced through interviews, questionnaires and tests. This research has 

produced valid, practical, and effective products on TikTok-based multimedia 

climate change materials in improving student learning outcomes. The validation 

of the material was obtained with a score of 87%, linguists by 89% and media 

experts by 93% so that the products developed in the category were very valid with 

a practicality level of 93% including very practical and TikTok-based Multimedia 

which was effective to improve learning outcomes with an average pretest score of 

51.61 and an average posttest score of 86.61 then analyzed N-Gain of 0.72 in the 

High category. Thus, the products resulting from the development of TikTok-based 

Multimedia on climate change materials in Junior High Schools can be concluded 

to be suitable for mass use.   

 

Keywords : Multimedia, TikTok, Climate Change, Junior High School  
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RINGKASAN 

 

Multimedia berbasis TikTok merupakan media pembelajaran yang berbentuk 

video yang memadukan teks, gambar dan suara yang menyajikan tampilan materi 

pembelajaran sebagai konten TikTok yang dapat dipergunakan dalam mendukung 

proses pembelajaran. Penggunaan Multimedia Berbasis TikTok memberikan 

kemudahan bagi guru dan peserta didik dalam menyampaikan dan menerima materi 

pembelajaran. Penggunaan Multimedia berbasis TikTok sebagai media 

pembelajaran merupakan inovasi yang harus dilakukan oleh guru, keberadaan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan akan menjadi alternatif pilihan 

media bagi guru yang efektif dan efisien dalam proses pembelajaran.  

Pengembangan media pembelajaran supaya efektif dan efisien maka yang perlu 

dilakukan dalam membuat Multimedia berbasis Tiktok antara lain : (1) 

menganalisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik sebagai proses sistematis 

dalam mengkaji tujuan yang ingin dicapai dengan mengidentifikasi kesenjangan 

antara kondisi nyata dan yang diharapkan, serta memilih dan menetapkan prioritas 

kebutuhan; (2) selanjutnya merumuskan tujuan pembelajaran adalah arah dan target 

capaian akhir yang akan dicapai dari proses pembelajaran; (3) merumuskan materi-

materi supaya sesuai tujuan pembelajaran. Untuk itu perumusan materi harus 

berdasarkan pada tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan; (4) proses 

selanjutnya menyusun instrumen evaluasi supaya capaian pembelajaran dapat 

diukur dengan baik, apakah tujuan sudah tercapai atau belum; (5) membuat naskah 

media yang nantinya akan dijadikan multimedia yang merupakan kombinasi dari 

teks, gambar dan juga audio yang dikemas dalam bentuk video; (6) melakukan 

evaluasi multimedia oleh tim ahli yang terdiri dari ahli materi, bahasa dan media.  

Pengembangan multimedia berbasis TikTok disusun  dengan memenuhi 

aspek materi, bahasa, dan media. Aspek materi mencakup kesesuaian materi dengan 

kurikulum, aspek penyampaian materi,  aspek visual dan desain media dan aspek 

efektivitas dan interaksi pembelajaran. Kelayakan bahasa mencakup penyajian 

bahasa, penyajian kalimat, dan konsistensi bahasa. Kelayakan media meliputi aspek 

desain dan visual media, aspek keterjangkauan dan kepraktisan, aspek efektivitas 

dan daya tarik dan aspek isi dan materi pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi 

dari ahli materi, ahli bahasa dan ahli media menyatakan bahwa Multimedia berbasis 

TikTok sangat valid sehingga layak diujicobakan atau diterapkan di lapangan. 

Multimedia berbasis TikTok selanjutnya diujicobakan kepada 3 pesera didik 

melalui uji one one one, uji small grup grup yang terdiri dari 6 peserta didik dan 

selanjutnya dilakukan uji field test yang dilakukan pada keseluruhan siswa dalam 

satu kelas berjumlah 31 orang. Berdasarkan hasil uju coba tersebut menyatakan 

bahwa Multimedia berbasis TikTok layak dan sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran. Data yang diperoleh dari respon peserta didik menunjukkan 

kuisioner valid dan reliabel. Sedangkan hasil pengujian efektivitas menyatakan 

bahwa multimedia berbasis TikTok efektif digunakan sebagai media pembelajaran 

IPA pada kelas 1 jenjang SMP.  Hasil penelitian ini berupa produk yang 

dikembangkan efektif untuk meningkatkan hasil belajar pada peserta didik SMP, 

sehingga produk ini layak digunakan secara masal bagi pendidik dalam prose 

pembelajaran.  
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SUMMARY 

 

