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ABSTRAK 

 

RISKY HASANAH. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dengan Official Account 
LINE pada Materi Animalia. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan 
Biologi, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 
Negeri Jakarta, 2017  

Official Account LINE dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) melalui fitur-fitur 
komunikasi yang dimiliki. Pengembangan media pembelajaran berbasis 
TIK dengan Official Account LINE ini diharapkan dapat memenuhi 
kebutuhan belajar siswa secara online selain pembelajaran di dalam 
kelas, satunya pada materi animalia. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran berbasis 
TIK dengan Official Account LINE pada materi animalia. Penelitian 
dilaksanakan pada bulan Januari 2017 sampai Mei 2017. Metode 
penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. 
Tahapan penelitian terdiri atas analisis kebutuhan, pengembangan produk 
dan uji produk. Hasil analisis kebutuhan dalam tahap pengumpulan 
informasi menunjukkan bahwa seluruh siswa mendukung pengembangan 
media pembelajaran berbasis TIK dengan Official Account LINE pada 
materi animalia. Tahap pengembangan terdiri atas pembuatan konsep 
dalam storyboard, mengunduh gambar/video, proses editing menjadi 
multimedia, dan proses menggunggah multimedia ke dalam Official 
Account LINE. Tahapan uji produk dilakukan kepada para ahli, siswa, dan 
guru Biologi. Hasil uji ahli materi, dan ahli media masing-masing 
memperoleh persentase 75% dan 97,14%. Hasil uji coba guru 93,54%. 
Rata-rata nilai kelayakan dari seluruh pengujian sebesar 88,5%. Media 
pembelajaran berbasis TIK dengan Official Account LINE pada materi 
animalia berhasil dikembangkan dan layak untuk digunakan.  
 
Kata Kunci: animalia, media pembelajaran, official account LINE, TIK. 
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ABSTRACT 

 

RISKY HASANAH. The Development of Information and 
Communication Technology (ICT) Based Learning Media with Official 
Account LINE of Animalia. Undergraduate Thesis Jakarta: Study 
Program Biology Education, Faculty of Mathematic and Science, State 
University of Jakarta, 2017.  

Official Account LINE can be utilized as ICT-based learning media 
through communication features. The development process of this ICT-
based learning media with Official Account LINE is expected to meet 
the needs of students learning online in addition to learning in the 
classroom, one of them is to discuss about  animalia.  The purpose of 
this research is to develop and test the feasibility of ICT-based learning 
media with the Official Account LINE of animalia.This research was 
implemented on January 2017 until May 2017. Research method used in 
this research is development and research. The research steps consist of 
the information collecting, the product development and the product 
testing. The result of need assessment in the information collecting step 
shows that all of the students are supporting the development of ICT-
based learning media with the Official Account LINE of animalia. The 
development steps consist of the concept making of the application in 
storyboard, downloading pictures/videos, editing process become 
multimedia, multimedia uploading and processes into the Official 
Account LINE. The product testing was subjected to the experts, Biology 
teacher, and students. The result of the test by material expert, and media 
expert are 75% and 97,14% for each. The result of the test by the Biology 
teacher is 93,54%. The average score of all the tests is 88,5%. The 
Information and Communication Technology (ICT) Based Learning Media 
with Official Account LINE of Animalia is succesfully developed and proper 
to be used.  
 
Keywords: animalia, ICT, learning media, official account LINE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Rancangan pembelajaran (kurikulum) menuntut para pelajar untuk 

lebih aktif dan belajar mandiri. Kurikulum yang berbasis karakter dan 

kompetensi diharapkan mampu meningkatkan kemandirian peserta didik 

dan memaksimalkan pengetahuannya (Kemdikbud, 2013). Waktu 

pembelajaran di kelas yang terbatas menuntut siswa untuk belajar di luar 

kelas. Sumber belajar di luar jam pelajaran di sekolah diperlukan untuk 

menunjang pemahaman peserta didik. Salah satu materi biologi yang 

memerlukan sumber belajar tambahan tersebut adalah materi animalia. 

Materi animalia merupakan materi pokok pada mata pelajaran 

biologi kelas X IPA di Sekolah Menengah Atas (SMA). Klasifikasi yang 

kompleks pada materi animalia disederhanakan berdasarkan ada tidaknya 

tulang belakang. Namun pokok bahasan materi animalia yang sangat 

banyak dengan waktu pembelajaran yang terbatas membuat materi tidak 

tersampaikan secara menyeluruh. Hal tersebut membuat siswa kurang 

memahami materi, sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Kendala pemahaman siswa dalam mempelajari materi animalia 

telah disimpulkan dalam hasil penelitian Setyawati (2011) dan hasil 

penelitian Ambiko (2010). Rendahnya rata-rata hasil tes dikarenakan 

siswa memiliki kesulitan dalam memahami materi animalia. Maka dalam 
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mengatasi hal tersebut dibutuhkan media pembelajaran, sehingga akan 

berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.  

Wawancara dilakukan kepada guru mata pelajaran biologi kelas X 

IPA dilakukan di tiga sekolah yaitu SMAN 2 Bekasi, SMAN 4 Bekasi, dan 

SMAN 12 Bekasi. Berdasarkan hasil wawancara, materi Animalia memiliki 

beberapa kendala dalam proses pembelajaran di kelas. Berbagai metode 

mulai dari ceramah, diskusi presentasi, permainan, hingga pengamatan 

dengan media powerpoint, video, dan organisme awetan di laboratorium, 

dirasa belum cukup untuk membuat siswa memahami materi animalia. 

Media pembelajaran yang dapat menjadi penunjang sumber belajar 

dibutuhkan oleh peserta didik khususnya pada materi animalia. 

Media pembelajaran dibutuhkan dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan efektifitas pencapaian tujuan pembelajaran. Beberapa 

manfaat dalam mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, menimbulkan 

interaksi antara pelajar dengan sumber belajar, dapat dicapai dengan 

adanya media. Selain meningkatkan kegiatan pembelajaran, pemanfaatan 

media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar (Dimyati, 2013). 

Perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan serta teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) telah mempengaruhi semua lingkup 

kehidupan, termasuk pendidikan. Nurchaili (2008) dan Halidi (2015) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis TIK dapat 

mengatasi kendala pada pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Wujud dari perkembangan TIK yang paling banyak 
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terlihat dalam kehidupan sehari-hari adalah banyaknya media komunikasi 

melalui smartphone dan personal computer. Berbagai media komunikasi 

dapat dimanfaatkan menjadi media pembelajaran berbasis TIK.  

Media komunikasi dapat dikembangkan menjadi media 

pembelajaran berbasis TIK. UNESCO (2002) dalam Chaeruman (2005) 

menyatakan bahwa pengintegrasian TIK dalam pembelajaran harus 

memiliki tiga tujuan yakni dapat membangun kemampuan memecahkan 

masalah disertai kemampuan berkomunikasi, dapat mengembangkan 

kemampuan mengoperasikan TIK, dan meningkatkan efektifikas dan 

efisiensi pembelajaran. Media komunikasi yang dikembangkan menjadi 

media pembelajaran berbasis TIK harus memenuhi ketiga tujuan tersebut. 

Media komunikasi berbasis software pada smartphone dan 

personal computer (PC) seperti LINE dapat memenuhi ketiga tujuan 

pengintegrasian TIK dalam pembelajaran. Suatu kelebihan yang terfokus 

pada aplikasi perpesanan LINE dibandingkan dengan aplikasi perpesanan 

lainnya (misal WhatsApp, BlackBerry Messenger, dsb) adalah terdapatnya 

fasilitas untuk membuat official account dengan memanfaatkan 

LINE@App. Keunggulan sebagai official account pada aplikasi 

perpesanan LINE diantaranya adalah terdapatnya fitur broadcast dan 

timeline, chat, dan kolom komentar pada unggahan di timeline untuk 

tercitanya diskusi terbuka. Adanya fitur-fitur official account LINE tersebut 

mendukung untuk terciptanya sebuah media pembelajaran teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK). 
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Peserta didik SMA sangat mudah menyerap perkembangan 

teknologi. Berdasarkan analisis kebutuhan siswa yang dilakukan di SMAN 

4 Bekasi, SMAN 2 Bekasi, dan SMAN 12 Bekasi, sebanyak 100% siswa 

sebagai pengguna telepon pintar/smartphone dan 97%-100% siswa 

sebagai pengguna komputer/personal computer. Keberadaan perangkat 

dengan koneksi internet tersebut, membuat media komunikasi seperti 

LINE banyak dipakai oleh kalangan pelajar. Pada SMAN 2 Bekasi dan 

SMAN 4 Bekasi sebanyak 100% peserta didik sebagai pengguna aplikasi 

perpesanan LINE, sedangkan pada SMAN 12 Bekasi sebanyak 97%. 

Media komunikasi official account LINE pada aplikasi perpesanan 

LINE dapat menjadi media pembelajaran berbasis TIK pada materi 

animalia. Informasi mengenai materi pembelajaran animalia dapat 

disajikan tidak terbatas dengan waktu dan tempat. Fitur timeline yang 

dimiliki official Account LINE dapat menyajikan unggahan materi 

pembelajaran animalia yang menarik dengan tampilan visual dan audio. 

Forum diskusi dalam kolom komentar ataupun fasilitas chatting dengan 

admin (guru) dapat membangun pemahaman siswa dan melatih keaktifan 

siswa untuk bertanya. Siswa yang telah memiliki aplikasi perpesanan 

LINE, memungkinkan timbulnya minat dalam dirinya untuk belajar melalui 

dengan official account LINE. Pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi  informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account 

LINE dibutuhkan pada materi animalia. 
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B. Identifikasi Masalah 

Bedasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1) Apakah official account LINE dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

pada pembelajaran materi animalia? 

2) Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi  

informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada 

materi animalia? 

3) Apakah dengan adanya official account LINE sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi  informasi dan komunikasi (TIK) 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi animalia? 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada materi animalia. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan 

masalah, maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

“Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi  



6 

 

 
 

informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada materi 

animalia? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

kelayakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada materi animalia. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat pengembangan official account LINE sebagai media 

pembelajaran pada materi animalia adalah: 

1. Bagi peserta didik, dapat menambah informasi media pembelajaran 

alternatif dalam pembelajaran materi animalia.  

2. Bagi pendidik, dapat menambah informasi media pembelajaran 

alternatif pada materi animalia dalam upaya meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

3. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan atau rujukan dalam pengembangan penelitian 

lanjutan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR 

A. TINJAUAN PUSTAKA 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan (research  & development) adalah 

proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan (Borg dan Gall, 1983). Dalam ranah pengembangan, terdapat 

keterkaitan antara  teknologi dan teori yang mendorong isi materi bahan 

pembelajaran maupun strategi pembelajarannya (Warsita, 2008).  

Produk pendidikan pada penelitian dan pengembangan dapat 

menggabungkan aspek teknologi, isi dan strategi pembelajarannya. 

Sukmadinata (2010) menjelaskan produk pendidikan yang dimaksud 

dalam penelitian dan pengembangan tidak selalu berbentuk benda atau 

perangkat keras (hardware), tetapi dapat juga berupa perangkat lunak 

(software), seperti program komputer untuk pengolahan data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-

model pendidikan, pembelajaran, bimbingan, evaluasi, dan lain-lain. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) akan berdampak pada perkembangan teknologi 

pendidikan (educational technology), sehingga dibutuhkan pengembangan 

media pendidikan (educational media) yang memanfaatkan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) (Danim, 2010).
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Terdapat sepuluh langkah pelaksanaan, strategi penelitian dan 

pengembangan menurut Borg dan Gall (1983) yaitu, Pertama 

pengumpulan data (information collecting) yaitu pengukuran kebutuhan, 

studi literatur dan pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai dan 

kebutuhan. Kedua, perencanaan (planning) yaitu penyusunan rencana 

penelitian yang meliputi rumusan tujuan, desain atau langkah-langkah 

penelitian, dan kemungkinan pengujian dalam lingkup terbatas. Ketiga, 

pengembangan rencana produk (developing preliminary form of product) 

yaitu persiapan bahan pembelajaran, proses pembelajaran dan instrument 

evaluasi. Keempat, uji coba awal (preliminary field testing) yaitu uji coba 

di lapangan pada 1 sampai 3 sekolah dengan 6 sampai dengan 12 subjek 

uji coba. Selama uji coba diadakan pengamatan, wawancara, dan 

pengedaran angket. Kelima, revisi hasil uji coba (main product revision) 

yaitu perbaikan atau penyempurnaan hasil uji coba. Keenam, uji coba 

utama (main field testing) yaitu melakukan uji coba yang lebih luas pada 5 

sampai dengan 15 sekolah dengan 30 sampai 100 orang subjek uji coba. 

Data kuantitatif penampilan guru sebelum dan sesudah menggunakan 

model yang dicobakan dikumpulkan. Hasil-hasil pengumpulan data 

dievaluasi dan kalau mungkin dibandingkan dengan kelompok 

pembanding. Ketujuh, revisi produk hasil uji coba (operasional product 

revision) yaitu penyempurnaan produk hasil uji coba di lapangan. 

Kedelapan, uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing) yaitu 

pelaksanaan pada 10 sampai dengan 30 sekolah melibatkan 40 sampai 
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dengan 200 subjek. Pengujian dilakukan melalui angket, wawancara, dan 

observasi dan analisis hasilnya. Kesembilan, revisi produk akhir (final 

product revision) yaitu penyempurnaan yang didasarkan masukan dari uji 

pelaksanaan lapangan. Terakhir kesepuluh, diseminasi dan implementasi 

(dissemination and implementation) yaitu pelaporan hasil dalam 

pertemuan profesional dan dalam jurnal. Bekerjasama dengan penerbit 

untuk penerbitan. Memonitor penyebaran untuk pengontrolan kualitas.  

Produk pendidikan yang dikembangkan akan dinyatakan layak 

berdasarkan intrerpretasi penilaian, apabila telah dilakukan validasi 

produk oleh para ahli, uji coba produk, dan penyempurnaan produk. Pada 

penelitian dan pengembangan (research  & development) dilakukan 

berulang kali setelah validasi produk dan uji coba produk. 

 

2. Media Pembelajaran 

Kata “media” yang merupakan bentuk jamak dari kata “medium”, 

pada ranah pendidikan media merupakan suatu alat atau bahan yang 

digunakan sebagai komponen komunikasi/pembawa pesan pada proses 

pembelajaran (Daryanto, 2010). Media pembelajaran didefinisikan sebagai 

alat bantu berupa fisik maupun nonfisik yang sengaja digunakan sebagai 

perantara antara guru dan siswa dalam memahami materi. Sesuai 

hakikatnya, dikatakan proses pembelajaran karena adanya proses 

komunikasi penyampaian pesan (verbal dan non verbal) dari pengantar ke 

penerima.  
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Materi pelajaran lebih cepat diterima siswa serta menarik minat 

siswa untuk belajar lebih lanjut melalui media (Musfiqon, 2012). Media 

pembelajaran dibutuhkan dalam pembelajaran agar proses berlangsung 

lebih efektif dan efisien. Woolkfolk & Nicolich (1984) dalam Dimyati (2013) 

mengatakan selain meningkatkan kegiatan pembelajaran, pemanfaatan 

media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar. 

Media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar, tidak 

terlepas dari peranan minat belajar siswa dan timbulnya motivasi belajar. 

Menurut Dimyati (2013), motivasi memiliki peranan penting dalam 

pembelajaran, dapat diibaratkan seperti tenaga yang menggerakkan 

aktivitas seseorang. Motivasi erat kaitannya dengan minat. Peserta didik 

akan mempelajari suatu bidang studi yang menarik perhatiannya, dengan 

demikian akan timbul motivasinya untuk mempelajari bidang studi 

tersebut. Media merupakan penyalur pesan, dalam hal-hal tertentu media 

dapat mewakili guru menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas dan 

menarik. Fungsi tersebut dapat dilaksanakan dengan baik walaupun tanpa 

kehadiran guru secara fisik (Sadiman, 2009).  

Anderson (1987) membagi media dalam dua kategori yaitu alat 

bantu pembelajaran (instructional aids) dan media pembelajaran 

(instructional media). Alat bantu pembelajaran adalah perlengkapan atau 

alat untuk membantu guru untuk memperjelas materi (pesan) yang akan 

disampaikan, misalnya OHP, slide, peta, gambar dan papan tulis yang 

dimanfaatkan untuk memperjelas materi pembelajaran. Media 
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pembelajaran adalah media yang memungkinkan terjadinya interaksi 

antara karya seseorang pengembang program pembelajaran dengan 

siswa. Interaksi yang dimaksud adalah proses belajar pada siswa saat 

menggunakan atau memanfaatkan media. Misalnya pada saat siswa 

menyaksikan tayangan program televisi pembelajaran, film pendidikan, 

membaca modul dan sebagainya. Bagan penggolongan media menurut 

Anderson terinci dalam gambar 1 sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Bagan Penggolongan Media. 

(Sumber: Anderson, 1987). 
 

Media pembelajaran memiliki ciri-ciri dan manfaat. Musfiqon (2012) 

menjelaskan ciri-ciri media pembelajaran sebagai berikut: 

1. Semua jenis alat yang dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran, 

2. Menumbuhkan minat belajar siswa, 

3. Meningkatkan kualitas pembelajaran, 

4. Memudahkan komunikasi antara guru dan siswa dalam pembelajaran. 

Sedangkan manfaat media pembelajaran secara umum menurut 

Daryanto (2010) antara lain: 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis, 

Media 

Media Pembelajaran 

(Instructional Media) 

Alat Bantu Pembelajaran 

(Instructional Aids) 

( 

Televisi, Film, Modul, 

Media berbasis TIK 

OHP, Slide, Peta, Gambar, 

Grafik, Papan tulis 
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2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera, 

3. Menimbulkan keinginan untuk belajar, 

4. Memungkinkan siswa belajar mandiri. 

Semua alat bantu dalam pembelajaran yang memudahkan 

komunikasi dalam pembelajaran, memungkinkan siswa untuk belajar 

mandiri. Terjadinya peningkatan kualitas dalam pembelajaran, karena 

timbulnya minat/motivasi belajar siswa.  

 

3. Teknologi Informasi dan Komunikasi  

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memiliki peranan dalam 

perkembangan teknologi pendidikan. Teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) merupakan salah satu faktor penting dalam pendidikan karena 

memungkinkan transformasi ilmu pengetahuan kepada peserta didik 

secara luas (Darmawan, 2015).  

Menurut Darmawan (2015), pesatnya perkembangan TIK 

khususnya internet memungkinkan perkembangan layanan informasi 

dalam dunia pendidikan. Di bidang pendidikan, peran guru untuk mendidik 

peserta didik mengikuti perkembangan zaman tanpa meninggalkan 

budaya akan menjadi sangat penting dalam perjalanan generasi bangsa. 

Pendidikan berbasis TIK dapat terselenggara dengan baik apabila 

persyaratan yang terkait dengan teknologi, penguasaan, pengetahuan, 

dan keterampilan untuk pengembangan content/isi, dukungan isi, dan 

kesiapan masyarakat dipenuhi. Tanpa keempat syarat minimal tersebut 
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mustahil pendidikan berbasis TIK akan terlaksana. Adapun bagan faktor 

pendukung pendidikan berbasis TIK menurut Purwanto (2006) sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Faktor Pendukung Pendidikan Berbasis TIK 

(Sumber: Purwanto, 2006). 
 

Terdapat manfaat TIK dalam pendidikan menurut Darmawan 

(2015)  sebagai berikut: 

1. Mempermudah kerjasama antara guru dan peserta didik dalam 

menghilangkan batasan ruang, jarak, dan waktu, 

2. Sharing information, mempercepat perkembangan ilmu pengetahuan, 

3. Virtual classroom, yaitu dapat menyediakan pendidikan yang diakses 

oleh orang banyak. 

 

4. Media Komunikasi 

Media komunikasi adalah suatu alat atau sarana yang digunakan 

untuk menyampaikan informasi atau pesan. Komunikasi sebuah proses 

menyampaikan pesan/informasi dari komunikator (penyebar pesan) 

kepada komunikan (penerima pesan) dengan saluran tertentu sebagai 

medianya (Suprapto, 2011).  

Pendidikan berbasis TIK 

Ketersediaan 

Teknologi 

(Infrastruktur) 

Pengembangan 

Content/Isi 

Dukungan 

Policy 

Kesiapan 

Masyarakat 
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Suatu media dalam proses komunikasi berkembang seiring 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Revolusi ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang diiringi dengan kemajuan media 

komunikasi memberi sebuah tuntutan dalam pendidikan untuk 

dimanfaatkannya media teknologi dalam pendidikan. Menurut Nasution 

(2010), perkembangan pesat media komunikasi memiliki pengaruh besar 

terhadap perkembangan teknologi pendidikan. Dimulai dengan penemuan 

baru oleh Skinner (1960) dalam Nasution (2010)  yang dikenal dengan 

“programmed instruction” atau pembelajaran berprograman, yang 

digunakan anak secara individual dalam proses belajarnya. 

Media teknologi yang dimanfaatkan untuk tujuan pendidikan, 

sebenarnya adalah modifikasi pemanfaatan komputer dan pembelajaran 

berpograman (programmed instruction). Menurut Danim (2010), teknologi 

pendidikan dapat diartikan sebagai media yang lahir dari revolusi teknologi 

komunikasi yang dapat digunakan sebagai tujuan pembelajaran di 

samping guru, buku, dan papan tulis.  

Terdapat ciri-ciri dari pengaplikasian teknologi pendidikan bagi 

kegiatan pembelajaran menurut Danim (2010)  sebagai berikut: 

1. Teknologi pendidikan memungkinkan adanya perubahan kurikulum 

baik strategi, pengembangan, maupun aplikasinya. 