          TikTok-based multimedia is a learning medium in the form of a video that 

combines text, images and sounds that present the display of learning materials as 

TikTok content that can be used to support the learning process. The use of TikTok-

Based Multimedia provides convenience for teachers and students in delivering and 

receiving learning materials. The use of TikTok-based Multimedia as a learning 

medium is an innovation that must be carried out by teachers, the existence of 

learning media that has been developed will be an alternative media choice for 

teachers that is effective and efficient in the learning process.  

          The development of learning media to be effective and efficient, what needs 

to be done in making Tiktok-based Multimedia includes: (1) analyzing the needs 

and characteristics of students as a systematic process in assessing the goals to be 

achieved by identifying the gap between real and expected conditions, as well as 

selecting and setting priority needs; Furthermore, formulating learning objectives 

is the direction and target of the final achievement to be achieved from the learning 

process; (3) formulate materials so that they are in accordance with the learning 

objectives. For this reason, the formulation of material must be based on the 

learning objectives that have been determined; (4) the next process is to develop an 

evaluation instrument so that learning outcomes can be measured properly, whether 

the goals have been achieved or not; (5) making media scripts that will later be 

used as multimedia which is a combination of text, images and also audio packaged 

in the form of videos; (6) conducting multimedia evaluation by a team of experts 

consisting of material, language and media experts. 

          The development of TikTok-based multimedia is arranged by meeting the 

material, language, and media aspects. Material aspects include the suitability of 

the material with the curriculum, aspects of material delivery, visual aspects and 

media design and aspects of learning effectiveness and interaction. Language 

eligibility includes language presentation, sentence presentation, and language 

consistency. The feasibility of media includes aspects of media design and visuals, 

aspects of affordability and practicality, aspects of effectiveness and attractiveness 

and aspects of content and learning materials. Based on the results of validation 

from material experts, linguists and media experts stated that TikTok-based 

Multimedia is very valid so it is worth testing or applying in the field. 

          TikTok-based multimedia was then tested on 3 students through a one-on-one 

test, a small group test consisting of 6 students and then a field test was carried out 

on all students in one class totaling 31 people. Based on the results of the trial, it is 

stated that TikTok-based Multimedia is feasible and very practical to use in 

learning. The data obtained from the students' responses showed that the 

questionnaire was valid and reliable. Meanwhile, the results of the effectiveness test 

stated that TikTok-based multimedia was effectively used as a science learning 

medium in grade 1 at the junior high school level.  The results of this research are 

in the form of products that are developed effectively to improve learning outcomes 

in junior high school students, so that this product is suitable for mass use for 

educators in the learning process. 



BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Abad 21 ditandai dengan peningkatan kemajuan teknologi dan informasi 

yang semakin pesat, mulai dari alat transportasi hingga perangkat elektronik yang 

membuat berbagai kemudahan bagi manusia. Adanya teknologi berpotensi 

memberikan solusi digital yang lebih baik dalam kehidupan manusia (Vrontis et al., 

2022). Teknologi menjadi salah satu kebutuhan setiap orang dan membawa dampak 

yang luar biasa bagi kehidupan kita (Agustin at al., 2021). Berbagai dampak 

kemajuan yang ditimbulkan  antara lain pada bidang pendidikan  yang lebih sering 

disebut sebagai teknologi abad 21 atau pendidikan abad 21 (Laksana, 2021).  

Sistem pendidikan abad ke-21 berkembang pesat untuk memenuhi 

kebutuhan pendidikan global, peningkatan mutu serta pengalaman pendidikan 

ditujukan untuk menghasilkan lulusan berkualitas yang siap memenuhi kebutuhan 

perkembangan global dan masa depan masyarakat global (Inganah et al., 2023). 

Pendidikan memainkan peran penting dalam menghadapi tantangan globalisasi 

dalam dunia pendidikan pada abad ke-21 ( Zguir et al., 2021). Pendidikan Indonesia 

dijalankan berdasarkan kurikulum yang memberi keleluasaan guru dan pelajar  

untuk mendesain proses pembelajaran mereka sendiri yang saat ini dikenal sebagai 

kurikulum merdeka (Hamzah et al., 2022).  