2. Teknologi pendidikan menghilangkan meskipun tidak secara 

keseluruhan pola pengajaran tradisional di kelas. 
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3. Teknologi pendidikan membuat pengertian kegiatan belajar menjadi 

lebih luas, lebih dari hanya interaksi guru dan murid di dalam ruang 

dan waktu yang sangat terbatas.   

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

khusunya dalam media komunikasi berdampak pada perkembangan 

teknologi pendidikan. Namun sebuah media pembelajaran berbasis TIK 

tidak akan bermanfaat secara optimal bila content/isi pembelajaran dalam 

media komunikasi tidak dikembangkan secara baik oleh komunikator 

(penyampai pesan) yang dalam hal ini adalah guru (Mulyana, 2006).  

 

5. Official Account LINE 

Official Account LINE adalah media komunikasi berupa akun resmi 

yang dapat didaftarkan secara gratis melalui aplikasi LINE@App (dibaca 

LINEat) (https://linecorp.com/). Aplikasi LINE@App (LINEat) yang 

terintegrasi dengan aplikasi LINE, banyak digunakan sebagai sarana 

bisnis online, fans club, komunitas/organisasi, dsb (http://line.me/). 

Official Account LINE pada LINE@App yang terintegrasi dengan 

LINE dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendidikan. Media komunikasi 

yang memiliki kedudukan sebagai aplikasi messaging/perpesanan 

sekaligus media sosial dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

Media sosial berkembang seiring penggunaan website dan aplikasi untuk 

berbagi informasi dan multimedia, sehingga memungkinkan untuk 

terbentuknya diskusi publik (Dixon, 2012). Media sosial yang 

https://linecorp.com/
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memanfaatkan koneksi internet membuat proses pembelajaran dapat 

berlangsung dengan memanfaatkannya sebagai media pembelajaran. Hal 

tersebut sesuai dengan fungsi media pembelajaran menurut Sadiman 

(2009) yaitu media dapat mewakili guru menyampaikan informasi secara 

lebih teliti, jelas dan menarik walaupun tanpa kehadiran guru secara fisik.  

Adapun menurut Dixon (2012), beberapa keuntungan apabila 

media sosial digunakan sebagai sarana pendidikan, sebagai berikut: 

1. Mudah digunakan, bagi guru sebagai administrator penyampai 

infomasi dan peserta didik sebagai komunitas penerima infomasi. 

2. Mudah diakses, bagi peserta didik sebagai anggota komunitas dapat 

mengakses dengan mudah informasi melalui aplikasi yang terdapat 

di komputer dan smartphone mereka. 

3. Mudah dikelola, sebagai sarana pendidikan yang dapat berperan 

sebagai media pembelajaran bagi peserta didik, sebuah media 

hendaknya mudah dikelola bagi administrator untuk mengatur segala 

isi dari infomasi yang disampaikan.  

Official Account LINE memiliki beberapa fitur komunikasi yang 

dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Fitur-fitur tersebut 

berfungsi menyampaikan informasi yang bersifat luas dan menyeluruh. 

Hal tersebut menjadikan Official Account LINE dapat dikategorikan 

sebagai media pembelajaran berbasis TIK. Menurut Darmawan (2015), 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan salah satu faktor 
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penting dalam pendidikan karena memungkinkan transformasi ilmu 

pengetahuan kepada peserta didik secara luas. 

Adapun fitur-fitur official account LINE yang dapat dimanfaatkan 

dan sebagai pendukung media pembelajaran berbasis TIK sebagai 

berikut: 

1. Fitur Timeline (Beranda) 

Pada fitur timeline official account LINE guru sebagai administrator 

dapat mengunggah materi pembelajaran yang berupa tulisan, gambar 

ataupun video. Unggahan materi pembelajaran tersebut dapat dilihat 

oleh peserta didik sebagai anggota Official Account. 

2. Fitur Broadcast (Pesan Siaran) 

Fitur broadcast official account LINE dapat dimanfaatkan untuk 

mengirimkan satu atau beberapa informasi secara serentak peserta 

didik sebagai penerima infomasi. Pada fitur ini komunikasi terjadi 

secara langsung (synchronous). 

3. Fitur Chat (Obrolan) 

Pada fitur chatting di official account LINE, obrolan terjadi secara satu 

arah secara langsung (synchronous) antara guru sebagai administrator 

dan peserta didik sebagai penerima infomasi. 

4. Fitur Kolom Komentar 

Fitur ini dapat dimanfaatkan sebagai forum terbuka antara peserta 

didik. Peserta didik dapat memanfaatkan kolom komentar official 

account LINE untuk berkomunikasi secara langsung (synchronous) 
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kepada peserta didik lainnya. Guru juga dapat memanfaatkan kolom 

komentar sebagai forum terbuka bagi peserta didik menjawab 

pertanyaan (kuis). Hal ini bertujuan agar timbulnya motivasi belajar dari 

peserta didik, ketika melihat peserta didik yang lain menjawab 

pertanyaan yang diberikan. Fitur kolom komentar Official Account LINE 

tidak memperkenankan untuk menyalin komentar dari akun peserta 

didik lain, sehingga hal ini menjadi suatu keunggulan jika dimanfaatkan 

sebagai forum terbuka untuk peserta didik menjawab pertanyaan. 

 

6. Animalia 

Animalia merupakan suatu istilah yang merujuk kepada hewan-

hewan, baik hewan yang bertulang belakang (vertebrata) ataupun yang 

tidak bertulang belakang (invertebrata). Menurut Susanti (2012) hewan 

adalah organisme yang: (1) tidak mempunyai klorofil, (2) mampu bergerak 

dan (3) multiseluler.  

Secara garis besar, dunia hewan (Kingdom Animalia) dalam Susanti 

(2005) dibagi menjadi dua yaitu vertebrata dan invertebrata. Vertebrata 

adalah istilah untuk hewan bertulang belakang, sedangkan invertebrata 

adalah istilah untuk hewan yang tidak bertulang belakang. Menurut 

Campbell (2012), hewan dapat dikelompokkan berdasarkan ada tidaknya 

jaringan penyusun tubuh, yaitu parazoa dan eumetazoa. Parazoa adalah 

hewan yang tidak memiliki jaringan sejati yaitu hewan-hewan anggota 

filum Porifera (hewan spons). Sementara eumetazoa adalah hewan yang 
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memiliki jaringan sejati, yaitu anggota filum hewan lainnya Cnidaria, 

Ctenophora, Plathyhelminthes, Nematoda, Annelida, Mollusca, Arthopoda, 

Echinodermata, dan Chordata. 

Menurut Susanti (2012) kelompok Metazoa diantaranya Porifera, 

Coelenterata, Plathyhelminthes, Nematoda, Annelida, Mollusca, 

Arthopoda, Echinodermata, Chordata dan lain-lain. Metazoa 

dikelompokkan lagi antara lain berdasarkan simetri tubuhnya dan lapisan 

penyusun tubuhnya. 

a. Simetri Tubuh 

Berdasarkan simetri tubuhnya, eumetazoa dibedakan menjadi 

simetri tubuh radiata dan simetri tubuh bilaterial. Radiata memiliki 

bentuk tubuh simetri radial yaitu memiliki bagian tubuh (aboral) atas 

dan bawah atau oral (mulut), tetapi tidak ada kiri dan kanan, misalnya 

Hydra. Bilateria memiliki sisi dorsal atas dan sisi ventral (bawah), 

ujung anterior (kepala) dan ujung posterior (ekor), serta sisi kanan dan 

sisi kiri, misalnya udang, belalang, dan lipan (Campbell, 2012). 

b. Lapisan Tubuh 

Berdasarkan jumlah lapisan tubuhnya, hewan dibagi menjadi 

diploblastik dan triploblastik. Hewan diploblastik memiliki dua lapis sel 

pembentuk tubuh (ektoderm dan endoderm), yaitu Cnidaria dan 

Ctenophora. hewan triploblastik memiliki tiga lapis sel pembentuk 

tubuh (ektoderm, endoderm, dan mesoderm). Hewan triploblastik 

dapat dibedakan lagi berdasarkan ada atau tidaknya rongga tubuh 
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(selom) yaitu aselomata, pseudoselomata, dan selomata. Hewan 

yang termasuk triploblastik aselomata yaitu filum Platyhelminthes, 

hewan yang termasuk triploblastik pseudoselomata yaitu filum 

Nematoda, dan hewan yang termasuk triploblastik selomata yaitu 

filum Annelida, Mollusca, Arthropoda, Echinodermata, dan Chordata 

(Campbell, 2012). 

Filum Chordata dibedakan berdasarkan adanya tengkorak 

menjadi acrania (tidak bertengkorak) dan crania (memiliki tengkorak). 

Hewan yang termasuk acrania adalah Protochordata atau sub filum 

Urochordata (Tunicata) dan Cephalochodata. Sedangkan hewan yang 

termasuk crania adalah sub filum Vertebrata (Campbell, 2012). 

Pembahasan mengenai kingdom Animalia, memiliki bahasan yang 

luas, didasarkan pada ciri-ciri, struktur tubuh, fisiologi, dan klasifikasi. 

Animalia juga memiliki beberapa peranan baik yang menguntungkan atau 

pun yang merugikan. Sedangkan dalam hewan vertebrata, kelima filum 

tersebut memiliki struktur tubuh yang berbeda, sistem saraf, sistem 

pecernaan ataupun sistem peredaaran darah yang berbeda-beda 

(Susanti, 2012). 

Klasifikasi kingdom animalia berdasarkan jaringan penyusun tubuh, 

simetri tubuh, dan lapisan embrionik tubuh terinci dalam bagan (gambar 2) 

sebagai berikut:  
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Berdasarkan jaringan penyusun tubuh 

Kingdom Animalia 

Filum Cnidaria Filum Ctenophora 

Filum 

Chordata 

Filum 
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Filum 
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Filum 
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Kelas Agnatha, Kelas Chondrichthyes, Kelas Osteichthyes, 

Kelas Amphibia, Kelas Reptilia, Kelas Aves, dan Kelas Mammalia 

Sub Filum Vertebrata Sub Filum Cephalochordata Sub Filum Urochordata 

Radiata Bilateria Triploblastik Diploblastik 

Eumetazoa 

Berdasarkan lapisan tubuh Berdasarkan simetri tubuh 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 3. Klasifikasi Kingdom Animalia 
(Sumber: Campbell, 2013). 
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Filum Porifera berarti hewan invertebrata yang tidak memiliki 

jaringan sejati (parazoa).  Sebagian besar tubuhnya berbentuk asimetri 

(tidak beraturan) dengan pola bervariasi, tetapi ada pula yang berbentuk 

simetri radial. Banyak manfaat dari hewan Porifera seperti sebagai hiasan 

akuarium, spons mandi, hingga membantu pelapukan. Pada permukaan 

tubuh Porifera (gambar 4), air masuk melalui pori-pori (ostium), yang 

kemudian akan mengalir ke rongga tubuh (spongosol), dan keluar melalui 

lubang pengeluaran (ostium) (Campbell, 2012). 

Filum Cnidaria dan Filum Ctenophora termasuk hewan 

Coelenterata yang memiliki rongga tubuh sebagai alat pencernaan 

(gastrovaskuler). Perbedaan Cnidaria dan Ctenophora terletak pada 

bagian epidermis. Cnidaria memiliki knidosit/knidoblas yang terdapat 

kapsul penyengat atau nematosista, sedangkan Coelenterata memiliki sel-

sel perekat atau koloblas. Hewan yang termasuk Coelenterata (gambar 5) 

memiliki dua lapisan embrionik yaitu ektoderm (epidermis) dan endoderm 

(mesoglea dan gastrodermis) (Campbell, 2012). 

         

Gambar 4. Struktur tubuh Porifera 
(Sumber: Campbell, 2012). 

 

Gambar 5. Struktur tubuh Coelenterata 
(Sumber: Campbell, 2012). 
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Filum Platyhelmintes adalah kelompok cacing berbentuk pipih, 

triploblastik (memiliki tiga lapisan embrionik), dan aselomata (tidak 

berongga tubuh). Peranan dari hewan invertebrata yang termasuk 

platyhelminthes beragam, seperti menjadi indicator perairan bersih 

(Dugesia sp.) dan parasit pada usus manusia (Taenia saginata, Taenia 

solium, dan Dibothriocephalus sp.) (Irnaningtyas, 2013). 

Filum Nematoda adalah kelompok cacing triploblastik pseudo-

selomata (berongga tubuh semu), yang berbentuk bulat panjang (gilik), 

dan tidak bersegmen. Pada umumnya Nematoda merugikan karena hidup 

parasit dan menyebabkan berbagai penyakit. Tubuh Nematoda (gambar 

6)  bagian anterior atau daerah mulut tampak simetri radial dan ke arah 

posterior membentuk ujung yang meruncing (Campbell, 2012). 

 

 

 

Filum Annelida adalah kelompok cacing cacing yang memiliki 

struktur tubuh lebih kompleks, bersifat triploblastik, selomata (berongga 

tubuh sejati), dan tubuhnya bersegmen (seperti sejumlah cincin kecil yang 

diuntai) (gambar 7). Hewan yang termasuk Annelida memiliki peranan 

Gambar 6. Struktur tubuh Nematoda 
(Sumber: Campbell, 2012). 
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yang menguntungkan seperti dapat dikonsumsi, sebagai penyubur tanah, 

dan sebagai media pengobatan tradisional, dan adapula peran yang 

merugikan seperti menjadi ektoparasit pada hewan dan manusia 

(Irnaningtyas, 2013). 

 

 

Filum Mollusca memiliki arti hewan bertubuh lunak, tidak beruas, 

triploblastik, dan selomata (berongga tubuh sejati) (Campbell, 2012). Pada 

umumnya kelompok hewan berprotein tinggi ini dapat dikonsumsi, dan 

cangkangya dapat menjadi berbagai hiasan, tetapi ada pula peran yang 

merugikan seperti sebagai hama pada tanaman, dan inang perantara 

suatu parasit (Irnaningtyas, 2013). 

Filum Arthropoda adalah filum yang jumlah spesiesnya terbanyak, 

dibandingkan filum hewan lainnya. Kelompok hewan ini memiliki kaki dan 

tubuh beruas-ruas, triploblastik, dan selomata (Campbell, 2012). Segmen-

segmen di tubuhnya dapat dibedakan menjadi bagian kepala (kaput), 

dada (toraks), dan perut (abdomen) (gambar 8). Kelompok hewan 

Gambar 7. Struktur tubuh Annelida 
(Sumber: Campbell, 2012). 
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invertebrata yang didominasi oleh serangga ini memiliki peran 

menguntungkan dan peran merugikan seperti membantu penyerbukan 

tanaman,  sumber makanan, sebagai hama ataupun pemberantas hama, 

inang perantara, parasit pada manusia, dan pengebor kayu di dalam air 

(Irnaningtyas, 2013). 

 

 

Filum Echinodermata adalah kelompok hewan berkulit duri, 

tribloblastik dan selomata. Echinodermata memiliki sistem pembuluh air 

(sistem ambulakral) pada rongga tubuhnya untuk menggerakkan kaki 

tabung (gambar 9) (Campbell, 2012). Beberapa spesies Echinodermata 

bermanfaat jika dikonsumsi, tetapi adapula yang merugikan seperti 

pemangsa kerang. 

 

Gambar 8. Struktur tubuh Arthropoda 
(Sumber: Irnaningtyas, 2005). 

 

Gambar 9. Struktur tubuh Echinodermata (Bintang laut) 
(Sumber: Campbell, 2012). 
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Filum Chordata terdiri atas tiga subfilum yaitu Urochordata, 

Cephalochordata (termasuk Acrania atau tidak bertengkorak), dan 

Vertebrata yang termasuk Craniata (hewan yang memiliki tengkorak). 

Subfilum Vertebrata diklasifikasikan menjadi tujuh kelas yaitu Kelas 

Agnatha (misalnya ikan lamprey), Kelas Chondrichthyes (misalnya ikan 

hiu), kelas Osteichthyes (misalnya (ikan arwana), Kelas Amphibia 

(misalnya katak), Kelas Reptilia (misalnya ular), Kelas Aves (misalnya 

burung), dan Kelas Mammalia (misalnya singa) (Campbell, 2012). 

Ikan merupakan Vertebrata akuatik (hidup di air). Ikan 

diklasifikasikan ke dalam tiga kelas antara lain: Kelas Agnatha, Kelas 

Chondrichthyes, dan Kelas Osteichthyes (Campbell, 2012). 

Kelas Agnatha merupakan hewan yang tidak berahang, tapi 

memiliki mulut yang berbentuk lingkaran. Tubuh silindris memanjang, tidak 

memiliki sirip berpasangan kulit tidak bersisik, serta bertubuh lunak dan 

berlendir. Contoh dari Agnatha adalah ikan lamprey (Campbell, 2012). 

Kelas Chondrichthyes merupakan ikan tulang rawan. Rangka atau 

endoskeleton tersusun dari tulang rawan, memiliki dua pasang sirip 

dengan sirip ekor yang pada umumnya lobus dorsal lebih besar. Contoh 

dari  Chondrichthyes adalah ikan hiu dan ikan pari (Campbell, 2004). 

Kelas Osteichthyes merupakan ikan tulang sejati dengan 

endoskeleton yang mengandung matriks kalsium fosfat yang keras. 

Tubuhnya ditutupi oleh sisik dan lendir, bernapas dengan insang, bersifat 

poilkiloterm (suhu tubuh dipengaruhi lingkungan), peredaran darah 
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tertutup tunggal (jantung beruang dua), dan hermafrodit (alat kelamin 

terpisah). Ikan banyak dimanfaatkan sebagai sumber protein tinggi dan 

peliharaan akuarium (Irnaningtyas, 2013). 

Kelas Amphibia merupakan hewan yang hidup di darat dan di air 

tawar, sedangkan hewan Kelas Reptilia ada yang bisa hidup di darat dan 

di air, dan ada yang hanya bisa di darat.  Hewan Amphibia bernapas 

menggunakan insang, kulit, dan paru-paru, kulitnya selalu basah dan tidak 

bersisik, dan jantung beruang tiga. Sama seperti Reptilia, Amphibia 

merupakan hewan poikiloterm. Berbeda dengan Amphibia, hewan Reptilia 

bernapas menggunakan paru-paru, kulit tubuh kering ditutupi oleh sisik, 

dan jantung beruang empat. Amphibia dan Reptilia dapat dimanfaatkan 

sebagai bahan pangan, obat, dan bahan kerajinan (Irnaningtyas, 2013). 

Kelas Aves adalah hewan vertebrata yang tubuhnya ditutupi oleh 

bulu, reprosuksi dengan cara bertelur, dan memiliki adaptasi untuk 

terbang, sedangkan kelas Mammalia meliputi hewan  yang memiliki 

kelenjar susu (pada betinanya), mengalami proses melahirkan dalam 

reproduksinya, dan terdapat rambut-rambut pada permukaan tubuhnya. 

Aves dan Mammalia bernapas dengan menggunakan paru-paru, tetapi 

pada Aves terdapat pundi-pundi udara sebagai alat pernapasan 

tambahan. Aves dan Mammalia memiliki persamaan yaitu bersifat 

homoiterm (berdarah panas), dan jantung beruang empat. Aves dan 

Mammalia  banyak dimanfaatkan sebagai bahan pangan, bahan industri, 

bahan kerajinan, dan hiburan (Irnaningtyas, 2013).  
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B. KERANGKA BERPIKIR  

 

Rancangan pembelajaran (kurikulum) di Indonesia menuntut para 

pelajar untuk lebih aktif dan belajar mandiri. Waktu pembelajaran yang 

terbatas membuat sumber belajar di luar jam pelajaran sangat diperlukan.  

Materi Animalia merupakan materi pokok mata pelajaran biologi 

pada kelas X IPA di Sekolah Menengah Atas (SMA) dengan pokok 

bahasan yang sangat banyak. Waktu pembelajaran di sekolah yang 

terbatas membuat materi animalia tidak bisa tersampaikan secara 

menyeluruh. Hal tersebut membuat siswa kurang memahami materi 

animalia, sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Media komunikasi Official Account LINE yang terhubung dengan 

aplikasi perpesanan LINE dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) melalui 

fitur-fitur seperti chatting, broadcast, dan timeline (beranda). Pemanfaatan 

official account  LINE sebagai media pembelajaran dapat membantu 

tersampaikannya materi animalia dengan gambar, video dan audio. 

Siswa yang telah memiliki aplikasi perpesanan LINE, 

memungkinkan timbulnya minat dalam dirinya untuk belajar melalui 

dengan official account LINE. Oleh karena itu, dengan adanya 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada materi animalia, 

diharapkan dapat memfasilitasi belajar siswa yang tidak terbatas waktu 

dan tempat, sehingga hasil belajar siswa akan dapat ditingkatkan. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Tujuan Operasional 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

menguji kelayakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dengan official account LINE pada materi animalia. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMA Negeri 4 Bekasi pada bulan Januari 

2017 sampai Mei 2017.  

 

C. Subjek Penelitian 

Subjek pada penelitian ini terdiri dari 90 siswa kelas X IPA di SMAN 

4 Bekasi, 90 orang siswa kelas XI IPA, serta 3 orang guru Biologi kelas X 

IPA di SMAN 4 Bekasi, SMAN 2 Bekasi, dan SMAN 12 Bekasi, 1 ahli 

materi animalia, dan 1 ahli media berbasis TIK.  

 

D. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan adalah metode penelitian campuran (mix 

methods) dengan metode survey dan eksperimen dalam penelitian dan 

pengembangan (Research and Development), yaitu metode yang 

29 
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digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan, 

dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif (Richey, 2007). 

E. Desain Penelitian 

Desain penelitian dan pengembangan ini  diadaptasi dari langkah-

langkah pelaksanaan, strategi penelitian dan pengembangan menurut 

Borg dan Gall (1983). Desain tersebut dapat dilihat pada gambar 10 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Desain Penelitian Modifikasi dari Borg dan Gall (1983). 
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F. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian dan pengembangan mengacu pada prosedur 

penelitian yang dikemukakan oleh Borg dan Gall (1983). Prosedur 

pengembangan media dapat dijelaskan pada Tabel 1 sebagai berikut: 

Tabel 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 

No. Tahap Tujuan Kegiatan Perangkat 

1. Analisis 
Kebutuhan 
dan 
Wawancara 

 Mengidentifikasi 
kebutuhan guru 
& siswa tentang 
pengembangan 
Official Account 
LINE.  

 Melakukan 
analisis 
kebutuhan siswa 
& wawancara 
guru biologi.  

 Kuesioner 
analisis 
kebutuhan 
siswa & 
wawancara 
guru biologi 

2. Perencana 

-an 

 

 Menghasilkan 

rancangan/ 

Storyboard 

Official Account 

LINE  

 

 Menganalisis 

materi 

pembelajaran. 

 Membuat 

storyboard dalam 

aspek klasifikasi 

animalia, ciri-ciri 

dan klasifikasi tiap 

filum, dan peranan 

hewan pada tiap 

filum.  

 KI & KD 

 Buku/jurnal 

biologi 

 Komputer & 

software 

pendukung 

3. Pengumpul-

an isi materi, 

dan editing 

 

 Menghasilkan 

isi materi 

berupa gambar/ 

video yang 

memenuhi 

persyaratan 

media. 

 Menggunakan 

berbagai software 

pembuatan 

produk. 

 Studi literasi 

berbagai sumber 

tentang materi. 

 Buku/jurnal 

biologi 

 Komputer & 

software 

pendukung 

4. Pengembang

-an Desain 

Produk 

 

 Menghasilkan 

produk yang 

siap diuji.  

 Menggunakan 

aplikasi LINE dan 

LINE@App yang 

mendukung 

pembuatan Official 

Account LINE. 

 Smartphone 

& aplikasi 

pendukung 
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5. Validasi 

desain 

 Memperoleh 

penilaian, kritik, 

& saran dari 

para ahli 

sebagai acuan 

untuk revisi 

produk. 

 Menganalisis hasil 

penilaian dari ahli 

materi, dan media. 

 

 Kuesioner 

penilaian, 

materi, dan 

media. 

 Smartphone 

& aplikasi 

pendukung 

6. Revisi 

desain 

 Mendapatkan 

penilaian & 

saran dari para 

ahli untuk revisi 

produk 

 Melakukan revisi 

desain 

berdasarkan 

masukan para ahli 

 Smartphone 

& aplikasi 

pendukung 

7. Uji coba 

pemakaian 

awal 

 Mengetahui 

pendapat, 

penilaian & 

saran dari 

siswa dan guru 

untuk revisi 

produk 

selanjutnya 

 Menganalisis hasil 

evaluasi siswa. 

 

 Kuesioner 

penilaian 

siswa  

  Smartphone 

& aplikasi 

pendukung. 

8. Revisi 

produk 

 Mendapatkan 

penilaian, & 

saran dari siswa 

dan guru untuk 

revisi produk 

selanjutnya. 

 Melakukan 

penyempurnaan 

(revisi) produk 

 

 Smartphone 

& aplikasi 

pendukung 

9. Uji coba 

pemakaian 

akhir 

 Mengetahui 

pendapat, 

penilaian serta 

saran  siswa 

dan guru untuk 

revisi produk 

selanjutnya 

 Menganalisis hasil 

evaluasi siswa  

 

 Kuesioner 

penilaian 

siswa  

  Smartphone 

& aplikasi 

pendukung. 

10. Penyempur-

naan produk 

akhir 

 Mendapatkan, 

penilaian, & 

saran dari 

siswa dan guru 

untuk revisi 

produk. 

 Melakukan 

penyempurnaan 

(revisi) produk 

 

 Smartphone 

& aplikasi 

pendukung. 

Lanjutan Tabel 1. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Data-data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini 

didapatkan melalui analisis kebutuhan; hasil uji kelayakan produk oleh ahli 

materi dan ahli media; hasil uji coba produk kepada guru sekolah; dan 

hasil uji coba kepada siswa, yaitu kelompok kecil dan kelompok besar. 

Data yang didapatkan dari analisis kebutuhan siswa, hasil wawancara 

guru digunakan sebagai data awal untuk melihat masalah yang ada di 

dalam pembelajaran Biologi sebelum dilakukan pengembangan produk. 

Media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE yang telah 

dikembangkan kemudian dianalisis oleh ahli media dan ahli materi untuk 

diuji kelayakannya. Hasil analisis tersebut digunakan untuk melakukan 

revisi produk. Media pembelajaran yang telah direvisi kemudian diuji coba 

kepada responden, yaitu guru dan siswa kelas X IPA. 

Teknik pengumpulan data yang diadaptasi dari Khamdani (2014) 

dilakukan dengan beberapa kegiatan terinci dalam Tabel 2, berikut: 

Tabel 2. Teknik Pengumpulan Data 

No Teknik Instrumen Sasaran 

1. Analisis Kebutuhan Kuesioner Siswa 

2. Wawancara Panduan wawancara Guru 

3. Uji kelayakan media Kuesioner Ahli media 

4. Uji kelayakan materi Kuesioner Ahli materi 

5. Uji coba pemakaian awal Kuesioner 
Siswa dan 

guru biologi 

 6. Uji coba pemakaian akhir Kuesioner Siswa 

 7.  Uji coba hasil belajar Lembar soal Siswa 
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H. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa pedoman 

wawancara dan kuisioner. Wawancara dilakukan kepada guru sebagai 

analisis kebutuhan. Kuisioner digunakan untuk melakukan analisis 

kebutuhan terhadap siswa, uji kelayakan para ahli (ahli media dan ahli 

materi) serta uji coba produk kelompok kecil siswa dan kelompok besar 

siswa. Sebagai acuan awal dalam pengembangan penelitian ini, dilakukan 

analisis kebutuhan terhadap guru berupa wawancara dan analisis 

kebutuhan terhadap siswa berupa kuisioner. Kisi-kisi pedoman 

wawancara terhadap guru mata pelajaran Biologi kelas X dijelaskan pada 

Tabel 3 berikut: 

Tabel 3. Kisi-Kisi Panduan Wawancara Guru 

No Indikator Pertanyaan Butir 
Penilaian 

Jumlah 
Butir 

 1. Materi biologi di 
kelas X IPA 

1.1 Materi biologi kelas X 
yang memiliki kendala 

1 1 

2. Pembelajaran 
materi animalia di 
kelas X 

2.1 Kendala pada 
pembelajaran 

2, 3, dan 
4 

3 

2.2 Metode yang 
digunakan dalam 
pembelajaran 

5 1 

2.3 Media pembelajaran 
yang digunakan dalam 
pembelajaran  

6 dan 7 2 

2.4 Alternatif media 
pembelajaran untuk 
membantu siswa 
memahami materi 
animalia 

8 1 

3. Pengetahuan 
tentang aplikasi 
pesan/sosial dan 
penggunaannya 
dalam proses 
pembelajaran 

3.1 Pengetahuan tentang 
aplikasi pesan/sosial 

9 1 

3.2 Aplikasi pesan/sosial 
dalam proses 
pembelajaran 

 

10 dan 
11 

2 
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4. Pengetahuan 
 tentang aplikasi 
LINE dan Official 
Account LINE dan 
penggunaannya 
dalam proses 
pembelajaran 

4.1 Pengetahuan tentang 
aplikasi LINE dan 
Official Account LINE 

12 dan 
13 

2 

4.2 Penggunaan Official 
Account LINE dalam 
proses pembelajaran 

14 dan 
15 

2 

Total 15 15 

 
Selain wawancara terhadap guru biologi kelas X, analisis 

kebutuhan juga dilakukan terhadap siswa. Analisis kebutuhan terhadap 

siswa dilakukan dengan cara kuisioner. Instumen dibuat berdasarkan hasil 

wawancara dan kisi-kisi yang tertera pada Tabel 4 sebagai berikut: 

Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

No Indikator Soal Butir Jumlah 

1. Pengetahuan tentang 
aplikasi LINE dan 
Official Account LINE 
berbasis sistem 
operasi telepon 
pintar (smartphone) 
dan PC (personal 
computer). 
 

1.1  Penggunaan telepon 
pintar dan komputer 

1 dan 2 2 

1.2  Pengetahuan dan 
penggunaan LINE 

3 dan 4 2 

1.3  Aktivitas 
penggunaan LINE 

5 dan 6 2 

1.4  Pengetahuan 
mengenai Official 
Account LINE  

7, 8, 
dan 9 

3 

1.5  Official Account LINE 
sebagai sarana 
pembelajaran 

10 dan 
11 

2 

2.  Materi Animalia  
 

2.1  Kesulitan terhadap 
materi Animalia 

12 dan 
13 

2 

2.2  Alternatif mengatasi 
kesulitan 

16 1 

3. Pembelajaran materi 
Animalia di Sekolah 
dan ketertarikan 
peserta didik 
terhadap Official 
Account LINE 
sebagai media 
pembelajaran  

3.1  Penggunaan media 
pembelajaran pada 
materi Animalia  

14 dan 
15 

2 

3.2  Ketertarikan peserta 
didik terhadap 
Official Account 
LINE sebagai media 
pembelajaran 

17,18 
dan 19 

3 

Total 19 

Lanjutan Tabel 3. 
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Hasil angket analisis kebutuhan siswa dan wawancara guru menjadi 

acuan awal dalam pengembangan penelitian ini. Tahap berikutnya adalah 

validasi oleh ahli materi dan ahli media. Validasi ahli bertujuan untuk 

mengetahui pandangan dan pendapat para ahli secara rinci mengenai 

produk yang dihasilkan, maka instrumen kelayakan para ahli juga 

dibutuhkan untuk kelayakan produk. Kisi-kisi angket uji kelayakan oleh ahli 

materi diadaptasi dari BSNP (2016) yang terinci dalam Tabel 5 sebagai 

berikut: 

Tabel 5. Kisi-kisi Kuesioner Uji Coba Produk oleh Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Butir 

Penilaian 

Jumlah 
Butir 

1. 
 

Kelayakan 
Isi 

1.1 Relevansi konsep dengan 
kurikulum 

1, 2, 3 3 

1.2 Keakuratan materi 4, 5, 6, 7 4 

1.3 Ketaatan pada Hukum dan 
Perundang-undangan 

8, 9, 10, 11 4 

1.4 Kemutakhiran materi 12, 13, 14 4 

2. 
Kelayakan 
Penyajian 

2.1 Teknik penyajian 15, 16 2 

2.2 Penyajian pembelajaran 
17, 18, 19, 
20, 21, 22 

6 

2.3 Kelengkapan penyajian 23, 24,25 3 

3. 
Kelayakan 
Bahasa 

3.1 Penggunaan kalimat baku 26, 27 2 

3.2 Kemudahan pemahaman 28, 29 2 

3.3 Komunikatif dan interaktif 30, 31 2 

3.4 Penggunaan istilah 
32, 33, 34, 

35 
3 

Total 35 

Kisi-kisi angket uji kelayakan oleh ahli media diadaptasi dari  

Instrumen Evaluasi Pembelajaran Berbasis/Berbantuan Jaringan, 

Teknologi Pendidikan UNJ yang terinci dalam Tabel 6 berikut: 
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Tabel 6.  Kisi Kuesioner Angket Uji Coba Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Butir 

Penilaian 
Jumlah 

Butir 

1.  
 Aspek 
Pembelajaran 

1.1 Komponen di awal 
pembelajaran 

1, 2, 3 3 

1.2 Komponen di akhir 
pembelajaran 

4, 5, 6 3 

1.3 Kesesuaian metode dan 
karakteristik sasaran 

7, 8 2 

1.4 Kerunutan materi dan 
kecukupan waktu 

9, 10 2 

2.  
Aspek Materi/ 
Kurikulum 

2.1 Keakuratan dan kejelasan 
uraian materi 

11, 12, 
13, 14 

4 

2.2 Kesesuaian contoh, 
materi, dan latihan 

15, 16, 17 3 

2.3 Kesesuaian materi dan 
komponen pembelajaran 

18, 19 2 

2.4 Pekembangan materi 
berdasarkan referensi 

20, 21 2 

3.  
Aspek 
Tampilan 

3.1 Pengaturan tata letak dan 
tampilan 

22, 23, 
24, 25, 26 

5 

3.2 Kemudahan akses media 27, 28 2 

3.3 Keselarasan kombinasi 
warna 

29, 30, 31 3 

4. 
Aspek 
Program/ 
Kompabilitas 

4.1 Ketersediaan petunjuk 
belajar 

32 1 

4.2 Kemudahan akses media 
33, 34, 

35, 36, 37 
5 

4.3 Ketersediaan fitur-fitur 
interaktif 

38, 39, 
40, 41, 
42, 43 

6 

5. 
Bahasa dan 
Komunikasi 

5.1 Kesesuaian terhadap 
EYD 

44, 45, 46 3 

5.2 Komunikatif 47, 48, 49 3 

Total 49 

Tahap selanjutnya adalah uji coba lapangan awal yang dilakukan 

pengamatan, wawancara dan penyebaran kuesioner. Adapun kisi-kisi 
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kuesioner uji coba lapangan awal dan akhir siswa dan guru diadaptasi dari 

BSNP (2016) dan Crozat (1999) terinci dalam Tabel 7 sebagai berikut:  

Tabel 7. Kisi-kisi Kuesioner Angket Uji Coba Pemakaian Awal Siswa dan 

   Guru Biologi serta Angket Uji Coba Pemakaian Akhir Siswa 

No Aspek Indikator Butir Jumlah 

1 Isi 1.1 Keterkaitan dengan kehidupan  1, 2 2 

1.2 Materi animalia 3, 4, 5, 6 4 

2 Bahasa 2.1 Penggunaan tata bahasa 7, 8 2 

2.2 Komunikatif dan interaktif 9, 10 2 

3 Penyajian 3.1 Teknik penyajian 11, 12  2 

3.2 Pendukung penyajian 
13, 14, 
15, 16 

4 

4 Grafik 4.1 Kesesuaian elemen-elemen 
media visual 

17, 18, 
19 

3 

4.2 Kesesuaian elemen-elemen 
media audio 

20, 21 2 

Total 21 

 

Tahap selanjutnya adalah uji coba lapangan akhir media 

pembelajaran berbasis TIK dengan Official Account LINE sebagai pada 

materi animalia melalui pre test dan post test. Soal post test mengacu 

kepada kompetensi dasar dan indikator yang harus dicapai siswa pada 

materi animalia. Adapun kisi-kisi pre test dan post test terinci dalam Tabel 

8 berikut: 

Tabel 8. Kisi-kisi Pre Test dan Post Test 

Kompetensi Dasar Indikator Butir Soal 
Tingkat 
Berpikir 

Menerapkan 

prinsip klasifikasi 

untuk 

menggolongkan 

hewan ke dalam 

Siswa mampu 
mengelompokkan 
jenis-jenis hewan 
berdasarkan 
persamaan ciri yang 
dimiliki 

11, 13, 27, 28, 
33 

C1 

17, 19 C2 
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filum berdasarkan 

bentuk tubuh, 

simetri tubuh, 

rongga tubuh dan 

reproduksi 

Siswa mampu 
mengetahui 
hubungan 
kekeluargaan antar 
makhluk hidup 

1, 8 C1 

4, 15, 26, 31 C2 

Siswa mampu 
memberi nama 
spesies hewan 
berdasarkan peranan 
yang dimiliki  

2, 9, 12, 20 C2 

Siswa mampu 
menganalisis 
karakteristik hewan 
yang beraneka ragam 

7, 10, 32 C1 

5, 24 C2 

6, 22, 35 C3 

Siswa mampu  

mengidentifikasi 

hewan berdasarkan 

morfologinya 

21, 25, 29 C1 

14, 18, 23 C2 

3, 16, 30, 34 C3 

 

I. Teknik Analisis Data 

Data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari siswa dan hasil 

wawancara dengan guru biologi menjadi acuan dasar untuk mengetahui 

tingkat kebutuhan adanya media pembelajaran berbasis TIK dengan 

Official Account LINE pada materi animalia. Data hasil uji validasi ahli 

materi dan ahli media digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan 

produk sebagai media pembelajaran. Data kebermanfaatan produk, 

kemenarikan, serta kemudahan penggunaannya diperoleh dari hasil uji 

coba lapangan awal dan akhir siswa. 

Data yang diperoleh dari hasil uji ahli materi, uji ahli media, dan uji 

coba guru dapat dianalisis secara deskriptif kuantitatif dalam bentuk 

persentase. Persentase data diperoleh berdasarkan perhitungan yang 

Lanjutan Tabel 8. 
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mengacu pada konversi penilaian skala BSNP yang terinci pada Tabel 9 

berikut: 

Tabel 9. Konversi Penilaian Skala BSNP 

Kriteria Skor 

Sangat baik 9-10 

Baik 6-8 

Kurang baik 3-5 

Sangat kurang baik 1-2 

Skor kualitas interpretasi produk diperoleh dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

Rumus:  Skor yang diperoleh  x 100 % 

               Skor maksimum 

Setelah didapat hasil akhir, maka kualitas produk yang telah 

dikembangkan dapat ditentukan dengan menggunakan kriteria kualitas 

interpretasi skor yang terinci dalam Tabel 10 berikut: 

Tabel 10. Kriteria Kualitas Interpretasi Skor 

 

  

Rentang skor (%) Kriteria 

81-100 Sangat Baik 

61-80 Baik 

41-61 Cukup 

21-40 Tidak Baik 

0-20 Sangat Tidak Baik  

                                                                    (Sumber: Riduwan, 2013) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penlitian ini telah menghasilkan sebuah media pembelajaran yang 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account 

LINE pada materi animalia. Proses pengembangan media pembelajaran 

telah dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, 

pengembangan media, uji kelayakan kepada para ahli, serta uji coba 

kepada siswa dan guru Biologi. 

1. Analisis Kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara 

terhadap guru Biologi kelas X dengan menggunakan pedoman 

wawancara (Lampiran 1), serta menyebarkan angket berupa pilihan 

jawaban kepada siswa (Lampiran 2). 

a. Wawancara Guru 

Wawancara terhadap guru Biologi kelas X dilakukan di tiga sekolah 

antara lain SMAN 2 Bekasi, SMAN 4 Bekasi, dan SMAN 12 Bekasi. 

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil wawancara guru di SMAN 2 

Bekasi (Lampiran 3), SMAN 4 Bekasi (lampiran 4), SMAN 12 Bekasi 

(lampiran 5)  seperti pada Tabel 11 sebagai berikut
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Tabel 11. Hasil Wawancara Guru 

 No Aspek 
Pertanyaan 

Hasil 
Wawancara 
di SMAN 2 
Bekasi 

Hasil Wawancara 
di SMAN 4 
Bekasi 

Hasil Wawancara 
di SMAN 12 
Bekasi 

1 Kendala 
materi 
Biologi 
kelas X 

Materi animalia 
dan materi 
protista 

Materi animalia 
dan materi 
protista 

Materi animalia 
dan materi 
protista 

2 Kendala 
dalam 
materi 
animalia 

Ada beberapa 
kendala 

Ada beberapa 
kendala 

Ada beberapa 
kendala 

3 Bentuk 
kendala 
dalam 
materi 
animalia 

 Cakupan 
materi  

 Waktu 
pembelajaran 
terbatas. 

 Cakupan materi  

 Waktu 
pembelajaran 
terbatas. 

 Cakupan materi  

 Waktu belajar 
terbatas. 

 Sarana sekolah. 

4 Metode 
pembelajar-
an materi 
animalia 

 Ceramah, 

 Diskusi  

 Permainan, 

 Pengamatan  

 Ceramah, 

 Diskusi 

 Pengamatan 

 Proyek lagu 

 Ceramah, 

 Diskusi 
presentasi, 

 Pengamatan 

5 Kesulitan 
pemaham-
an siswa  

Sulit Sulit Sulit 

6 Jenis media 
pembelajar-
an dalam 
materi 
animalia  

Powerpoint, 
gambar, video, 
dan media 
permainan di 
kelas 

Powerpoint, 
gambar, video, 
dan hewan 
awetan di 
laboratorium 

Powerpoint, 
gambar, dan 
video 

7 Peranan 
media 

Masih kurang Masih kurang Masih kurang 

8 Media 
untuk 
pemaham-
an siswa 

Media apapun 
memudahkan, 
tergantung 
motivasi belajar 
siswa 

Media yang 
membuat siswa 
melihat dan 
menyentuh 
secara langsung 

Media yang 
mengarahkan 
pada teknologi. 

9 Aplikasi 
pesan  

BBM, WA, 
Facebook 

BBM, WA, LINE 
Facebook 

BBM, WA, 
Facebook 

 10 Keefektifan 
aplikasi 
pesan pada 
pembelajar-
an  

Ragu-ragu akan 
efektif atau 
tidak. 

Akan efektif Mungkin akan 
efektif. 
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 No Aspek 
Pertanyaan 

Hasil 
Wawancara 
di SMAN 2 
Bekasi 

Hasil Wawancara 
di SMAN 4 
Bekasi 

Hasil Wawancara 
di SMAN 12 
Bekasi 

 11 Aplikasi 
pesan pada 
pembelajar-
an. 

Memudahkan, 
tetapi tergantung 
motivasi belajar 
siswa.  

Belajar akan 
semakin mudah, 
belajar dimana 
saja 

Siswa akan 
semakin 
dimudahkan. 

 12 Aplikasi 
LINE 

Mengetahui Mengetahui Mengetahui 

 13 Official 
Account 
LINE 

Belum tahu Sepertinya saya 
tahu. 

Belum tahu 

 14 Official 
Account 
LINE dalam 
pembelajar-
an. 

Belum pernah Belum pernah Belum pernah 

15 Pendapat 
jika akan 
dibuat 
Official 
Account 
LINE 
sebagai 
media  
pembelajar
an 
berbasis 
TIK 

Bagus, tetapi 
saya agak ragu 
jika digunakan 
sebagai media 
pembelajaran. 
Karena LINE 
diakses secara 
online, saya 
takut jika 
nantinya akan 
dibuat siswa 
sebagai 
contekan. 