Kurikulum merdeka bertujuan mengembangkan kemampuan pedagogik 

pendidik dengan cara memberdayakan konteks, memahami ide, memilih tantangan, 

dan hubungan kemanusiaan yang pada akhirnya mampu mengembangkan peserta 

didik yang bebas belajar, di mana siswa belajar sesuai keinginan mereka sendiri 

(Amalia, 2022). Kurikulum harus dapat disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan 

siswa saat ini dan memberikan semua siswa kesempatan untuk belajar secara 

mandiri (Pouw et al., 2023). Untuk meningkatkan minat siswa terhadap pelajaran 

dan sekaligus prestasi akademik, dibutuhkan inovasi yang dapat berkontribusi 

meningkatkan  kualitas pembelajaran (Hindun, 2024). 



Pembelajaran adalah setiap upaya yang dilakukan oleh pendidik untuk 

mendorong peserta didik untuk belajar. Suatu upaya yang mengorganisir atau 

mengatur lingkungan dengan baik dan menghubungkannya dengan peserta didik 

sehingga proses belajar dapat terjadi dinamakan sebagai pembelajaran (Festiawan, 

2020). Pembelajaran yang memberikan kemampuan menguasai kognitif dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk memecahkan masalah dengan sukses, mereka  

mencapai pembelajaran yang bermakna (Kandil, 2021). Untuk menghadirkan 

pembelajaran yang menarik  dan  interaktif  maka  memerlukan strategi dan 

penggunaan multimedia pembelajaran yang  sesuai  kebutuhan peserta didik 

(Husein et al., 2020).  

Secara umum multimedia diartikan sebagai penggunaan konten yang 

mengkombinasikan berbagai bentuk media yang dimuat dalam bentuk video yang 

berisi ganbar, suara dan teks baik statis dan bergerak (Adi et al., 2021). Penggunaan 

multimedia dalam pembelajaran selaras dengan keadaan di mana sebagian besar 

manusia tidak terlepas dari teknologi seperti komputer dan smartphone (Annisa et 

al., 2023). Berbagai macam bentuk multimedia sudah banyak tersedia baik berupa 

aplikasi digital sampai berupa platform media sosial. Aplikasi sosial media yang 

berguna bagi proses proses pembelajaran karena memberikan nilai edukatif, kreatif 

dan kolaboratif adalah TikTok (Oktafiani et al., 2022). 

TikTok adalah aplikasi media sosial dan platform video musik yang 

memungkinkan pengguna membuat, mengedit, dan berbagi klip video pendek yang 

unik dengan cepat dan mudah untuk dibagikan dengan teman dan orang di seluruh 

dunia. TikTok memberikan kemampuan untuk menghasilkan materi pembelajaran 

yang ringkas dalam waktu yang sangat singkat dengan awalnya membatasi video 

tidak lebih dari 60 detik (Zhang et al., 2023). TikTok dapat menjadi media 

pembelajaran alternatif yang dapat membantu guru menjelaskan materi karena 

menjadi platform media sosial yang menarik (Syafri et al., 2021). 

 Penelitian terdahulu lainnya menunjukkan peningkatan hasil belajar 

matematika dapat dilakukan melalui media aplikasi TikTok. Partisipasi dan 

perhatian anak meningkat dalam   menyelesaikan   soal   evaluasi   serta kualitas   

proses pembelajaran (Ottay et al., 2024). Penelitian (Mana, 2021) menunjukkan 



bahwa Tiktok adalah aplikasi yang disukai oleh banyak orang saat ini, termasuk 

siswa SMP. Kemudian terdapat pula pelelitian yang menunjukkan capaian hasil 

belajar siswa dengan memanfaatkan TikTok saat pembelajaran (Syafii, 2022).  

Pembelajaran berbasis TikTok membuat minat belajar peserta didik 

meningkat, dan membuat siswa merasa nyaman dan senang selama pembelajaran, 

sehingga mereka lebih fokus pada pembelajaran dan materi yang ditampilkan lebih 

mudah dipahami (Ruslan et al., 2023). Materi yang yang baik adalah materi yang 

berfokus pada kemampuan untuk memahami konsep terlebih dahulu, memproses 

dan menerapkan informasi berdasarkan masalah, dan menanggapi masalah 

(Febrianti et al., 2021). Materi yang menekankan pada menanggapi masalah salah 

satunya yaitu isu perubahan iklim (Firdaus et al., 2022).  