Bagus, karena 
bisa 
mendekatkan 
pembelajaran ke 
hal yang 
disenangi anak.  

Bagus, karena 
anak bisa 
mempelajari 
dimana saja dan 
kapan saja.  
 

 

b. Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

Selain dilakukan wawancara terhadap guru Biologi di SMAN 2 

Bekasi, SMAN 4 Bekasi, dan SMAN 12 Bekasi, dalam tahap analisis 

kebutuhan ini juga menyebarkan angket kepada siswa kelas XI  dengan  

menggunakan angket analisis kebutuhan (Lampiran 2). Berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan kepada siswa kelas XI di SMAN 2 Bekasi (lampiran 6), 

SMAN 4 Bekasi (lampiran 7), SMAN 12 Bekasi (lampiran 8), didapatkan 

Lanjutan Tabel 11. 
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hasil keseluruhan yang telah disimpulkan seperti pada tabel 12 sebagai 

berikut: 

Tabel 12. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa  

SMAN 2 Bekasi SMAN 4 Bekasi SMAN 12 Bekasi 

Keterangan % Keterangan % Keterangan % 

 Pengguna 
smartphone. 

100 
 Pengguna 

smartphone. 
100 

 Pengguna 
smartphone. 

 
97 

 Pengguna 
komputer 

100 
 Pengguna 

komputer 
100 

 Pengguna 
komputer 

90 

 Install aplikasi 
LINE 

100 
 Install aplikasi 

LINE 
100 

 Install aplikasi 
LINE 

87 

 Mengetahui 
official account 
LINE 

97 
 Mengetahui 

official account 
LINE 

100 
 Mengetahui 

official account 
LINE 

90 

 Pernah 
menambahkan 
official account 
LINE untuk 
pembelajaran 

47 

 Pernah 
menambahkan 
official account 
LINE untuk 
pembelajaran 

43 

 Pernah 
menambahkan 
official account 
LINE untuk 
pembelajaran 

47 

 Materi animalia 
sulit 

37 
 Materi animalia 

sulit 
67 

 Materi animalia 
sulit 

10 

 Materi animalia 
sangat sulit 

3 
 Materi animalia 

sangat sulit 
3 

 Materi animalia 
sangat sulit 

3 

 Perlu ada media 
pembelajaran 
berbasis TIK 

97 

 Perlu ada 
media 
pembelajaran 
berbasis TIK 

100 

 Perlu ada 
media 
pembelajaran 
berbasis TIK 

63 

 Tertarik dan 
mendukung 
apabila 
dikembangkan 
official account 
LINE sebagai 
media 
pembelajaran 

97 

 Tertarik dan 
mendukung 
apabila 
dikembangkan 
official account 
LINE sebagai 
media 
pembelajaran 

100 

 Tertarik dan 
mendukung 
apabila 
dikembangkan 
official account 
LINE sebagai 
media 
pembelajaran 

87 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan terhadap siswa maupun guru, 

terlihat bahwa dibutuhkan suatu media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) sebagai pengganti ataupun pendamping 

pembelajaran di kelas pada materi Animalia. Baik siswa maupun guru 

sangat mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan Official Account LINE 

sebagai solusi dari masalah tersebut. 

 

2. Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan produk dilakukan setelah melakukan 

analisis kebutuhan. Pengembangan produk dilakukan melalui beberapa 

tahapan yaitu perencanaan produk dan pembuatan media.  

a. Perencanaan Produk  

Perencanaan produk diawali dengan pembuatan storyboard 

(lampiran 10). Story board tersebut berisi setiap unggahan yang 

menggambarkan materi pembelajaran seperti tampilan unggahan pertama 

yang berisi menu tata cara penggunaan media, pendahuluan, dan tujuan, 

unggahan kedua berupa peta konsep dari kingdom Animalia, unggahan 

ketiga dan selanjutnya yang berisi ciri-ciri dan karakteristik dari tiap filum 

hewan, serta klasifikasi dan peranan dari tiap filum hewan. 

Pengembangan materi dibuat berdasarkan muatan materi Animalia kelas 

X IPA SMA dalam kurikulum 2013 revisi 2016. Hal tersebut sesuai dengan 
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analisis keterkaitan kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan 

pembelajaran, lingkup materi, dan media pembelajaran (lampiran 9). 

b. Pembuatan Media  

Pembuatan media dilakukan setelah pembuatan story board 

selesai. Diawali dengan pengumpulan bahan materi pembelajaran yang 

berupa video dan gambar dari berbagai link unduhan, proses editing, dan 

proses mengunggah materi pembelajaran ke dalam Official Account LINE. 

  Terdapat dua jenis proses editing pada materi pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu editing video dan editing gambar. Proses editing 

video dilakukan dengan aplikasi Corel Video Studio Ultimate X6 pada 

perangkat keras komputer. Sedangkan proses editing gambar dilakukan 

dengan aplikasi Asus Photo Collage pada perangkat telepon pintar. 

Adapun pembuatan desain gambar lembar kuis dan jawaban kuis dengan 

aplikasi Adobe Photoshop. 

Setelah semua proses selesai, media pembelajaran tersebut 

diunggah dalam official account LINE. Unggahan materi pembelajaran 

berisi video ataupun gambar disertai narasi yang menggambarkan isi 

materi pembelajaran secara umum.  

 

3. Uji Kelayakan dan Uji Coba 

a. Uji Kelayakan Para Ahli 

Pengujian dan penilaian dilakukan oleh para ahli yang terdiri dari 

satu orang ahli materi, dan satu orang ahli media. 
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1. Ahli Materi 
 

Ahli materi yang melakukan pengujian kelayakan merupakan salah 

satu dosen biologi, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

(FMIPA), UNJ  dengan bidang keahlian: Zoologi, dan Biologi Konservasi. 

Pengujian dilakukan dengan menunjukkan media pembelajaran kepada 

ahli. Selanjutnya ahli mengoperasikan unggahan video dan gambar dalam 

Official Account LINE, dan terakhir ahli akan memberikan nilai 

kelayakannya melalui angket uji kelayakan (Lampiran 11). Hasil uji 

kelayakan oleh ahli materi dapat dilihat pada Gambar 11 berikut ini: 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi 

Berdasarkan data yang diperoleh dari uji kelayakan oleh ahli 

materi, secara keseluruhan memperoleh persentase rata-rata sebesar 

68,02% sebelum dilakukan revisi. Kemudian setelah dilakukan revisi, 

didapatkan persentase rata-rata keseluruhan sebesar 75% (lampiran 14). 

Hasil tersebut dapat dideskripsikan sebagai berikut: 
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a. Aspek kelayakan isi sebelum dilakukan revisi memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 69% dengan interpretasi baik, kemudian 

setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 75% dengan 

interpretasi baik. Aspek kelayakan isi terdiri dari empat indikator 

penilaian. Indikator penilaian relevansi konsep dengan kurikulum 

mendapatkan nilai 63,3% sebelum revisi dan 70% sesudah revisi. 

Indikator keakuratan materi/konsep mendapatkan nilai 62,5% sebelum 

revisi dan 72,5% sesudah revisi. Indikator ketaatan pada hukum dan 

perundang-undangan mendapatkan nilai 80% baik sebelum maupun 

sesudah revisi. Indikator kemutakhiran materi mendapatkan nilai 66,7% 

sebelum revisi dan 76,7% sesudah revisi. 

b. Aspek kelayakan penyajian secara keseluruhan memperoleh 

persentase penilaian rata-rata sebesar 65% dengan interpretasi baik, 

kemudian setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar  

71% dengan interpretasi baik. Aspek kelayakan penyajian terdiri dari 

tiga indikator penilaian. Indikator teknik penyajian mendapatkan nilai 

60% sebelum revisi dan 70% sesudah revisi. Indikator pendukung 

penyajian mendapatkan nilai 68,3% sebelum revisi dan 71,7% sesudah 

revisi. Indikator kelengkapan penyajian mendapatkan nilai 60% 

sebelum revisi dan 70% sesudah revisi. 

c. Aspek kelayakan bahasa secara keseluruhan memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 74% dengan interpretasi baik, kemudian 

setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 77% dengan 



49 

 

 
 

73%
79,55% 80%

60,42%

83%
90%

97,73% 100% 97,92% 100%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Pembelajaran Materi/ 
Kurikulum

Tampilan Program Bahasa

Sebelum Revisi Setelah Revisi

interpretasi sangat baik. Aspek kelayakan bahasa terdiri dari empat 

indikator penilaian. Indikator penggunaan kalimat baku dan kemudahan 

pemahaman mendapatkan nilai 80% baik sebelum maupun sesudah 

revisi. Indikator komunikatif dan interaktif mendapatkan nilai 80% 

sebelum revisi dan 75% sesudah revisi. Indikator penggunaan istilah 

mendapatkan nilai 67,5% sebelum revisi dan 75% sesudah revisi. 

2. Ahli Media 

Ahli media yang melakukan pengujian merupakan salah satu dosen 

program studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan (FIP), UNJ. 

Pengujian dilakukan dengan menunjukkan media pembelajaran kepada 

ahli dengan mengoperasikan unggahan video dan gambar dalam Official 

Account LINE, memeriksa draft broadcast yang akan disebar kepada 

peserta didik, dan terakhir ahli memberikan nilai kelayakannya melalui 

angket uji kelayakan (Lampiran 11). Gambar 12 menunjukkan hasil uji 

kelayakan oleh ahli media, antara lain: 
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Gambar 12. Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 
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Berdasarkan data yang diperoleh dari uji kelayakan oleh ahli media, 

secara keseluruhan memperoleh persentase rata-rata sebesar 75,16% 

sebelum dilakukan revisi. Kemudian setelah dilakukan revisi, didapatkan 

persentase rata-rata keseluruhan sebesar 97,13% (lampiran 15). 

Kelayakan media pembelajaran diuji berdasarkan beberapa aspek 

penilaian yang dapat dideskripsikan sebagai berikut: 

a. Aspek pembelajaran secara keseluruhan memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 73% dengan interpretasi baik, kemudian 

setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 90% dengan 

interpretasi sangat baik. Aspek ini terdapat empat indikator penilaian. 

Indikator komponen awal pembelajaran mendapatkan nilai 58,33% 

sebelum revisi dan 91,67% sesudah revisi. Indikator komponen akhir 

pembelajaran mendapatkan nilai 75% sebelum revisi dan 83,33% 

sesudah revisi. Kesesuaian metode dan karakteristik sasaran 

mendapatkan nilai 87,5% baik sebelum maupun sesudah revisi. 

Indikator kerunutan materi dan kecukupan waktu mendapatkan nilai 

75% sebelum revisi dan 100% sesudah revisi. 

b. Aspek materi/kurikulum secara keseluruhan memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 79,55% dengan interpretasi baik, kemudian 

setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 97,73% 

dengan interpretasi sangat baik. Aspek ini terdapat empat indikator 

penilaian. Indikator keakuratan dan kejelasan uraian materi 

mendapatkan nilai nilai 81,25% sebelum revisi dan 100% sesudah 
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revisi. Indikator kesesuaian contoh, materi, dan latihan mendapatkan 

nilai 91,67% sebelum revisi dan 100% sesudah revisi. Indikator 

kesesuaian materi dan komponen pembelajaran mendapatkan nilai 

62,5% sebelum revisi dan 87,5% sesudah revisi. Indikator 

pekembangan materi berdasarkan referensi mendapatkan nilai 75% 

sebelum revisi dan 100% sesudah revisi.  

c. Aspek tampilan secara keseluruhan memperoleh persentase penilaian 

rata-rata sebesar 80% dengan interpretasi baik, kemudian setelah 

direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 100% dengan 

interpretasi sangat baik. Aspek ini terdapat tiga indikator penilaian. 

Indikator pengaturan tata letak dan tampilan mendapatkan nilai 80% 

sebelum revisi dan 100% sesudah revisi. Indikator kemudahan akses 

media mendapatkan nilai 87,5% sebelum revisi dan 100% sesudah 

revisi. Indikator keselarasan kombinasi warna mendapatkan nilai 75% 

sebelum revisi dan 100% sesudah revisi.  

d. Aspek program/kompabilitas secara keseluruhan memperoleh 

persentase penilaian rata-rata sebesar 60,42% dengan interpretasi 

baik, kemudian setelah direvisi didapatkan persentase penilaian 

sebesar 97,92% dengan interpretasi sangat baik. Indikator ketersediaan 

petunjuk belajar mendapatkan nilai 50% sebelum revisi dan 100% 

sesudah revisi. Indikator kemudahan akses media mendapatkan nilai 

65% sebelum revisi dan 100% sesudah revisi. Indikator ketersediaan 
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fitur-fitur interaktif mendapatkan nilai 58,33% sebelum revisi dan 

95,83% sesudah revisi.  

e. Aspek bahasa dan komunikasi secara keseluruhan memperoleh 

persentase penilaian rata-rata sebesar 83% dengan interpretasi baik, 

kemudian setelah direvisi didapatkan persentase penilaian sebesar 

100% dengan interpretasi sangat baik. Indikator kesesuaian terhadap 

EYD mendapatkan nilai 83,33% sebelum revisi dan 100% sesudah 

revisi. Indikator komunikatif mendapatkan nilai 83,33% sebelum revisi 

dan 100% sesudah revisi.  

 

b. Uji Coba Produk 

1. Uji Coba Guru Biologi 

Uji coba ini dilakukan pada responden yang merupakan guru 

Biologi kelas X di SMA Negeri 4 Bekasi dengan menunjukkan produk dan 

memberikan angket uji coba guru (Lampiran 13). Hasil uji coba guru 

Biologi dapat dilihat pada Gambar 13 berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Hasil Uji Coba Guru Biologi 
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Hasil penilaian uji coba guru Biologi secara keseluruhan 

mendapatkan persentase rata-rata sebesar 93,74% dengan interpretasi 

sangat baik (Lampiran 16). Hasil tersebut dapat dideskripsikan sebagai 

berikut: 

a. Aspek kelayakan isi, secara keseluruhan memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 92,5% dengan interpretasi sangat baik. 

Aspek kelayakan isi terdiri dari dua indikator penilaian. Indikator 

keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari mendapatkan nilai 90% 

dengan interpretasi sangat baik. Indikator kelengkapan materi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran mendapatkan nilai 95% dengan 

interpretasi sangat baik.  

b. Aspek bahasa, secara keseluruhan memperoleh persentase penilaian 

rata-rata sebesar 95% dengan interpretasi sangat baik. Pada aspek 

kebahasaan terdapat dua penilaian. Indikator penggunaan tata bahasa 

mendapatkan nilai 95% dengan interpretasi sangat baik. Indikator 

komunikatif dan interaktif mendapatkan nilai 95% dengan interpretasi 

sangat baik. 

c. Aspek penyajian, secara keseluruhan memperoleh persentase 

penilaian rata-rata sebesar 92,5% dengan interpretasi sangat baik. 

Aspek penyajian materi terdiri dari dua indikator penilaian. Indikator 

teknik penyajian mendapatkan nilai 90% dengan interpretasi baik. 

Indikator pendukung penyajian mendapatkan nilai 95% dengan 

interpretasi sangat baik.  
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d. Aspek grafik, memperoleh persentase 94,15% dengan interpretasi 

sangat baik. Aspek grafik terdiri dari dua indikator penilaian. Indikator 

kesesuaian elemen-elemen media visual mendapatkan nilai 93,3% 

dengan interpretasi sangat baik. Indikator kesesuaian elemen-elemen 

media audio mendapatkan nilai 95% dengan interpretasi sangat baik. 

 

2. Uji Coba Siswa 

Tahap uji coba kepada siswa dibagi menjadi dua langkah, yaitu uji 

coba siswa kelompok kecil dan uji coba siswa kelompok besar. Penilaian 

produk oleh siswa dilakukan dengan mengisi angket uji coba siswa 

(Lampiran 13). Responden untuk uji coba kelompok kecil berjumlah 10 

siswa SMAN 4 Bekasi kelas X MIPA 3. Responden untuk uji coba 

kelompok besar berjumlah 80 siswa SMAN 4 Bekasi kelas X MIPA 2 dan 

X MIPA 4. Hasil uji coba siswa kelompok kecil dan kelompok besar dapat 

dilihat dalam Gambar 12 sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Persentase Perbandingan Hasil Uji Coba Siswa 

ASPEK PENILAIAN 
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Berdasarkan data yang diperoleh, hasil uji coba siswa kelompok 

kecil secara keseluruhan memperoleh persentase rata-rata sebesar 

85,8% dengan interpretasi sangat baik (Lampiran 17). Sedangkan hasil uji 

coba siswa kelompok besar secara keseluruhan memperoleh persentase 

rata-rata sebesar 90,13% dengan interpretasi sangat baik (Lampiran 18). 

Uji coba siswa kelompok besar dilanjutkan uji coba hasil belajar 

dengan pre test dan post test pada kelas X MIPA 2 dan X MIPA 4 

(lampiran 23). Berdasarkan hasil tes, rata-rata nilai pre test pada 80 siswa 

adalah sebesar 58,7 (Lampiran 24). Perolehan nilai rata-rata pre test akan 

dibandingkan dengan perolehan nilai rata-rata post test. Nilai rata-rata 

post test pada 80 siswa adalah 92,2 (Lampiran 24). Perbandingan rata-

rata skor pre test dan post test dapat dilihat pada gambar 15.  

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil perbandingan nilai rata-rata pre test dan post 

test, pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis TIK 

dengan official account LINE dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Kenaikan nilai pre test dan post test ini dapat terlihat setelah 

penggunaan media pembelajaran. 
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Gambar 15. Perbandingan nilai rata-rata pre test dan post test 
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Nilai rata-rata post test tahun ini (dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE), berbeda 

dengan nilai rata-rata post test tahun sebelumnya (tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE). Nilai 

rata-rata post test pada 80 siswa pada tahun ini adalah 92,2 (Lampiran 

24), sedangkan nilai rata-rata post test pada 80 siswa pada tahun lalu 

adalah 82,9 (Lampiran 25). Perbandingan rata-rata skor post test tahun ini 

dan post test pada tahun lalu dapat dilihat pada gambar 16.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nilai post test tahun lalu diperoleh dari penilaian materi animalia 

kelas X IPA di SMAN 4 Bekasi. Guru menyatakan bahwa pembelajaran 

materi animalia tahun lalu dilakukan pembelajaran dengan metode diskusi 

dan presentasi. Berbeda dengan nilai post test tahun ini, yaitu nilai 

diperoleh dari penilaian ujian materi animalia kelas X IPA di SMAN 4 

Bekasi, setelah siswa menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account LINE.  

 

Gambar 16. Perbandingan nilai rata-rata post test tahun lalu dan tahun ini 

 

NILAI POST TEST 

N
IL

A
I R

A
TA

-R
A

TA
 

 



57 

 

 
 

B. Pembahasan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis TIK 

dengan official account LINE pada materi Animalia di SMA Negeri 4 

Bekasi dilakukan berdasarkan tahap analisis kebutuhan, pengembangan 

produk dan uji coba produk. Semua tahapan telah terpenuhi sesuai 

dengan desain penelitian menurut Borg dan Gall (1989). 

 

1. Analisis Kebutuhan 

Tahap awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tahap 

analisis kebutuhan. Seperti yang dikatakan Sadiman (2011) sebelum 

membuat program media tertentu yang akan digunakan atau 

dimanfaatkan oleh siswa dibutuhkan analisis kebutuhan agar sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan tujuan dapat dicapai. Analisis kebutuhan 

dilakukan di tiga sekolah. Hal tersebut bertujuan untuk mengumpulkan 

informasi, mengidentifikasi permasalahan yang dijumpai dalam 

pembelajaran, dan merangkum permasalahan dalam pembelajaran 

Biologi (Putra, 2013). 

Hasil wawancara guru kelas X MIPA Biologi di SMAN 2 Bekasi 

(lampiran 3), SMAN 4 Bekasi (lampiran 4), dan SMAN 12 (lampiran 5), 

guru menyatakan bahwa siswa masih merasa kesulitan dalam memahami 

pelajaran Biologi yaitu salah satunya materi Animalia. Materi Animalia 

memiliki cakupan materi yang sangat banyak dan rumit. Namun, materi 

animalia seringkali memiliki waktu pembelajaran di kelas yang tidak 
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mencukupi. Hal tersebut membuat materi Animalia tidak tersampaikan 

secara optimal. Sesuai pendapat Arsyad (2014) yang mengemukakan 

bahwa kerumitan bahan yang akan disampaikan kepada peserta didik 

dapat disederhanakan dengan bantuan media. Media dapat mewakili apa 

yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata atau kalimat tertentu. 

Bahkan keabstrakan dapat dikonkretkan dengan kehadiran media.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa di SMAN 2 Bekasi 

(Lampiran 6), dan SMAN 12 (lampiran 8),  sebagian besar siswa 

menganggap materi Animalia memiliki kesulitan sedang. Sedangkan pada 

SMAN 4 Bekasi (lampiran 7) sebagian besar menganggap materi Animalia 

sulit. Kesulitan dialami siswa karena materi animalia tergolong sulit 

dipahami karena banyaknya istilah asing seperti nama-nama spesies yang 

sulit diingat. Selain waktu pembelajaran di kelas yang terbatas, sumber 

belajar dan media pembelajaran yang kurang memadai juga menjadi 

alasan sulitnya mempelajari materi animalia. Selama ini, siswa hanya 

menjadikan powerpoint, penjelasan guru, dan buku cetak sebagai sumber 

dan media belajarnya. Kurangnya sumber belajar dan media 

pembelajaran membuat hasil belajar siswa pada materi animalia 

cenderung rendah.  

Rendahnya hasil belajar siswa dalam materi animalia dapat 

dipengaruhi oleh kurangnya sumber belajar dan media pembelajaran, 

serta kurangnya waktu pembelajaran di kelas. Clark dalam Angkowo dan 

Kosasih (2007) berpendapat bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh 5 



59 

 

 
 

faktor, yakni: bakat belajar, waktu yang tersedia untuk belajar, 

kemampuan individu, kualitas pengajaran, dan lingkungan. Kurangnya 

waktu pembelajaran di kelas membuat materi animalia tidak dapat 

tersampaikan secara menyeluruh saat pembelajaran di kelas, sehingga 

berdampak pada hasil belajar siswa. Menurut Arsyad (2011), untuk 

mengatasi kesulitan belajar siswa dapat digunakan media pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis TIK dibutuhkan agar waktu untuk belajar 

tersedia, karena peserta didik dapat belajar dimana saja dan kapan saja. 

Hasil analisis kebutuhan diperoleh pada ketiga sekolah tersebut. 

Pada SMAN 2 Bekasi, melalui hasil wawancara guru (lampiran 3), guru 

menyatakan ketidakyakinannya pada media berbasis TIK dengan 

memanfaatkan official account LINE, meskipun pada analisis kebutuhan 

siswanya (lampiran 6), mendukung adanya media tersebut. Pada analisis 

kebutuhan siswa di SMAN 12 Bekasi (lampiran 8), didapatkan hasil bahwa 

tidak semua peserta didik memiliki akun LINE, sehingga tidak 

memungkinkan untuk dilakukan penelitian di SMAN 12 Bekasi, meskipun 

melalui hasil wawancara guru (lampiran 5), guru mendukung adanya 

media tersebut. Maka berdasarkan hasil wawancara guru (lampiran 4) dan 

analisis kebutuhan siswa di SMAN 4 Bekasi (lampiran 7), didapatkan hasil 

keduanya sangat mendukung adanya pengembangan media 

pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE pada materi 

Animalia. Hal tersebut memungkinkan penelitian diadakan di SMAN 4 

Bekasi.  
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2. Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan produk diawali dengan penentuan konsep 

isi/konten official account LINE  yang akan dibuat. Konsep dari elemen-

elemen visual, kemudian digambarkan dalam bentuk storyboard. 

Storyboard dalam penelitian pengembangan dapat berisi deskripsi dari 

elemen-elemen visual (misal video, narasi, grafik, dan animasi), naskah 

audio, ataupun cara-cara untuk pembuatan program (Orr, 1994). 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis TIK ini 

dilakukan dengan memanfaatkan official account LINE sebagai media 

komunikasi berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK).  

Sebagaimana pernyataan Sukmadinata (2010), bahwa penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu 

proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan.  

Official account LINE adalah media komunikasi berupa akun resmi 

yang terhubung dengan aplikasi perpesanan LINE dapat didaftarkan 

secara gratis melalui aplikasi LINE@App (dibaca LINEat) 

(https://linecorp.com/). Official account LINE adalah media komunikasi 

yang tergolong sebagai media sosial, melalui fitur-fitur yang dimiliki official 

account LINE. Media komunikasi secara fisik adalah media yang dapat 

digunakan mengirim pesan, sedangkan media sosial adalah media yang 

karakteristiknya dapat bertukar ulasan ataupun komentar sebagai 

kemampuan dari media tersebut (Dennis, 2008). 

https://linecorp.com/
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Official account LINE yang berperan sebagai media komunikasi, 

dan media sosial merupakan media berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK). Hal tersebut sesuai dengan pernyataan Malmodin 

(2010), bahwa media yang dapat memuat berbagai informasi dan 

berbagai pesan yang dapat dibuat, diakses, dan didistribusikan, 

merupakan media komunikasi yang berbasis TIK.  

Official Account LINE pada LINE@App yang terintegrasi dengan 

LINE dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbasis TIK. 

Media komunikasi tersebut memiliki kedudukan sebagai aplikasi 

perpesanan sekaligus media sosial. Sebagaimana pernyataan Dixon 

(2012) bahwa dengan adanya media sosial memungkinkan untuk 

terbentuknya diskusi publik, dan memiliki keuntungan apabila media sosial 

digunakan sebagai sarana pendidikan. Keuntungan-keuntungan tersebut 

yakni informasi dapat lebih mudah diakses, dikelola, dan disebarluaskan. 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan salah satu faktor 

penting dalam pendidikan karena memungkinkan transformasi ilmu 

pengetahuan kepada peserta didik secara luas (Darmawan, 2015). 

Adapun fitur-fitur komunikasi official account LINE yang dapat 

dimanfaatkan dan sebagai pendukung media pembelajaran berbasis TIK 

yaitu sebagai berikut: 

1. Fitur Timeline (Beranda) 

2. Fitur Broadcast (Pesan Siaran) 

3. Fitur Chat (Obrolan) 

4. Fitur Kolom Komentar 
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Fitur pendukung pertama yaitu timeline (beranda). Materi 

pembelajaran bagi peserta didik dapat disajikan dalam bentuk unggahan 

multimedia melalui fitur ini. Sebagaimana menurut Darmawan (2015) 

bahwa multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan lebih dari satu 

media, berupa kombinasi antara teks, grafik, suara, video, dan animasi. 

Fitur pendukung kedua yaitu broadcast (pesan siaran). Suatu 

informasi dapat secara serentak dikirimkan kepada seluruh peserta didik 

sebagai penerima informasi melalui fitur ini. Pendekatan secara “direct 

class teaching” dapat berlangsung melaui broadcast menggunakan 

internet, televisi, ataupun radio (Tinio, 2003). 

Fitur pendukung ketiga yaitu chat (obrolan). Peserta didik dan guru 

dapat berkomunikasi secara langsung (synchronous) melalui fitur ini. 

Sebagaimana pernyataan Weisz (2006) bahwa chat (obrolan) merupakan 

komponen komunikasi secara langsung dari TIK. 

Fitur pendukung keempat yaitu kolom komentar. Fitur ini 

dimanfaatkan sebagai forum terbuka peserta didik untuk menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru. Antara peserta didik juga dapat 

berkomunikasi secara langsung melalui kolom komentar seperti 

berkomunikasi pada group chat. Sebagaimana pernyataan Weisz (2006) 

bahwa interaksi secara langsung (synchronous) dapat terjadi melalui 

sebuah grup kecil atau group chat pada sistem dari TIK. Namun peserta 

didik lebih sering memanfaatkan fitur kolom komentar sebagai forum 

terbuka untuk menjawab pertanyaan dari kuis yang diberikan oleh guru. 
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Kesatuan dari adanya fitur-fitur official account LINE tersebut, 

berperan sebagai pendukung media pembelajaran berbasis TIK. 

Sebagaimana pernyataan Earle (2010) dalam Andoh (2012), integrasi TIK 

harus memenuhi konsep kesatuan dari elemen materi isi dan pedagogis, 

ketika teknologi digunakan dalam pembelajaran. 

Proses pengembangan media ini dilakukan dengan 

mengembangkan multimedia yang memiliki kombinasi lengkap sebagai 

sarana belajar peserta didik.  Daftar multimedia yang dibuat berdasarkan 

lingkup materi animalia pada kurikulum yang berlaku. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Djamarah (2006), bahwa program pengajaran yang 

disampaikan kepada siswa harus sesuai dengan kurikulum.  

Proses pengembangan hingga dihasilkannya produk berupa 

aplikasi media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE ini 

memerlukan beberapa perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 

(software) tambahan diantaranya: 

a. Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan dengan spesifikasi:  

1. Personal Computer Processor Core Duo 1,83GHz, 2GB of RAM 

2. Smartphone Processor quad-core 2,3 Ghz, 4GB of RAM 

b. Perangkat Lunak 

Terdapat beberapa macam perangkat lunak yang dibutuhkan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis TIK dengan official 

account LINE, diantaranya: 
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1. Perangkat lunak untuk sistem operasi laptop: Microsoft Windows 7 

Professional, 

2. Software Corel Video Studio Ultimate X6 sebagai software utama 

dalam membuat multimedia, 

3. Software Asus Photo Collage, 

4. Adobe Photoshop CS3 untuk mendesain background pada lembar kuis 

dan jawaban kuis, 

5. Software LINE@App sebagai software utama dalam membuat media 

pembelajaran berbasis TIK. 

Tahap yang memiliki tingkat kerumitan tersendiri adalah proses 

mengalih-bahasakan video mengenai ciri-ciri umum karena membutuhkan 

ketelitian dan pemahaman tentang bahasa biologi dalam bahasa inggris 

untuk dialih-bahasakan menjadi bahasa indonesia yang mudah dipahami. 

Sementara tahap yang membutuhkan waktu cukup lama adalah tahap 

pembuatan multimedia (video) mengenai klasifikasi dan peranan dari tiap 

filum animalia, karena semua gambar spesies harus dicari satu per satu, 

kemudian ditambahkan keterangan nama beserta sumber unduhannya. 

Setelah spesies-spesies dari tiap kelas dan filum hewan sudah melalui 

proses editing, tahap selanjutnya adalah menyatukan semua gambar 

tersebut menjadi suatu video.  

Adapun tahap pembuatan soal kuis dan jawaban kuis dalam bentuk 

gambar. Pembuatan soal kuis bertujuan untuk mengaktifkan fitur timeline 

dan memancing peserta didik mengutarakan pendapatnya dalam kolom 
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komentar ataupun bertanya kepada guru melalui fitur chatting pada official 

account LINE. Sebagaimana pernyataan Towsend (2016), guru dapat 

mengetahui keaktifan peserta didik melalui jawaban kuis oleh peserta 

didik dalam suatu sistem pengajaran berbasis TIK. Peserta didik dapat 

menjawab pertanyaan kuis melalui forum terbuka pada official account 

LINE yaitu kolom komentar. Hal ini bertujuan agar timbulnya motivasi 

belajar dari peserta didik, ketika melihat peserta didik yang lain menjawab 

pertanyaan yang diberikan. Sebagaimana pernyataan Beauvois (1995) 

dalam penelitiannya bahwa peserta didik yang merasa malu apabila 

berdiskusi secara face to face, akan termotivasi menjawab pertanyaan  

dan lebih aktif pada diskusi pembelajaran berbasis komputer. 

Adanya media pembelajaran dengan unsur gambar, suara, dan 

video animasi membuat suasana belajar tidak monoton sehingga 

memudahkan pemahaman siswa mengenai materi pembelajaran 

Animalia. Unsur multimedia yang memiliki banyak gambar dan warna 

membuat pembelajaran melalui suatu media berpengaruh terhadap 

pemahaman siswa (Collis, 1991). Aktivitas pembelajaran melalui 

komputer/internet dapat memotivasi peserta didik untuk menjawab 

pertanyaan dari pembelajaran berbasis TIK. Maka diharapkan dengan 

adanya media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dengan official account LINE, dapat memudahkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi animalia, dan berdampak pada hasil belajar 

siswa.  
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3. Uji Kelayakan dan Uji Coba 

Tahap uji kelayakan dan uji coba dilakukan beberapa kali, yaitu: uji 

coba dan penilaian kelayakan oleh para ahli, uji coba kepada guru, uji 

coba siswa kelompok kecil, dan uji coba siswa kelompok besar (Sadiman, 

2011). Uji coba kepada para ahli bertujuan untuk menyempurnakan 

produk agar menjadi media pembelajaran yang baik dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan guru. Para ahli diharapkan dapat memberi masukan 

terkait teori dan konsep produk media pembelajaran yang dibuat (Putra, 

2013). Selain itu, para ahli juga menilai kelayakan media yang dibuat 

untuk memastikan agar media layak untuk digunakan pada pembelajaran 

Biologi. Penilaian para ahli dilakukan sesuai dengan keahlian masing-

masing, yakni meliputi ahli materi dan ahli media. 

Uji coba dan penilaian kelayakan oleh ahli materi dilakukan 

sebanyak dua kali. Tahap pertama pengujian dan penilaian memperoleh 

penilaian rata-rata keseluruhan sebesar 70% dengan interpretasi baik.  

 Ahli materi mengkritisi konsistensi pengklasifikasian pada filum 

Cnidaria dan filum Ctenophora yang termasuk kelompok Coelenterata dan 

pengklasifikasian pada istilah Pisces. Ahli materi juga memberikan saran 

untuk memperbaiki peta konsep yang dibuat. Sedangkan untuk bahasa 

yang digunakan sudah mempermudah pemahaman siswa. Kemudahan 

bahasa merupakan syarat dari sebuah media pembelajaran interaktif yang 

layak sehingga semua isi pembelajaran melalui media harus mudah 

dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh siswa (Syahputra et al., 2015). 
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Perbandingan tampilan “klasifikasi kelompok Coelenterata” 

sebelum dan sesudah revisi terlihat pada Gambar 17 dan Gambar 18. 

Sedangkan perbandingan tampilan “klasifikasi ikan” sebelum dan sesudah 

revisi terlihat pada Gambar 19 dan Gambar 20. 

   

 

 

 

 

 

Coelenterata berasal dari kata coilos berarti rongga dan enteron 

yang berarti pencernaan. Coelenterata merupakan suatu kelompok hewan 

yang memanfaatkan rongga tubuh sebagai alat pencernaan atau disebut 

rongga gastrovaskular (Campbell, 2012). Filum yang termasuk kelompok 

ini adalah filum Cnidaria dan filum Ctenophora (Irnaningtyas, 2013). 

Sedangkan Pisces dalam pengklasifikasian makhluk hidup tidak dikenal 

Gambar 17. Klasifikasi 

Coelenterata sebelum 

revisi 

Gambar 18. Klasifikasi 

Coelenterata sesudah 

revisi 

Gambar 19. Klasifikasi ikan 

sebelum revisi 

Gambar 20. Klasifikasi ikan 

sesudah revisi 
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sebagai kelas. Namun ikan  tergolong vertebrata yang terbagi atas Kelas 

Agnatha, Kelas Chondrichthyes, dan Kelas Osteichthyes (Campbell, 2012) 

Setelah aplikasi media pembelajaran direvisi sesuai saran ahli 

materi, maka dilakukan pengujian dan penilaian tahap kedua. Hasil revisi 

media memperoleh persentase rata-rata keseluruhan sebesar 75%. 

Berdasarkan kriteria kualitas interpretasi skor yang digunakan (Riduwan, 

2013), hasil uji coba tersebut memperoleh interpretasi baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan cukup lengkap dan telah 

sesuai dengan kebutuhan siswa sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Sebagaimana pernyataan Susilowati (2007), bahwa salah 

satu syarat media pembelajaran yang interaktif dan layak yaitu 

kesesuaian. 

Uji coba dan penilaian kelayakan oleh ahli media dilakukan 

sebanyak  dua kali. Tahap pertama pengujian dan penilaian memperoleh 

penilaian rata-rata keseluruhan indikator sebesar 75,16% dengan 

interpretasi baik. Ahli media memberikan banyak saran untuk 

menyempurnakan media pembelajaran dari segi tampilan, fungsi, dan 

pemanfaatannya. Berikut saran yang diberikan oleh ahli media antara lain: 

1) Menghindari opening video terlalu lama dengan countdown. 

2) Menambahkan deskripsi/narasi dan link ke website lain pada 

unggahan video, agar peserta didik bisa belajar lebih banyak. 

3) Memperbaiki susunan unggahan materi di timeline. 
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4) Menyiapkan draft mengenai hal-hal apa saja yang akan dikirim secara 

serentak, agar dapat menjadi notifikasi/pemberitahuan bagi peserta 

didik untuk menonton video yang telah disiapkan. 

5) Memperjelas fungsi-fungsi fitur official account LINE yang dapat 

dijadikan sebagai pendukung media pembelajaran berbasis TIK. 

Pada suatu multimedia pembelajaran berbentuk video, penting 

untuk menghindari opening video yang terlalu lama dan tidak sesuai 

dengan pembelajaran pada video. Hal tersebut diungkapkan dalam 

Benevenuto (2008), bahwa suatu video spam terjadi ketika opening video 

berisi konten yang tidak sesuai dengan konten video yang semestinya. 

Perbandingan tampilan “opening video” sebelum dan sesudah revisi 

terlihat pada Gambar 21 dan Gambar 22.  

  

 

 

 

Narasi/deskripsi video perlu untuk ditambahkan dengan bahasa 

yang baik dan benar, karena bertujuan untuk memuat suatu informasi 

utama dari filum yang ada pada video. Pemilihan kata harus dilakukan 

dengan baik dan sesuai pernyataan, karena akan berpengaruh terhadap 

penggunaan produk yang dikembangkan (Belawati, 2004). Perbandingan 

Gambar 21. Opening video 

sebelum revisi 

Gambar 22. Opening video 

sesudah revisi 
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tampilan “unggahan video” sebelum dan sesudah revisi terlihat pada 

Gambar 23 dan Gambar 24. 

 

 

 

Pada proses pengurutan unggahan video materi pembelajaran 

harus diurutkan dari mulai tujuan, peta konsep, kemudian pembahasan 

per filum mulai dari filum Porifera hingga filum Chordata (kelas Mammalia) 

yang terletak paling bawah. Urutan materi pembelajaran animalia tersebut 

disesuaikan dengan kurikulum. Sesuai dengan pendapat Djamarah dan 

Zain (2006), yang menyatakan bahwa program pengajaran yang 

disampaikan kepada siswa harus sesuai dengan kurikulum. Perbandingan 

tampilan “urutan unggahan video” sebelum dan sesudah revisi terlihat 

pada Gambar 25 dan Gambar 26.  

Gambar 23. Tampilan unggahan 

video sebelum revisi 

Gambar 24. Tampilan unggahan 

video sesudah revisi 
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Pada proses pengurutan unggahan video materi pembelajaran 

harus diurutkan dari mulai tujuan, peta konsep, kemudian pembahasan 

per filum mulai dari filum Porifera hingga filum Chordata (kelas Mammalia) 

yang terletak paling bawah. Urutan materi pembelajaran animalia tersebut 

disesuaikan dengan kurikulum. Sesuai dengan pendapat Djamarah dan 

Zain (2006), yang menyatakan bahwa program pengajaran yang 

disampaikan kepada siswa harus sesuai dengan kurikulum. 

Ahli media juga menyarankan agar fitur-fitur pada official account 

LINE lebih diperjelas dan dikaitkan dengan tujuan dan sasaran media 

pembelajaran ini. Prastowo (2012) menyatakan bahwa syarat media 

pembelajaran sebagai sumber belajar harus sesuai dengan tujuan 

Gambar 25. Urutan unggahan 

video sebelum revisi 

Gambar 26. Urutan unggahan 

video sebelum revisi 
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pembelajaran. Perbaikan produk dilakukan sesuai dengan masukan 

tersebut dengan menambahkan tujuan dan sasaran media pembelajaran. 

Penilaian tahap dua uji ahli media dilakukan setelah dilakukan revisi 

atau perbaikan sesuai saran ahli media. Hasil revisi media memperoleh 

persentase rata-rata keseluruhan sebesar 97,14% dengan interpretasi 

sangat baik. Perbaikan yang dilakukan berdasarkan masukan oleh ahli 

media berhasil membuat tampilan, fungsi, dan pemanfaatan media 

pembelajaran menjadi lebih baik.  

Setelah media dinilai layak oleh para ahli, maka media diujicobakan 

kepada guru. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui penilaian dan saran 

guru terhadap media sebelum diujicobakan pada siswa. Uji coba oleh guru 

mendapatkan rata-rata persentase sebesar 93,54% secara keseluruhan 

dengan interpretasi sangat baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa hampir 

seluruh indikator uji coba telah terpenuhi dengan baik. Tidak banyak saran 

yang diberikan oleh guru. Satu-satunya masukan yang diberikan guru 

terhadap media pembelajaran berbasis TIK ini adalah untuk menerapkan 

media seperti ini kepada sekolah dengan prasarana WiFi yang sangat 

baik, agar pemanfaatan media menjadi lebih optimal (lampiran 31). 

Uji coba produk selanjutnya dilakukan kepada siswa dalam 

kelompok kecil yakni sebanyak 10 orang siswa. Hasil dari uji coba pada 

siswa kelompok kecil adalah dengan persentase rata-rata sebesar 85,8% 

dengan interpretasi baik (lampiran 17). Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

setiap indikator dinilai baik oleh siswa. Pelaksanaan uji coba kelompok 
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kecil bertujuan untuk memperoleh masukan awal dari pengguna (siswa 

kelas X MIPA) dalam skala kecil, sebelum dilakukan uji coba pada skala 

yang lebih besar (Borg dan Gall, 1983). 

Komentar dan saran yang diberikan oleh siswa sebagian besar 

merupakan komentar positif dan ada satu saran untuk perbaikan media. 

Saran tersebut adalah untuk dibuat tampilan awal official account LINE 

yang lebih menarik dengan ditambahkan header ataupun foto profil 

dengan gambar yang menarik dan berwarna. Ris (2015) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa media yang menarik dapat 

mempermudah pendidik melakukan pengajaran dan menumbuhkan 

pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Perbandingan tampilan awal 

official account LINE sebelum dan sesudah perbaikan terlihat pada 

Gambar 27 dan Gambar 28.  

   

 

 
Gambar 27. Tampilan awal OA 

LINE sebelum revisi 

Gambar 28. Tampilan awal OA 

LINE sesudah revisi 
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Setelah dilakukan sedikit perbaikan yaitu dengan tampilan awal 

official account LINE yang lebih menarik sesuai dengan pendapat siswa 

pada kelompok kecil, maka media siap untuk diuji-cobakan terhadap 

siswa kelompok besar. Berdasarkan hasil uji coba siswa kelompok besar 

yang mendapatkan rata-rata persentase 90,13% dengan interpretasi 

sangat baik, siswa berpendapat bahwa media pembelajaran berbasis TIK 

ini sangat bermanfaat untuk pembelajaran Biologi. Selain itu media 

pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE ini dapat menjadi 

media pendamping pembelajaran di kelas, yang lebih fleksibel dan lebih 

praktis dalam akses pembelajaran. Sebagaimana pernyataan Sadiman 

(2011) bahwa media pembelajaran merupakan penyalur pesan yang 

dapat mewakili guru menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas dan 

menarik, walaupun tanpa kehadiran guru secara fisik.  