Perubahan iklim merupakan permasalahan yang serius yang menjadi 

ancaman dewasa ini bagi semua kehidupan di muka bumi. Perubahan unsur 

atmosfer dan  iklim alamiah di seluruh dunia dalam jangka waktu yang relatif lama 

disebut sebagai perubahan iklim (Nursofa, 2021). Suhu udara yang meningkat, 

kekeringan, banjir, musim hujan pendek, dan peningkatan permukaan air laut dan 

iklim ekstrim adalah tanda-tanda perubahan iklim (Ainurrohmah et al, 2022). 

Kemudian bila kita perhatikan bahwa berdasarkan dorongan dari IPCC (Komisi 

Perubahan iklim antar negara), PBB mengumumkan bahwa perubahan iklim yang 

disebabkan oleh tindakan manusia adalah masalah penting yang menentukan 

keberlangsungan hidup umat manusia (Firdaus et al, 2022). 

Untuk menguatkan judul penelitian ini peneliti melakukukan analisis 

kebutuhan awal yang dapat menjadi dasar dilakukannya penelitian lebih lanjut 

sesuai judul penelitian yang diangkat. Berdasarkan hasil kuisioner yang 

disampaikan kepada 31 siswa kelas 7 SMP Negeri 6 Lahat menunjukkan bahwa 

87,1% siswa tertarik belajar menggunakan teknologi, hasil kuisioner juga 

menunjukkan 100% siswa mengetahui aplikasi TikTok. Kemudian 58,1% siswa 

menggunakan apliasi TikTok lebih dari dua jam dalam satu hari dan 77,4% siswa 

yang diberikan kuisioner berpendapat bahwa aplikasi TikTok dapat digunakan 

sebagai media belajar.  



Berdasarkan wawancara dengan guru IPA SMPN 6 Lahat didapatkan 

informasi bahwa guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dengan 

memanfaatkan penggunaan papan tulis di kelas serta buku sebagai media dan sarana 

memberikan materi pelajaran, membuat proses pembelajaran lebih berpusat pada 

guru. Hal ini terkonfirmasi berdasarkan kuisioner/angket yang diberikan kepada 

siswa 67,7 % peserta didik mereka menyatakan jika proses pembelajaran IPA di 

kelas masih menggunakan pola pembelajaran lama dimana guru masih 

menggunakan metode ceramah. Kemudian data lain juga menunjukan mayoritas 

peserta didik atau 93,5% berpendapat jika mereka tidak puas dengan metode 

ceramah.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 6 Lahat. 

Berbagai alasan yang menjadikan sekolah tersebut dijadikan sebagai objek dan 

tempat penelitian. Pertama, SMP Negeri 6 Lahat sudah mengiplementasikan 

kurikulum merdeka. Kedua, sekolah tersebut memperbolehkan peserta didik 

menggunakan smartphone dalam proses pembelajaran dengan ketentuan yang 

sudah diatur pihak sekolah. Ketiga, akses internet yang ada di sekolah cukup 

memadai dan dapat mendukung keberlangsungan penelitian ini. Penggunaan 

teknologi dalam proses pembelajaran juga sudah mulai dilakukan seperti 

penggunaan proyektor sebagai media pembelajaran dan penggunaan smartphone 

(HP) dalam proses asesmen atau evaluasi penilaian akhir semester dan ujian akhir 

sekolah. 

 Namun, belum adanya media  yang memanfaakan teknologi dibuat oleh 

guru SMP Negeri 6 Lahat yang mengakomodir dalam penerapan digitalisasi 

pembelajaran dan kebutuhan peserta didik yang akrab dengan perkembangan 

teknologi.  Sedangkan berdasarkan data analisis kebutuhan awal menunjukan 

bahwa mayoritas peserta didik 87,1% merasa tertarik untuk bisa belajar IPA dengan 

memanfaatkan teknologi seperti smartphone. Seluruh siswa sudah mampu 

menggunakan teknologi handphone dengan baik. Kemajuan teknologi seperti 

penggunaan media sosial juga sangat akrab dalam kehidupan dan aktivitas 

keseharian peserta didik. 



Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti berkesimpulan perlu 

dikembangkan media yang dapat mengakomodir kebutuhan siswa dalam mengatasi 

permasalahan tersebut yang dapat mendukung guru dan memfasilitasi kebutuhan 

siswa dalam pembelajaran. Upaya yang dapat dilakukan dengan mengembangkan 

Multimedia berbasis TikTok Materi Perubahan Iklim pada Pelajaran IPA di Sekolah 

Menengah Pertama. Penggunaan multimedia sebagai perwujudan pemanfaatan 

teknologi digital. Pendidik harus menyesuaikan pembelajaran dengan karakteristik 

peserta didik yang merupakan generasi digital (Fitriani et al., 2021).  

Dengan demikian multimedia berbasis TikTok yang akan dikembangkan 

dapat memberikan feedback antara pendidik dan peserta didik agar dapat terlibat 

secara interaktif. Oleh sebab itu, dibutuhkan penelitian “Pengembangan 

Multimedia Berbasis TikTok Materi Perubahan Iklim pada Pelajaran IPA di 

Sekolah Menengah Pertama”. Penelitian terbaru ini berfokus pada 

mengembangkan Multimedia Berbasis TikTok yang Valid, Praktis dan Efektif yang 

berfokus pada materi perubahan iklim pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah 

Pertama. Diharapkan pengembangan multimedia ini akan membuat pembelajaran 

lebih menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami.  

1.2.  Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dalam penelitian ini, adapun rumusan masalah 

sebagai berikut :  

1) bagaimana mengembangkan multimedia berbasis TikTok materi perubahan 

iklim pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama yang valid? 

2) bagaimana mengembangkan multimedia berbasis TikTok materi perubahan 

iklim pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama yang praktis? 

3) apakah multimedia berbasis TikTok materi perubahan iklim pada pelajaran 

IPA di Sekolah Menengah Pertama efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik? 

 

 



1.3. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan oleh peneliti, maka 

tujuan penelitian adalah : 

1) menghasilkan multimedia berbasis TikTok materi perubahan iklim pada 

pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama yang valid; 

2) mengetahui kepraktisan multimedia berbasis TikTok materi perubahan 

iklim pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama; 

3) mengetahui efektifitas multimedia berbasis TikTok materi perubahan iklim 

pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama terhadap hasil belajar. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian yang 

sudah dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan informasi serta menambah wawasan dan pengetahuan 

dalam penggunaan multimedia berbasis TikTok materi perubahan 

iklim pada pelajaran IPA di Sekolah Menengah Pertama; 

b. Sebagai referensi pada penelitian-penilitian selanjutnya yang 

berhubungan dalam bidang kajian ini dikemudian hari. 

2. Manfaat Praktis 

 Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa 

pihak antara lain: 

a. Satuan Pendidikan 

1. Memberikan data kebutuhan media pembelajaran bagi peserta 

didik di satuan pendidikan dalam pelajaran IPA; 

2. Menjadikan data kebutuhan media pembelajaran bagi peserta 

didik sebagai dasar perencanaan pembelajaran dimasa 

mendatang. 

 



b. Pendidik 

1. Hasil penelitian dapat dipergunakan sebagai alternatif 

penggunaan media pembelajaran berdasarkan kebutuhan dan 

materi yang diajarkan; 

2. Sebagai bahan referensi dalam menghadirkan kualitas 

pembelajaran yang lebih inovatif bagi peserta didik SMP. 

c. Peserta didik 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik SMP; 

2. Memberiakan inovasi dan variasi media pembelajaran kepada 

peserta didik SMP. 

d. Peneliti  

1. Hasil penelitian diharapkan menjadi rujukan dalam 

mengembangkan dan mendukung tugas yang saat ini sedang 

dijalani sebagai Analis Pengembang Kurikulum dan Penilaian 

SMP di Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Lahat; 

2. Memberikan pengalaman yang berharga di masa yang akan 

datang agar dapat memberikan solusi dalam mengatasi masalah 

dan menawarkan solusi dalam permasalahan yang mungkin 

timbul dalam proses pembelajaran. 
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