Pada uji coba kelompok besar, dilakukan uji hasil belajar yang 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari pemakaian media 

pembelajaran terhadap hasil belajar siswa, dengan cara membandingkan 

nilai rata-rata pre test dan post test. Hasil keefektifan media pembelajaran 

dilihat dari hasil nilai pre test dan post test (Ris, 2015). Pre test dan post 

test bertujuan untuk mengetahui perbedaan penggunaan media 

pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada materi animalia. Menurut 

penelitian Sugari (2014), hasil nilai pre-test dapat dijadikan sebagai alat 

ukur untuk memperoleh kemampuan awal siswa dan selanjutnya 
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digunakan untuk melihat meningkatnya kemajuan belajar siswa dengan 

dibandingkan pada hasil belajar siswa yaitu nilai post-test.  

Peningkatan nilai terjadi pada nilai pre test (sebelum siswa 

menggunakan media pembelajaran) dan nilai post test (setelah siswa 

menggunakan media pembelajaran). Peningkatan nilai juga terjadi pada 

post test tahun ini (setelah siswa menggunakan media pembelajaran) dan 

post test tahun lalu (siswa belum menggunakan media pembelajaran). Hal 

tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis TIK dengan 

official account LINE berdampak pada hasil belajar siswa.  

Penilaian dengan interpretasi baik pada media ini oleh kelompok 

besar (lampiran 18), berbanding lurus dengan pengaruh penggunaan 

media ini terhadap hasil belajar siswa. Secara keseluruhan siswa menilai 

media ini sebagai media yang menyenangkan untuk digunakan dengan 

inovasi baru yang menarik dan bermanfaat untuk pembelajaran Biologi. 

Menurut Dai (2004), ketertarikan siswa terhadap suatu sistem 

pembelajaran, dapat meningkatkan motivasi siswa. Ketertarikan siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE 

dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa.  

Peningkatan nilai pre test dan post test materi animalia tahun ini, 

serta peningkatan nilai post test materi animalia tahun ini yang 

dibandingkan dengan tahun lalu, dapat dikarenakan official account LINE 

mempengaruhi motivasi belajar siswa pada materi animalia. Namun nilai 

rata-rata nilai post test tahun lalu yang tidak rendah yaitu 82,9 (lampiran 
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25), dibandingkan dengan  rata-rata nilai post test tahun ini yaitu 92,2 

(lampiran 24) dapat dikarenakan siswa kelas X IPA SMAN 4 Bekasi 

memiliki motivasi belajar yang baik. Motivasi belajar dipengaruhi oleh 

perbedaan kepribadian dalam suatu populasi berbasis pemikiran 

intelektual, yang dapat terwujud pada suatu instansi/sekolah dengan 

kompetensi intelektual yang baik (Dai, 2004). SMAN 4 Bekasi yang 

merupakan sekolah unggulan dalam akademik, sangat memungkinkan 

memiliki peserta didik yang dominan memiliki motivasi belajar baik.  

Berdasarkan hasil perhitungan uji non parametrik/uji Wilcoxon (nilai 

post test materi animalia tahun ini dan nilai post test materi animalia tahun 

tahun lalu) pada α=0,05 (lampiran 28), dihasilkan kesimpulan tolak H0 

yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil belajar siswa 

antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan official account LINE 

pada materi animalia. 

Media pembelajaran pada materi animalia yang menggunakan 

media powerpoint pada pembelajaran tatap muka di kelas, berbeda 

dengan media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE 

yang memanfaatkan jaringan. Dalam penelitiannya, Kirkup (2005) 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang memungkinkan 

transformasi pengetahuan dengan menitiberatkan kepada siswa sebagai 

penggunanya akan lebih baik, dibandingkan transformasi pengetahuan 

secara tatap muka dengan guru. Media pembelajaran dengan 
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memanfaatkan media komunikasi official account LINE akan terpusat 

pada siswa. Siswa dapat mempelajari materi animalia dimana dan kapan 

saja melalui media komunikasi LINE pada smartphone dan koneksi 

internet yang telah mereka miliki. 

Uji kelayakan aplikasi media pembelajaran berbasis TIK dengan 

official account LINE yang didapat dari ahli materi pembelajaran adalah 

75%, ahli media 97,14%, dan uji coba guru 93,54%. Rata-rata nilai 

persentase yang didapatkan adalah 88,56% dengan pembulatan 89%, 

artinya media pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE 

pada materi animalia yang telah dihasilkan mendapatkan nilai dengan 

interpretasi sangat baik. Berdasarkan pernyataan Riduwan (2013), suatu 

media dikatakan layak apabila persentase rata-rata nilai hasil pengujian 

diatas 61%. Media pembelajaran berbasis TIK dengan official account 

LINE pada materi animalia layak untuk digunakan.  
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis TIK dengan official account LINE pada materi 

animalia telah dikembangkan dan mendapatkan nilai dengan 

interpretasi sangat baik. Penggunaan media pembelajaran berbasis TIK 

dengan official account LINE meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi animalia. 

B. Implikasi 

Dari hasil penilaian media, produk berupa media pembelajaran 

berbasis TIK dengan official account LINE yang telah dihasilkan ini 

layak digunakan oleh guru maupun siswa khususnya kelas X MIPA 

SMA sebagai salah satu media pembelajaran pada materi animalia. 

2. Saran 

Dalam penelitian pengembangan ini terdapat beberapa hal yang 

dapat dijadikan saran dan masukan, antara lain: 

 
1. Perlu adanya kelanjutan pengembangan media pembelajaran 

berbasis TIK dengan official account LINE untuk siswa SMA 

sebagai media pembelajaran untuk materi, tingkatan, dan bidang 

studi yang lain. 
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2.  Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengukur efektivitas 

ataupun pengaruh pengunaan media ini terhadap motivasi belajar 

siswa, ataupun minat siswa. 

3. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk pengaruh pengunaan 

media ini terhadap uji coba hasil belajar dengantingkat berpikir dan 

tingkat kerumitan soal yang lebih tinggi  

4. Penelitian ini direkomendasikan untuk dilanjutkan sampai tahap 

diseminasi dan implementasi dengan menggunakan sampel yang 

lebih luas.  

5. Fitur-fitur official account LINE premium/berbayar dapat 

dimanfaatkan untuk penelitian dengan sampel yang lebih luas, agar 

penggunaan media pembelajaran berbasis TIK dengan official 

account LINE dapat lebih optimal. 

6. Pengintegrasian media pembelajaran berbasis TIK dengan official 

account LINE di sekolah dengan akses WiFi cepat akan sangat 

baik, agar siswa dapat dengan mudah mengakses media 

pembelajaran. 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan 

 
PEDOMAN WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN 

(Instrumen Penelitian dan Pengembangan Official Account LINE sebagai 
Media Pembelajaran Biologi) 

 

  Mohon kesediaan Bapak/Ibu guru untuk menjawab setiap 

pertanyaan berikut sesuai pendapat Bapak/Ibu. 

Nama        : 

Asal Sekolah      : 

Pengajar Kelas   : 

  

1. Materi biologi apakah yang menurut bapak/ibu memiliki kendala dalam 

pembelajaran biologi di kelas X IPA? 

 

2. Apakah bapak/ibu memiliki kendala dalam menyampaikan materi 

Biologi untuk kelas X IPA, khususnya pada materi Animalia? 

 

3. Kendala apa saja yang bapak/ibu hadapi saat menyampaikan materi, 

khususnya pada materi animalia?  

 

4. Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa sulit untuk memahami materi 

Animalia?  

5. Metode apa yang Bapak/Ibu gunakan dalam pembelajaran biologi di 

kelas X? 

6. Jenis media pembelajaran apa yang selama ini Bapak/Ibu gunakan 

dalam pembelajaran biologi, khususnya pada materi Animalia? 

7. Apakah media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dan mampu 

membuat siswa mengerti? 

8. Menurut Bapak/Ibu, media pembelajaran apa yang dapat memudahkan 

siswa dalam memahami materi Animalia?  

9. Apakah Bapak/Ibu mengetahui aplikasi pesan/sosial pada smartphone 

atau PC? Jika iya, sebutkan aplikasi pesan/social yang Bapak/Ibu 

ketahui! 
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10. Menurut Bapak/Ibu, apakah efektif jika digunakan aplikasi pesan/sosial 

sebagai media pembelajaran? 

11. Menurut Bapak/Ibu apakah siswa akan dimudahkan dalam memahami 

materi biologi jika digunakan aplikasi pesan/sosial sebagai media 

pembelajaran?  

12. LINE adalah aplikasi messaging/perpesanan yang memiliki fitur lain 

melebihi aplikasi messaging/perpesanan biasa. Apakah Bapak/Ibu 

mengetahui aplikasi LINE?  

13. Akun Resmi (Official Account) LINE merupakan salah satu kelebihan 

dari aplikasi perpesanan LINE. Official Account LINE dapat menjadi 

sumber informasi melalui timeline dan broadcasting message. Dengan 

kemampuan tersebut Official Account LINE sering digunakan sebagai 

media online shop dan media berita online. Apakah Bapak/Ibu 

mengetahui Akun Resmi (Official Account) yang terdapat di aplikasi 

LINE?  

14. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan Official Account LINE yang 

terdapat di aplikasi LINE sebagai penunjang proses pembelajaran? 

Berdasarkan kelebihan dari Official Account LINE yang dapat menjadi 

sumber informasi melalui timeline dan broadcasting message, bagaimana 

pendapat Bapak/Ibu jika akan dibuat Akun Resmi (Official Account) LINE 

guna menunjang mata pelajaran biologi materi kelas X IPA 
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Lampiran 2. Angket Analisis Kebutuhan 

 

 
ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 

(Instrumen Penelitian dan Pengembangan Official Account LINE sebagai 
Media Pembelajaran Biologi) 

Penelitian dan pengembangan ini akan menghasillkan produk berupa 
Official Account LINE sebagai Media Pembelajaran Biologi. Angket ini 
bertujuan untuk menganalisis kebutuhan siswa dalam pembuatan Official 
Account LINE sebagai sarana pendukung pembelajaran yang memberikan 
manfaat pembelajaran dalam aplikasi LINE yang umumnya hanya peserta 
didik gunakan untuk berkomunikasi. Oleh karena itu, jawablah 
pertanyaan-pertanyaan dengan jujur dan benar agar penelitian ini berjalan 
secara baik dan optimal. Terima kasih atas partisipasi anda dalam 
penelitian ini. 
 
No. Absen : 
Kelas     : 
Sekolah  : 
Berilah tanda checklist (√) pada jawaban yang sesuai pendapat Anda ! 
1. Apakah anda pengguna telepon pintar (Smartphone)? 

(  ) Ya      (  ) Tidak 
2. Apakah anda pengguna komputer/laptop/netbook (Personal 

Computer)? 
(  ) Ya      (  ) Tidak 

3. Apakah anda mengetahui tentang Aplikasi LINE? 
(  ) Sangat mengetahui 
(  ) Mengetahui 
(  ) Pernah mendengar tapi tidak terlalu paham 
(  ) Tidak mengetahui  
(  ) Sangat tidak mengetahui 
* Jika anda tidak mengetahui atau sangat tidak mengetahui, lanjut ke 
nomor 12 

4. Apakah Anda memasang aplikasi LINE pada telepon pintar/komputer 
Anda ?            
(  ) Ya  (  ) Tidak 
* Jika anda menjawab tidak, lanjut ke nomor 12 

5. Jika anda memasang aplikasi LINE pada telepon pintar/komputer, 
digunakan untuk apa sajakah aplikasi LINE tersebut? (jawaban boleh 
lebih dari 1) 
(  ) mengobrol    (  ) membuat status   

     (  ) membaca timeline   (  ) menanggapi pemberitahuan 
(  ) membaca dan mengirim pesan 
(  ) Lainnya,…………………………………………………… 
   



88 

 

 
 

6. Seberapa sering Anda membuka aplikasi LINE? 
(  ) 1-3 kali sehari, durasi 3-5 jam    
(  ) 4-6 kali sehari, durasi 1-3 jam    
(  ) 7-10 kali sehari, durasi <1 jam 
(  ) ≥ 10 kali sehari, durasi <1 jam 
(  ) Lainnya…………………………………………………… 

7. Apakah anda mengetahui tentang Official Account LINE?  
(  ) Mengetahui 
(  ) Tidak mengetahui 
*Jika anda menjawab tidak mengetahui, lanjut ke nomor 12 

8. Akun apa sajakah yang sudah Anda tambahkan/add pada akun LINE 
Anda? (jawaban boleh lebih dari 1) 
(  ) Artis, seniman, orang terkenal, dll 
(  ) Toko, Toko online, Agen bisnis online dll 
(  ) Surat kabar, berita online, dll 
(  ) Tips kesehatan, tips kecantikan, dll 
(  ) Lainnya,…………………………………………………… 

9. Jika anda pernah mendengar atau mengetahui Official Account LINE, 
apa saja kelebihan dari Official Account LINE yang anda ketahui? 
(jawaban boleh lebih dari 1) 
(  ) dapat menjadi sumber informasi melalui timeline  
(  ) dapat menjadi sumber informasi melalui broadcast  
(  ) dapat melakukan Auto Replay atau mengirimkan pesan otomatis 
(   ) Lainnya,………………………………………………………. 

10. Apakah Anda pernah menambahkan/added Official Account LINE yang 
bermanfaat untuk pembelajaran pada akun LINE Anda?  
(  ) Pernah  (  ) Belum Pernah 
*Jika anda menjawab belum pernah, lanjut ke nomor 12 

11. Apa nama akun LINE yang bermanfaat untuk pembelajaran, yang 
anda tambahkan/add? 
(  ) Sebutkan,………………………………………………………………. 

12. Menurut pendapat Anda, bagaimanakah Anda mempelajari materi 
biologi Animalia?  
(  ) Sangat mudah, karena, ……………………………………………..… 
(  ) Mudah, karena …………………………………………………………. 
(  ) Sedang, karena ………………………………………………………… 
(  ) Sulit, karena …………………………………………………………….. 
(  ) Sangat sulit, karena ………………………….………………………… 
*Jika anda menjawab sangat mudah atau mudah, lanjut ke nomor 18 

13. Apa yang menyebabkan materi tersebut tidak mudah untuk dipahami? 
(jawaban boleh lebih dari 1) 
(   ) Materi yang terlalu abstrak sehingga sulit dikaitkan dalam 

kehidupan sehari hari 
(   )  Terlalu banyak hafalan dan banyak istilah asing yang digunakan 
(   )  Belum digunakan sumber dan media pembelajaran yang menarik 

dan representatif 
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(    )  Cara guru menyampaikan dan menjelaskan materi pembelajaran 
kurang variatif 

(    )  Lainnya,…………………………………………………………… 
14. Media pembelajaran atau sumber belajar apa yang selama ini 

digunakan untuk menunjang materi pembelajaran Animalia? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 
(  ) Penjelasan guru dan Power Point 
(  ) Buku dan Modul 
(  ) Internet dan Video 
(  ) Lingkungan/Observasi langsung 
(  ) Lainnya,………………………………………………………………….. 

15. Apakah media atau sumber belajar tersebut sudah cukup untuk 
membantu memahami materi pembelajaran Animalia? 
(  ) Sangat cukup 
(  ) Cukup   
(  ) Biasa saja 
(  ) Kurang  
(  )  Sangat Kurang 

16. Menurut  anda,  alternatif  apakah  yang dapat  digunakan  untuk  
mengatasi kesulitan dalam memahami materi Animalia? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 
(  ) Memperbanyak buku bacaan  
(  ) Memperbanyak praktikum atau observasi langsung   
(  ) Memanfaatkan internet sebagai sumber belajar 
(  ) Menggunakan  media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih 
jelas, menarik, dan representatif 
(  ) Lainnya,……………………………………………………………… 

17. Menurut anda, apakah perlu dikembangkan media pembelajaran  
berbasis teknologi untuk mengatasi  masalah  kesulitan dalam 
memahami materi pembelajaran Animalia?  
(  ) Perlu     (  )  Tidak perlu 
*Jika Anda menjawab Tidak perlu, maka Anda tidak perlu melanjutkan 

ke pertanyaan berikutnya. Terima kasih. 
18. Bagaimana pendapat Anda jika akan dibuat Official Account LINE 

sebagai sarana pendukung pembelajaran (media pembelajaran) 
Biologi yang memberikan manfaat pembelajaran dalam aplikasi LINE? 
(  ) Tertarik   (  ) Tidak tertarik 

19. Apakah anda mendukung apabila dikembangkan Official Account LINE 
sebagai sarana pendukung pembelajaran (media pembelajaran) 
Biologi pada materi Animalia? 
 (  ) Mendukung   (  ) Tidak mendukung 
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Lampiran 3. Hasil Wawancara Guru (SMAN 2 Bekasi) 

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan 
(Instrumen Penelitian dan Pengembangan Official Account LINE sebagai 

Media Pembelajaran Biologi) 
 

  Mohon kesediaan Bapak/Ibu guru untuk menjawab setiap 

pertanyaan berikut sesuai pendapat Bapak/Ibu. 

Nama        : Siwi Widya Saputri 

Asal Sekolah      : SMAN 2 Bekasi 

Pengajar Kelas   : Kelas X IPA  

  
1. Materi biologi apakah yang menurut bapak/ibu memiliki kendala dalam 

pembelajaran biologi di kelas X IPA? 

Materi animalia dan protista cukup memiliki kendala. 

2. Apakah bapak/ibu memiliki kendala dalam menyampaikan materi 
Biologi untuk kelas X IPA, khususnya pada materi Animalia? 

Iya ada beberapa kendala. 

3. Kendala apa saja yang bapak/ibu hadapi saat menyampaikan materi, 
khususnya pada materi animalia? 

Cakupan materi sangat banyak. Selain itu waktunya hanya beberapa 
minggu/beberapa pertemuan saja. 

4. Metode apa yang Bapak/Ibu gunakan dalam pembelajaran animalia di 
kelas X? 

Macam-macam mulai dari metode ceramah, diskusi presentasi, 
permainan, dan pengamatan langsung di laboratorium. 

5. Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa sulit untuk memahami materi 
Animalia?  

Iya menurut saya siswa sulit dalam memahami materi Animalia 
karena hapalannya yang banyak, dan banyak nama-nama ilmiah. 

6. Jenis media pembelajaran apa yang selama ini Bapak/Ibu gunakan 
dalam pembelajaran biologi, khususnya pada materi Animalia? 

Media powerpoint, gambar, video dan media untuk permainan-
permainan di kelas. 

7. Apakah media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dan mampu 
membuat siswa mengerti? 
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Ibu masih merasa media pembelajaran yang selama ini digunakan 
masih kurang membuat siswa memahami materi Animalia, karena 
hapalannya yang terlalu banyak. 

8. Menurut Bapak/Ibu, media pembelajaran apa yang dapat memudahkan 
siswa dalam memahami materi Animalia?  

Menurut saya, media apapun sebenarnya memudahkan siswa untuk 
belajar tetapi semua itu balik lagi ke motivasi belajar tiap siswa. 

9. Apakah Bapak/Ibu mengetahui aplikasi pesan/sosial pada smartphone 
atau PC? Jika iya, sebutkan aplikasi pesan/sosial yang anda ketahui! 

Iya tahu, saya pakai BBM, WA, Facebook. 

10. Menurut Bapak/Ibu, apakah efektif jika digunakan aplikasi pesan/sosial 
sebagai media pembelajaran? 

Saya sendiri ragu-ragu media pembelajaran dengan aplikasi pesan 
tersebut akan efektif atau tidak. Karena selama ini mereka hanya 
menggunakan aplikasi tersebut utk perpesanan saja.  

11. Menurut Bapak/Ibu apakah siswa akan dimudahkan dalam memahami 
materi biologi jika digunakan aplikasi pesan/sosial sebagai media 
pembelajaran?  

Iya memudahkan dengan teknologi canggih seperti itu. 

12.  LINE adalah aplikasi messaging/perpesanan yang memiliki fitur lain 
melebihi aplikasi messaging/perpesanan biasa. Apakah Bapak/Ibu 
mengetahui aplikasi LINE?  

Iya tahu. 

13. Akun Resmi (Official Account) LINE merupakan salah satu kelebihan 
dari aplikasi perpesanan LINE. Apakah Bapak/Ibu mengetahui Akun 
Resmi (Official Account) yang terdapat di aplikasi LINE?  

Nah kalau itu saya belum tahu.  

14. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan Official Account LINE yang 
terdapat di aplikasi LINE sebagai penunjang proses pembelajaran? 

Belum pernah. Saya baru tahu Official Account LINE. 

15. Berdasarkan kelebihan dari Official Account LINE, bagaimana pendapat 
Bapak/Ibu jika akan dibuat Akun Resmi (Official Account) LINE guna 
menunjang mata pelajaran biologi materi kelas X IPA? 

Ide tersebut bagus, tetapi saya agak ragu jika digunakan sebagai 
media pembelajaran. Karena LINE diakses secara online, saya takut 
jika nantinya akan dibuat siswa sebagai contekan. 
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Lampiran 4. Hasil Wawancara Guru (SMAN 4 Bekasi) 

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan 
(Instrumen Penelitian dan Pengembangan Official Account LINE sebagai 

Media Pembelajaran Biologi) 
 

  Mohon kesediaan Bapak/Ibu guru untuk menjawab setiap 

pertanyaan berikut sesuai pendapat Bapak/Ibu. 

Nama        : Emi Sutitah 

Asal Sekolah      : SMAN 4 Bekasi 

Pengajar Kelas   : Kelas X IPA  

  
1. Materi biologi apakah yang menurut bapak/ibu memiliki kendala dalam 

pembelajaran biologi di kelas X IPA? 
Di semester satu ada protista karena biasanya waktunya mepet 
dengan UAS, dan di semester dua ada animalia karena yang 
dipelajari ada banyak. 
 

2. Apakah bapak/ibu memiliki kendala dalam menyampaikan materi 
Biologi untuk kelas X IPA, khususnya pada materi Animalia? 

Iya ada beberapa kendala 

3. Kendala apa saja yang bapak/ibu hadapi saat menyampaikan materi, 
khususnya pada materi animalia? 

Cakupan materi sangat banyak. Materinya banyak mulai dari 
invertebrata hingga chordata. Filum-filum yang ada pada animalia 
mulai dari yang sederhana hingga yang kompleks juga harus 
dibahas secara spesifik mulai dari ciri-ciri hingga fisiologinya Selain 
itu waktunya hanya beberapa minggu/beberapa pertemuan saja. 

4. Metode apa yang Bapak/Ibu gunakan dalam pembelajaran animalia di 
kelas X? 

Macam-macam mulai dari metode ceramah, diskusi presentasi, 
pengamatan langsung di laboratorium, hingga proyek membuat lagu 
dan menyanyikannya dengan tampilan video di proyektor. 

5. Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa sulit untuk memahami materi 
Animalia?  

Kalau hanya pembelajaran di kelas, siswa akan sulit memahami 
materi Animalia. Oleh karena itu pembelajaran dengan metode dan 
media apapun, tetap memerlukan pengamatan langsung. 

6. Jenis media pembelajaran apa yang selama ini Bapak/Ibu gunakan 
dalam pembelajaran biologi, khususnya pada materi Animalia? 
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Media powerpoint, video, dan hewan-hewan awetan seperti cumi, 
udang, sotong, dll yang ada di laboratorium. 

7. Apakah media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dan mampu 
membuat siswa mengerti? 

Ibu sendiri masih merasa media pembelajaran yang selama ini 
digunakan masih kurang. Saya pun masih mencari media apa yang 
memungkinkan anak untuk lebih mudah mengerti. 

8. Menurut Bapak/Ibu, media pembelajaran apa yang dapat memudahkan 
siswa dalam memahami materi Animalia?  

Menurut saya, ide menggunakan Official Account LINE bagus tetapi 
pengamatan langsung dibutuhkan dalam mempelajari Animalia. 
Media yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 
tentu saja media yang memperkenankan siswa untuk melihat 
langsung dan menyentuh langsung organismenya. Tetapi hal itu 
memiliki keterbatasan, kegiatan yang dapat dilakukan hanya 
terbatas laboratorium.  

9. Apakah Bapak/Ibu mengetahui aplikasi pesan/sosial pada smartphone 
atau PC? Jika iya, sebutkan aplikasi pesan/social yang Bapak/Ibu 
ketahui! 

Iya tahu, saya pakai BBM, WA, LINE, Facebook. 

10. Menurut Bapak/Ibu, apakah efektif jika digunakan aplikasi pesan/sosial 
sebagai media pembelajaran? 

Jika memang aplikasi tersebut banyak dipakai karena anak lebih 
menyukai aplikasi tersebut. Berarti kita akan mendekati hal yang 
disenangi anak untuk membimbing mereka belajar. Itu ide yang 
bagus dan efektif karena anak akan dapat belajar dimana saja di 
aplikasi yang memang mereka suka buka. 

11. Menurut Bapak/Ibu apakah siswa akan dimudahkan dalam memahami 
materi biologi jika digunakan aplikasi pesan/sosial sebagai media 
pembelajaran?  

Iya akan memudahkan karena anak akan dapat belajar dimana saja 
di aplikasi yang memang mereka suka buka. 

12. LINE adalah aplikasi messaging/perpesanan yang memiliki fitur lain 
melebihi aplikasi messaging/perpesanan biasa. Apakah Bapak/Ibu 
mengetahui aplikasi LINE?  

Iya tahu. 

13. Akun Resmi (Official Account) LINE merupakan salah satu kelebihan 
dari aplikasi perpesanan LINE. Official Account LINE dapat menjadi 
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sumber informasi melalui timeline dan broadcasting message. Dengan 
kemampuan tersebut Official Account LINE sering digunakan sebagai 
media online shop dan media berita online. Apakah Bapak/Ibu 
mengetahui Akun Resmi (Official Account) yang terdapat di aplikasi 
LINE?  

Nah kalau itu saya belum tahu, tapi kalau yang dimaksud Official 
Account LINE ternyata seperti akun berita begitu saya suka buka.  

14. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan Official Account LINE yang 
terdapat di aplikasi LINE sebagai penunjang proses pembelajaran? 

Belum pernah. Saya baru tahu Official Account LINE. 

15. Berdasarkan kelebihan dari Official Account LINE yang dapat menjadi 
sumber informasi melalui timeline dan broadcasting message, 
bagaimana pendapat Bapak/Ibu jika akan dibuat Akun Resmi (Official 
Account) LINE guna menunjang mata pelajaran biologi materi kelas X 
IPA? 

Ide membuat Akun Resmi (Official Account) LINE kamu bagus, 
karena bisa mendekatkan pembelajaran ke hal yang disenangi anak. 
Sebagai media penunjang pembelajaran itu merupakan ide yang 
bagus. Jadi anak bisa mempelajari dimana saja dan kapan saja. 
Namun pengamatan langsung tetap dibutuhkan dalam mempelajari 
biologi.  
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Lampiran 5. Hasil Wawancara Guru (SMAN 12 Bekasi) 

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan 
(Instrumen Penelitian dan Pengembangan Official Account LINE sebagai 

Media Pembelajaran Biologi) 
 

  Mohon kesediaan Bapak/Ibu guru untuk menjawab setiap 
pertanyaan berikut sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
Nama        : Rini Nofiza 
Asal Sekolah      : SMAN 12 Bekasi 
Pengajar Kelas   : Kelas X IPA  

  
1. Materi biologi apakah yang menurut bapak/ibu memiliki kendala dalam 

pembelajaran biologi di kelas X IPA? 
Materi protista dan animalia cukup sulit. 
 

2. Apakah bapak/ibu memiliki kendala dalam menyampaikan materi 
Biologi untuk kelas X IPA, khususnya pada materi Animalia? 

Iya ada beberapa kendala 

3. Kendala apa saja yang bapak/ibu hadapi saat menyampaikan materi, 
khususnya pada materi animalia? 

Cakupan materi sangat banyak. Waktunya hanya beberapa 
minggu/beberapa pertemuan saja, dan waktu untuk pembelajaran 
menjadi kurang karena harus menyiapkan lcd yang belum ada di 
kelas 

4. Metode apa yang Ibu gunakan pada pembelajaran animalia di kelas X? 

Ceramah, diskusi presentasi, dan pengamatan langsung. 

5. Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa sulit memahami materi Animalia?  
Iya menurut saya siswa sulit dalam memahami materi Animalia 
karena hapalannya yang banyak, dan banyak nama-nama ilmiah. 

6. Jenis media pembelajaran apa yang selama ini Bapak/Ibu gunakan 
dalam pembelajaran biologi, khususnya pada materi Animalia? 

Media powerpoint, gambar, dan video 

7. Apakah media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dan mampu 
membuat siswa mengerti? 

Menurut saya masih kurang karena hapalannya yang terlalu banyak.  

8. Menurut Bapak/Ibu, media pembelajaran apa yang dapat memudahkan 
siswa dalam memahami materi Animalia?  
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Menurut saya, media yang mengarahkan siswa ke perkembangan 
teknologi itu baik. 

9. Apakah Bapak/Ibu mengetahui aplikasi pesan/sosial pada smartphone 
atau PC? Jika iya, sebutkan aplikasi pesan/social yang Bapak/Ibu 
ketahui! 

Iya tahu, saya pakai BBM, WA, Facebook. 

10. Menurut Bapak/Ibu, apakah efektif jika digunakan aplikasi pesan/sosial 
sebagai media pembelajaran? 

Menurut saya akan efektif jika memang anak bersedia untuk belajar 
lewat aplikasi itu. Apalagi mayoritas anak jaman sekarang memang 
sudah menggunakan smartphone dan teknologi lainnya. 

11. Menurut Bapak/Ibu apakah siswa akan dimudahkan dalam memahami 
materi biologi jika digunakan aplikasi pesan/sosial sebagai media 
pembelajaran?  

Iya menurut saya siswa akan semakin dimudahkan. 

12. LINE adalah aplikasi messaging/perpesanan yang memiliki fitur lain 
melebihi aplikasi messaging/perpesanan biasa. Apakah Bapak/Ibu 
mengetahui aplikasi LINE?  

Iya tahu 

13. Akun Resmi (Official Account) LINE merupakan salah satu kelebihan 
dari aplikasi perpesanan LINE. Official Account LINE dapat menjadi 
sumber informasi melalui timeline dan broadcasting message. Dengan 
kemampuan tersebut Official Account LINE sering digunakan sebagai 
media online shop dan media berita online. Apakah Bapak/Ibu 
mengetahui Akun Resmi (Official Account) yang ada di aplikasi LINE?  

Belum tahu. 

14. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan Official Account LINE yang 
terdapat di aplikasi LINE sebagai penunjang proses pembelajaran? 

Belum pernah. Saya baru tahu Official Account LINE. 

15. Berdasarkan kelebihan dari Official Account LINE yang menjadi sumber 
informasi melalui timeline dan broadcasting message, bagaimana 
pendapat Bapak/Ibu jika dibuat Akun Resmi (Official Account) LINE 
guna menunjang mata pelajaran biologi materi kelas X IPA? 

Ide membuat Akun Resmi (Official Account) LINE bagus, karena anak 
bisa mempelajari dimana saja dan kapan saja.  
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Lampiran 6. Rekapitulasi Hasil Analisis Kebutuhan (SMAN 2 Bekasi) 

Responden: 30 orang 

Pertanyaan Instrumen Analisis 
Kebutuhan Siswa 

Jawaban Persentase 

1.Apakah anda pengguna 
telepon pintar (Smartphone)? 

Ya 100% 

Tidak 0% 

2.Apakah anda pengguna 
komputer/laptop/netbook 
(Personal Computer)? 

Ya 100% 

Tidak 0% 

3.Apakah anda mengetahui 
tentang Aplikasi LINE? 
*Jika anda tidak mengetahui 
atau sangat tidak mengetahui, 
lanjut ke nomor 12 

Sangat mengetahui 67% 

Mengetahui 33% 

Pernah mendengar  0% 

Tidak mengetahui 0% 

Sangat tidak mengetahui 0% 

4.Apakah Anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer Anda ?          * 
Jika anda menjawab tidak, 
lanjut ke nomor 12 

Ya 100% 

Tidak 0% 

5.Jika anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer, digunakan 
untuk apa sajakah aplikasi 
LINE tersebut? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Mengobrol 83% 

Membuat status 23% 

Membaca timeline 83% 

Menanggapi pemberitahuan 37% 

Membaca dan mengirim pesan 97% 

Lainnya 7% 

6.Seberapa sering anda 
membuka aplikasi LINE? 
 

1-3 kali sehari, durasi 3-5 jam 3% 

4-6 kali sehari, durasi 1-3 jam 17% 

7-10 kali sehari, durasi <1 jam 20% 

≥ 10 kali sehari, durasi <1 jam  30% 

Lainnya 17% 

7.Apakah anda mengetahui 
tentang Official Account LINE?  
*Jika menjawab tidak 
mengetahui lanjut ke no. 12 

Mengetahui 97% 

Tidak mengetahui 3% 

8.Akun apa sajakah yang 
sudah Anda tambahkan/add 
pada akun LINE Anda?  
 

Artis, seniman, orang terkenal, 
dll 

23% 

Toko, Toko online, Agen bisnis 
online dll 

43% 

Surat kabar, berita online, dll 50% 

Tips kesehatan, tips 10% 
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kecantikan, dll 

Lainnya 7% 

9.Jika anda pernah 
mendengar atau mengetahui 
Official Account LINE, apa 
saja kelebihan dari Official 
Account LINE yang anda 
ketahui? (jawaban boleh lebih 
dari 1) 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui timeline  

70% 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui broadcast  

30% 

Dapat melakukan Auto Replay 
mengirimkan pesan otomatis 

17% 

Lainnya 0% 

10.Apakah Anda pernah 
menambahkan/added Official 
Account LINE yang 
bermanfaat untuk 
pembelajaran pada akun LINE 
Anda? 

Pernah 47% 

Belum pernah 53% 

11.Apa nama akun LINE yang 
bermanfaat untuk 
pembelajaran, yang anda 
tambahkan/add? 

(Responden menyebutkan) 47% 

(Responden tidak 
menyebutkan)  

53% 

12. Menurut pendapat Anda, 
bagaimanakah Anda 
mempelajari materi biologi 
Animalia?  
*Jika jika anda menjawab 
sangat mudah atau mudah, 
lanjut ke nomor 18 

Sangat mudah      0% 

Mudah 0% 

Sedang 60% 

Sulit 37% 

Sangat sulit 3% 

13.Apa yang menyebabkan 
materi tersebut tidak mudah 
untuk dipahami? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Materi yang terlalu abstrak 
sehingga sulit dikaitkan dalam 
kehidupan sehari hari 

23% 

Terlalu banyak hafalan dan 
banyak istilah asing yang 
digunakan 

97% 

Belum digunakan sumber dan 
media pembelajaran yang 
menarik dan representative 

27% 

Cara guru menyampaikan dan 
menjelaskan materi 
pembelajaran kurang variatif 

3% 

Lainnya 0% 

14.Media pembelajaran atau 
sumber belajar apa yang 

Penjelasan guru dan Power 
Point 

93% 
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selama ini digunakan untuk 
menunjang materi 
pembelajaran Animalia? 
(jawaban boleh lebih dari 1) 
 

Buku dan Modul 73% 

Internet dan Video 63% 

Lingkungan/Observasi 
langsung 

47% 

Lainnya 0% 

15.Apakah media atau sumber 
belajar tersebut sudah cukup 
untuk membantu memahami 
materi pembelajaran 
Animalia? 

Sangat cukup 3% 

Cukup 30% 

Biasa saja 20% 

Kurang 43% 

Sangat kurang 3% 

16.Menurut  anda,  alternatif  
apakah  yang dapat  
digunakan  untuk  mengatasi 
kesulitan dalam memahami 
materi Animalia? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Memperbanyak buku bacaan 37% 

Memperbanyak praktikum atau 
observasi langsung   

37% 

Memanfaatkan internet sebagai 
sumber belajar 

33% 

Menggunakan  media 
pembelajaran berbasis 
teknologi yang lebih jelas, 
menarik, dan representatif 

30% 

Lainnya 0% 

17.Menurut anda, apakah 
perlu dikembangkan media 
pembelajaran  berbasis 
teknologi untuk mengatasi  
masalah  kesulitan dalam 
memahami materi 
pembelajaran Animalia?  

Perlu 97% 

Tidak perlu 3% 

18.Bagaimana pendapat Anda 
jika akan dibuat Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
yang memberikan manfaat 
pembelajaran dalam aplikasi 
LINE? 

Tertarik 97% 

Tidak tertarik 3% 

19.Apakah anda mendukung 
apabila dikembangkan Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
pada materi Animalia? 

Mendukung 97% 

Tidak mendukung 3% 
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Lampiran 7. Rekapitulasi Hasil Analisis Kebutuhan (SMAN 4 Bekasi) 

Responden: 30 orang 

Pertanyaan Instrumen Analisis 
Kebutuhan Siswa 

Jawaban Persentase 

1.Apakah anda pengguna 
telepon pintar (Smartphone)? 

Ya 100% 

Tidak 0% 

2.Apakah anda pengguna 
komputer/laptop/netbook 
(Personal Computer)? 

Ya 100% 

Tidak 0% 

3.Apakah anda mengetahui 
tentang Aplikasi LINE? 
*Jika anda tidak mengetahui 
atau sangat tidak mengetahui, 
lanjut ke nomor 12 

Sangat mengetahui 53% 

Mengetahui 47% 

Pernah mendengar  0% 

Tidak mengetahui 0% 

Sangat tidak mengetahui 0% 

4.Apakah Anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer Anda ?          * 
Jika anda menjawab tidak, 
lanjut ke nomor 12 

Ya 100% 

Tidak 0% 

5.Jika anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer, digunakan 
untuk apa sajakah aplikasi 
LINE tersebut? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Mengobrol 80% 

Membuat status 40% 

Membaca timeline 83% 

Menanggapi pemberitahuan 40% 

Membaca dan mengirim 
pesan 

97% 

Lainnya 17% 

6.Seberapa sering anda 
membuka aplikasi LINE? 
 

1-3 kali sehari, durasi 3-5 jam 7% 

4-6 kali sehari, durasi 1-3 jam 7% 

7-10 kali sehari, durasi <1jam 30% 

≥ 10 kali sehari, durasi <1 jam  43.33% 

Lainnya 13.33% 

7.Apakah anda mengetahui 
tentang Official Account LINE?  
*Jika menjawab tidak 
mengetahui lanjut ke no. 12 

Mengetahui 100% 

Tidak mengetahui 0% 

8.Akun apa sajakah yang 
sudah Anda tambahkan/add 

Artis, seniman, orang terkenal 50% 

Toko, Toko online, Agen 47% 
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pada akun LINE Anda?  
 

bisnis online dll 

Surat kabar, berita online, dll 56.67% 

Tips kesehatan, tips 
kecantikan, dll 

30% 

Lainnya 13% 

9.Jika anda pernah 
mendengar atau mengetahui 
Official Account LINE, apa 
saja kelebihan dari Official 
Account LINE yang anda 
ketahui? (jawaban boleh lebih 
dari 1) 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui timeline  

87% 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui broadcast  

57% 

Dapat melakukan Auto 
Replay mengirimkan pesan 
otomatis 

33% 

Lainnya 7% 

10.Apakah Anda pernah 
menambahkan/Official 
Account LINE untuk 
pembelajaran pada akun LINE 
Anda? 

Pernah 43% 

Belum pernah 57% 

11.Apa nama akun LINE yang 
bermanfaat untuk 
pembelajaran, yang anda 
tambahkan/add? 

(Responden menyebutkan) 43% 

(Responden tidak 
menyebutkan)  

57% 

12. Menurut pendapat Anda, 
bagaimanakah Anda 
mempelajari materi biologi 
Animalia?  
*Jika jika anda menjawab 
sangat mudah atau mudah, 
lanjut ke nomor 18 

Sangat mudah      0% 

Mudah 0% 

Sedang 30% 

Sulit 67% 

Sangat sulit 3% 

13.Apa yang menyebabkan 
materi tersebut tidak mudah 
untuk dipahami? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Materi yang terlalu abstrak 
sehingga sulit dikaitkan dalam 
kehidupan sehari hari 

19% 

Terlalu banyak hafalan dan 
banyak istilah asing yang 
digunakan 

97% 

Belum digunakan sumber dan 
media pembelajaran yang 
menarik dan representative 

23% 

Cara guru menyampaikan 
dan menjelaskan materi 
pembelajaran kurang variatif 

7% 

Lainnya 0% 

14.Media pembelajaran atau 
sumber belajar apa yang 

Penjelasan guru dan Power 
Point 

73% 
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selama ini digunakan untuk 
menunjang materi 
pembelajaran Animalia? 
(jawaban boleh lebih dari 1) 
 

Buku dan Modul 53% 

Internet dan Video 20% 

Lingkungan/Observasi 
langsung 

30% 

Lainnya 0% 

15.Apakah media atau sumber 
belajar tersebut sudah cukup 
untuk membantu memahami 
materi pembelajaran 
Animalia? 

Sangat cukup 3% 

Cukup 7% 

Biasa saja 20% 

Kurang 50% 

Sangat kurang 20% 

16.Menurut  anda,  alternatif  
apakah  yang dapat  
digunakan  untuk  mengatasi 
kesulitan dalam memahami 
materi Animalia? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Memperbanyak buku bacaan 20% 

Memperbanyak praktikum 
atau observasi langsung  

27% 

Memanfaatkan internet 
sebagai sumber belajar 

23% 

Menggunakan  media 
pembelajaran berbasis 
teknologi yang lebih jelas, 
menarik, dan representatif 

50% 

Lainnya 0% 

17.Menurut anda, apakah 
perlu dikembangkan media 
pembelajaran  berbasis 
teknologi untuk mengatasi  
masalah  kesulitan dalam 
memahami materi 
pembelajaran Animalia?  

Perlu 100% 

Tidak perlu 0% 

18.Bagaimana pendapat Anda 
jika akan dibuat Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
yang memberikan manfaat 
pembelajaran dalam aplikasi 
LINE? 

Tertarik 100% 

Tidak tertarik 0% 

19.Apakah anda mendukung 
apabila dikembangkan Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
pada materi Animalia? 

Mendukung 100% 

Tidak mendukung 0% 
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Lampiran 8. Rekapitulasi Hasil Analisis Kebutuhan (SMAN 12 Bekasi) 

Responden: 30 orang 

Pertanyaan Instrumen Analisis 

Kebutuhan Siswa 
Jawaban Persentase 

1.Apakah anda pengguna 
telepon pintar (Smartphone)? 

Ya 97% 

Tidak 3% 

2.Apakah anda pengguna 
komputer/laptop/netbook 
(Personal Computer)? 

Ya 90% 

Tidak 10% 

3.Apakah anda mengetahui 
tentang Aplikasi LINE? 
*Jika anda tidak mengetahui 
atau sangat tidak mengetahui, 
lanjut ke nomor 12 

Sangat mengetahui 67% 

Mengetahui 33% 

Pernah mendengar  0% 

Tidak mengetahui 0% 

Sangat tidak mengetahui 0% 

4.Apakah Anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer Anda ?          * 
Jika anda menjawab tidak, 
lanjut ke nomor 12 

Ya 97% 

Tidak 3% 

5.Jika anda memasang 
aplikasi LINE pada telepon 
pintar/komputer, digunakan 
untuk apa sajakah aplikasi 
LINE tersebut? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Mengobrol 75% 

Membuat status 20% 

Membaca timeline 80% 

Menanggapi pemberitahuan 30% 

Membaca dan mengirim pesan 95% 

Lainnya 7% 

6.Seberapa sering anda 
membuka aplikasi LINE? 
 

1-3 kali sehari, durasi 3-5 jam 0% 

4-6 kali sehari, durasi 1-3 jam 17% 

7-10 kali sehari, durasi <1 jam 23% 

≥ 10 kali sehari, durasi <1 jam  40% 

Lainnya 17% 

7.Apakah anda mengetahui 
tentang Official Account LINE?  
*Jika menjawab tidak 
mengetahui lanjut ke no. 12 

Mengetahui 90% 

Tidak mengetahui 10% 

8.Akun apa sajakah yang 
sudah Anda tambahkan/add 
pada akun LINE Anda?  
 

Artis, seniman, orang terkenal, 
dll 

60% 

Toko, Toko online, Agen bisnis 

online dll 
43% 
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Surat kabar, berita online, dll 23% 

Tips kesehatan, tips 
kecantikan, dll 

7% 

Lainnya 7% 

9.Jika anda pernah 
mendengar atau mengetahui 
Official Account LINE, apa 
saja kelebihan dari Official 
Account LINE yang anda 
ketahui? (jawaban boleh lebih 
dari 1) 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui timeline  

90% 

Dapat menjadi sumber 
informasi melalui broadcast  

40% 

Dapat melakukan Auto Replay 
mengirimkan pesan otomatis 

17% 

Lainnya 0% 

10.Apakah Anda pernah 
menambahkan/added Official 
Account LINE untuk 
pembelajaran pada akun LINE 
Anda? 

Pernah 47% 

Belum pernah 53% 

11.Apa nama akun LINE yang 
bermanfaat untuk 
pembelajaran, yang anda 
tambahkan/add? 

(Responden menyebutkan) 47% 

(Responden tidak 

menyebutkan)  
53% 

12. Menurut pendapat Anda, 
bagaimanakah Anda 
mempelajari materi biologi 
Animalia?  
*Jika jika anda menjawab 
sangat mudah atau mudah, 
lanjut ke nomor 18 

Sangat mudah      3% 

Mudah 33% 

Sedang 50% 

Sulit 10% 

Sangat sulit 3% 

13.Apa yang menyebabkan 
materi tersebut tidak mudah 
untuk dipahami? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Materi yang terlalu abstrak 
sehingga sulit dikaitkan dalam 
kehidupan sehari hari 

3% 

Terlalu banyak hafalan dan 

banyak istilah asing yang 

digunakan 

60% 

Belum digunakan sumber dan 
media pembelajaran yang 
menarik dan representative 

13% 

Cara guru menyampaikan dan 

menjelaskan materi 

pembelajaran kurang variatif 

10% 

Lainnya 0% 

14.Media pembelajaran atau 
sumber belajar apa yang 

Penjelasan guru dan Power 
Point 

53% 
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selama ini digunakan untuk 
menunjang materi 
pembelajaran Animalia? 
(jawaban boleh lebih dari 1) 
 

Buku dan Modul 47% 

Internet dan Video 37% 

Lingkungan/Observasi 

langsung 
20% 

Lainnya 0% 

15.Apakah media atau sumber 
belajar tersebut sudah cukup 
untuk membantu memahami 
materi pembelajaran 
Animalia? 

Sangat cukup 0% 

Cukup 30% 

Biasa saja 40% 

Kurang 20% 

Sangat kurang 10% 

16.Menurut  anda,  alternatif  
apakah  yang dapat  
digunakan  untuk  mengatasi 
kesulitan dalam memahami 
materi Animalia? (jawaban 
boleh lebih dari 1) 

Memperbanyak buku bacaan 27% 

Memperbanyak praktikum atau 
observasi langsung   

20% 

Memanfaatkan internet sebagai 

sumber belajar 
43% 

Menggunakan  media 
pembelajaran berbasis 
teknologi yang lebih jelas, 
menarik, dan representatif 

43% 

Lainnya 0% 

17.Menurut anda, apakah 
perlu dikembangkan media 
pembelajaran  berbasis 
teknologi untuk mengatasi  
masalah  kesulitan dalam 
memahami materi 
pembelajaran Animalia?  

Perlu 63% 

Tidak perlu 27% 

18.Bagaimana pendapat Anda 
jika akan dibuat Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
yang memberikan manfaat 
pembelajaran dalam aplikasi 
LINE? 

Tertarik 87% 

Tidak tertarik 13% 

19.Apakah anda mendukung 
apabila dikembangkan Official 
Account LINE sebagai sarana 
pendukung pembelajaran 
(media pembelajaran) Biologi 
pada materi Animalia? 

Mendukung 93% 

Tidak mendukung 7% 
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Lampiran 9. Analisis keterkaitan KI, KD, Tujuan pembelajaran 

Lingkup materi dan Media pembelajaran 

 

Analisis keterkaitan KI, KD, Tujuan Pembelajaran, Lingkup materi 

dan Media pembelajaran  

I. Kompetensi Inti 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural 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 konkrit dan ranah 

abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai 

kaidah keilmuan 

Tujuan Pembelajaran: 

1. Peserta didik dapat menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, dapat bekerja sama, sopan santun, responsif, proaktif, dan 

percaya diri, dengan mengutarakan pendapat ataupun jawaban 

pertanyaan melalui fitur kolom komentar dan chatting (pesan 

pribadi kepada guru) pada media pembelajaran official account 

LINE materi Animalia. 

2. Peserta didik dapat memahami ciri-ciri tubuh (lapisan tubuh, rongga 

tubuh, simetri tubuh), cara hidup, habitat, reproduksi, dan 

peranannya bagi kehidupan berbagai hewan invertebrata, dengan 

menyimak video pada timeline media pembelajaran official account 

LINE materi Animalia. 
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3. Peserta didik dapat memahami ciri-ciri tubuh (lapisan tubuh, rongga 

tubuh, simetri tubuh), cara hidup, habitat, reproduksi, dan 

peranannya bagi kehidupan berbagai hewan vertebrata, dengan 

menyimak video pada timeline media pembelajaran official account 

LINE materi Animalia. 

4. Peserta didik dapat memahami klasifikasi hewan dengan menyimak 

video dan gambar pada timeline media pembelajaran official 

account LINE materi Animalia. 

5. Peserta didik dapat mengetahui peranan hewan-hewan dengan 

menyimak video dan gambar pada timeline media pembelajaran 

official account LINE materi Animalia. 

 

Kompetensi Dasar Lingkup Materi Media Pembelajaran 

3. 9  Menerapkan 

prinsip klasifikasi 

untuk 

menggolongkan 

hewan ke dalam 

filum berdasarkan 

bentuk tubuh, 

simetri tubuh, 

rongga tubuh dan 

reproduksi. 

4. 9  Menyajikan data 

tentang 

perbandingan 

kompleksitas 

lapisan penyusun 

tubuh hewan 

(diploblastik dan 

triploblastik), 

simetri tubuh, 

rongga tubuh dan 

reproduksinya. 

 

1. Ciri-ciri umum 

hewan 

invertebrata 

(lapisan tubuh, 

rongga tubuh, 

simetri tubuh, 

dan 

reproduksi) 

2. Ciri-ciri umum 

hewan 

vertebrata 

(rangka tubuh, 

ruang jantung, 

reproduksi, 

suhu tubuh, 

dan penutup 

tubuh) 

3. Klasifikasi 

animalia 

4. Peran hewan 

bagi kehidupan  

 

Official account LINE dapat 

dijadikan sebagai media 

pembelajaran pendukung 

belajar mandiri peserta 

didik untuk lingkup materi 

animalia meliputi ciri-ciri 

umum hewan invertebrata 

dan hewan vertebrata, 

klasifikasi animalia, dan 

peran hewan bagi 

kehidupan, dengan cara 

peserta didik mengamati 

video-video penjelasan 

yang telah diunggah dalam 

official account LINE. 

Untuk lingkup materi ciri-

ciri umum hewan 

invertebrata dan vertebrata 

dapat menggunakan media 

pendamping seperti buku 

teks, internet, ataupun 

melalui penjelasan guru. 
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Lampiran 10. Storyboard 

Page Visual Keterangan 

1. 

 

MENU BERANDA atau TIMELINE, 

berisi materi-materi pembelajaran 
animalia. Pada menu ini terdapat kolom 
komentar dan suka bagi para peserta 
didik untuk berkomentar atau saling 
bertanya dengan yang lain, sehingga 
dapat membentuk forum diskusi. 
 
UNGGAHAN KE-1 

Visual:  Video berupa slideshow 

pendahuluan, tujuan 

pembelajaran, dan cara 

penggunaan media. 

Audio:  Suara guru dan backsound 

instrumen. 

2. 

 

UNGGAHAN KE-2, berisi gambar peta 

konsep dari kingdom animalia 

 

Visual: Gambar peta konsep 

 

Audio: tidak ada 

3. 

 

UNGGAHAN KE-3, berisi video untuk 

mengenal secara umum kingdom 

animalia berdasarkan simetri tubuh, 

lapisan embrionik tubuh, dan rongga 

tubuh. 

Visual:  Video pendahuluan kingdom 

animalia, dengan 

subtitle/terjemahan bahasa 

indonesia 

Audio:   Bahasa inggris 

Tujuan Pembelajaran: 
1.   
2.   
3.   
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4. 

 

UNGGAHAN KE-4, dan selanjutnya, 

berisi video untuk mengenal ciri-ciri 

filum yang termasuk invertebrata 

berdasarkan lapisan tubuh, rongga 

tubuh, dan simetri tubuh. Adapun untuk 

mengetahui karakteristik dari masing-

masing filum meliputi morfologi dan 

anatomi tubuhnya. Tiap filum dijelaskan 

dalam video berbeda. 

Visual:  Video ciri-ciri filum yang 

termasuk invertebrata, dengan 

subtitle/terjemahan bahasa 

indonesia 

Audio:   Bahasa inggris 

5. 

 

UNGGAHAN KE-5, dan selanjutnya, 

berisi video untuk mengetahui 

klasifikasi dari tiap filum. Klasifikasi 

yang meliputi berbagai macam spesies 

dalam tiap kelas dari masing-masing 

filum. Tiap klasifikasi filum dijelaskan 

dalam video berbeda dan diunggah 

setelah video ciri-ciri filum. 

Visual:  Video berupa slideshow 

gambar dengan nama spesies 

dalam tiap kelas dari masing-

masing filum 

Audio:  Backsound music instrumen. 

  6. 

 

UNGGAHAN BERIKUTNYA, berisi 

video untuk mengetahui sub filum 

protochordata dan persamaannya 

dengan sub filum vertebrata. Video 

diunggah setelah terunggah semua 

materi animalia invertebrata. 

Visual:  Video ciri-ciri sub filum 

protochordata dan vertebrata, 

dengan subtitle/terjemahan 

bahasa indonesia 

Audio:   Bahasa inggris 
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Page Visual Uraian 

7. 

 

 UNGGAHAN BERIKUTNYA, berisi 

video untuk mengetahui klasifikasi dari 

sub filum vertebrata. Video diunggah 

setelah terunggah video ciri-ciri sub 

filum protochordata dan vertebrata 

Visual:  Video klasifikasi dari sub filum 

vertebrata, dengan 

subtitle/terjemahan bahasa 

indonesia 

Audio:   Bahasa inggris 

8. 

 

UNGGAHAN BERIKUTNYA, berisi 

video untuk mengetahui ciri-ciri umum 

tiap kelas dalam sub filum vertebrata. 

Ciri-ciri umum meliputi rangka tubuh, 

ruang jantung, reproduksi, suhu tubuh, 

dan penutup tubuh. Adapun juga 

manfaat atau peranannya. Video 

diunggah setelah terunggah video 

klasifikasi vertebrata. Tiap kelas 

dijelaskan dalam video berbeda. 

Visual:  Video ciri-ciri umum tiap kelas 

dalam sub filum vertebrata, 

dengan subtitle/terjemahan 

bahasa indonesia 

Audio:   Bahasa inggris 

9. 

 

Tampilan aktivitas obrolan pada akun 
LINE peserta didik, berisi riwayat 
obrolan dengan admin official account. 

Komunikasi secara langsung antara 
admin official account (guru) dan 

peserta didik dapat berlangsung secara 
tertutup. 
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Lampiran 11. Angket Uji Coba Produk oleh Ahli Materi  
 

ANGKET UJI KELAYAKAN AHLI MATERI 

A. Biodata Ahli  

Nama Lengkap  :  

Profesi  : 

Bapak/ Ibu yang terhormat, 

 Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket uji 
kelayakan ahli materi. Angket ini ditujukan untuk mengetahui pendapat 
Bapak/Ibu tentang “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis TIK 
dengan Official Account LINE pada Materi Animalia”. Aspek penilaian 
materi diadaptasi dari BSNP. Penilaian, saran dan komentar dari 
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk 
mengisi angket, saya ucapkan terimakasih. 

B. Petunjuk pengisian 

Mohon berikan skor pada salah satu kolom di setiap pernyataan di 
bawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu dengan kriteria: 

 Skor 9-10  : Sangat baik 

 Skor 6-8  : Baik 

 Skor 3-5 : Kurang baik 

 Skor 1-2 : Sangat tidak baik  
C. Komponen Materi 

1. Aspek Kelayakan Isi 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Relevansi 
konsep dengan 
kurikulum 

1.Kelengkapan materi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 

 

2.Keluasan   materi mencerminkan jabaran 
substansi materi yang terkandung dalam 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 

 

3.Kedalaman materi sesuai dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar 

 

Keakuratan 
materi/konsep 

4.Keakuratan konsep & definisi tidak 
menimbulkan banyak tafsir 

 

5.Keakuratan teori/konsep sesuai dengan definisi 
yang berlaku dalam bidang biologi 

 

6.Keakuratan gambar, diagram & ilustrasi.  
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7.Keakuratan ketepatan penulisan nama ilmiah  

Ketaatan pada 
Hukum dan 
Perundang-
undangan  

8. Materi/isi, bahasa, gambar/ilustrasi yang 
terdapat  di dalam media tidak menimbulkan 
masalah suku, agama, ras antargolongan 

 

9. Materi/isi, bahasa, gambar/ilustrasi yang 
terdapat dalam media tidak mengandung 
pornografi 

 

10. Gambar yang diambil dari sumber lain 
dilengkapi dengan rujukan/sumber acuan 

 

11. Video yang diambil dari sumber lain 
dilengkapi dengan rujukan/sumber acuan 

 

Kemutakhiran 
Materi  
 

12.Kesesuaian materi dengan perkembangan 
ilmu  

 

13.Gambar, diagram & ilustrasi aktual   

14.Komponen visual materi pembelajaran yang 
disajikan dapat membuka wawasan peserta didik 
mengenai kingdom animalia 

 

2. Aspek kelayakan penyajian 
Indikator Butir Penilaian Skor 

Teknik 
penyajian 

15.Konsistensi sistematika sajian memiliki 
pendahuluan, isi & penutup 

 

16. Keruntutan penyajian (Penyajian konsep dari 
yang mudah ke yang sukar) 

 

Pendukung 
Penyajian  
 

17. Kesesuaian & ketepatan ilustrasi serta materi   

18. Terdapat penjelasan singkat mengenai media 
pembelajaran sebelum materi pembelajaran 

 

19. Peta konsep pada setiap awal bab  

20. Fitur kolom komentar dimanfaatkan dalam 
penyajian materi pembelajaran 

 

21. Fitur chat/obrolan dimanfaatkan dalam 
penyajian materi pembelajaran 

 

22. Gambar & video disertai sumber acuan  

Kelengkapan 
Penyajian  
 

23. Bagian pendahuluan berisi cara penggunaan 
dan tujuan. 

 

24. Bagian pendahuluan berisi materi 
pembelajaran yang lengkap dan dapat 
dipertanggung jawabkan. 

 

25. Bagian penutup berisi pihak-pihak yang 
berperan dan bertanggung jawab dalam 
pengembangan media pembelajaran. 
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3. Aspek kelayakan bahasa 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Penggunaan 
Kalimat Baku 

26.  Kalimat yang digunkan merupakan kalimat 
baku dan menggunakan ejaan yang 
disempurnakan. 

 

27. Materi pada media pembelajaran tidak 
menimbulkan ambiguitas 

 

Kemudahan 
Pemahaman 

28. Bahasa yang digunakan memudahkan 
pemahaman 

 

29.  Bahasa yang digunakan tidak berbelit  

Komunikatif 
dan interaktif 
 

30. Bahasa yang digunakan komunikatif dan 
interaktif 

 

31. Kolom komentar ataupun obrolan dibalas 
guru (admin Official Account LINE) dengan 
bahasa yang sopan dan lugas 

 

Penggunaan 
istilah 

32.  Istilah yang digunakan dalam penyajian 
materi sesuai dengan istilah teknis ilmu 
pengetahuan yang disepakati 

 

33.  Istilah dengan bahasa asing selalu 
disertakan penjelasan dalam bahasa 
Indonesia. 

 

34.  Penggunaan istilah menggambarkan suatu 
konsep dan prinsip dalam penyajian materi 
sudah konsisten 

 

35. Penulisan nama ilmiah dalam penyajian 
materi benar/tepat 

 

 

C. Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 

Jakarta, … ……............... 20… 
       Ahli Materi 

 
 
 

      ( ……………………………) 
      NIP. 



114 

 

 
 

Lampiran 12. Angket Uji Coba Produk oleh Ahli Media 
 
 

ANGKET UJI KELAYAKAN AHLI MEDIA 

A. Biodata Ahli  

Nama Lengkap  :  

Profesi  : 

Bapak/ Ibu yang terhormat, 

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket uji 
kelayakan ahli media. Angket ini ditujukan untuk mengetahui pendapat 
Bapak/Ibu tentang “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis TIK 
dengan Official Account LINE pada Materi Animalia”. Aspek penilaian 
materi diadaptasi dari BSNP. Penilaian, saran dan komentar dari 
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk 
mengisi angket, saya ucapkan terimakasih. 

A.  Petunjuk pengisian. 

Mohon berikan tanda ceklis (√) pada salah satu kolom pernyataan di 
bawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu dengan kriteria: 

 A  : Sangat baik 

 B  : Baik 

 C : Kurang baik 

 D : Sangat tidak baik 
 

B. Aspek Penilaian 

a. Aspek komponen media 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Komponen di 
awal 
pembelajaran 

1. Bagaimana kejelasan rumusan tujuan/ 
kompetensi pembelajaran berbantuan 
jaringan/website? 

 

2. Bagaimana penjelasan singkat materi 
pendahuluan pada media pembelajaran 
berbantuan jaringan/website? 

 

3. Bagaimana penyampaian motivasi untuk user/ 
pengguna? 

 

Komponen di 
akhir 

4. Bagaimana kesesuaian antara tugas atau 
latihan yang disediakan program? 
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pembelajaran 5. Bagaimana pemberian kesimpulan, 
rangkuman atau pengulangan materi-materi 
penting? 

 

6. Bagaimana pembelajaran berbantuan 
jaringan/website dilengkapi dengan penyajian 
evaluasi? 

 

Kesesuaian 
metode dan 
karakteristik 
sasaran 

7. Bagaimana kesesuaian metode yang 
digunakan? 

 

8. Bagaimana kesesuaian website dengan 
karakteristik sasaran? 

 

Kerunutan 
materi dan 
kecukupan 
waktu 

9. Bagaimana kerunutan materi untuk mencapai 
kompetensi? 

 

10. Bagaimana kecukupan waktu untuk materi 
yang terdapat dalam website? 

 

 

b. Aspek materi/kurikulum 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Keakuratan 
dan kejelasan 
uraian materi 

11. Bagaimana relevansi materi dengan tujuan 
pembelajaran? 

 

12. Bagaimana kedalaman materi untuk 
mencapai kompetensi? 

 

13. Bagaimana kekauratan materi sesuai dengan 
tujuan pembelajaran? 

 

14. Bagaimana kejelasan uraian materi yang 
disajikan dalam website? 

 

Kesesuaian 
contoh, 
materi, dan 
latihan 

15. Bagaimana kesesuaian contoh dengan 
pembahasan materi? 

 

16. Bagaimana kesesuaian materi dengan 
kemampuan pengguna/karakteristik 
pengguna? 

 

17. Bagaimana ketepatan latihan dengan materi 
dan tujuan? 

 

Kesesuaian 
materi dan 
komponen 
pembelajaran 

18. Bagaimana pembelajaran berbantuan 
jaringan/website memiliki kelengakapan 
komponen pembelajaran? 

 

19.  Bagaimana kecukupan materi untuk 
mencapai kompetensi yang diharapkan? 

 

Pekembangan 
materi 
berdasarkan 
referensi 

20.  Bagaimana kekinian dan ke-up to date-an 
materi yang ada dalam website? 

 

21. Bagaimana kememadaian acuan (referensi) 
yang digunakan sehingga user merasa 
memiliki kecukupan referensi? 

 

 
 



116 

 

 
 

c. Aspek tampilan 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Pengaturan 
tata letak dan 
tampilan 

22.  Bagaimana ketepatan tata letak dalam 
website? 

 

23.  Bagaimana keserasian pewarnaan baik 
background, header, dan komponen lain? 

 

24. Bagaimana tingkat kemenarikan grafis seperti  
lay out, warna, tipografi? 

 

25. Bagaimana tingkat relevansi grafis yang 
digunakan dengan tema website? 

 

26. Bagaimana daya dukung grafis terhadap 
konten, struktur, dan navigasi? 

 

Kemudahan 
akses media 

27.  Bagaimana kemudahan, kapasitas, dan 
kesesuaian dengan peserta didik? 

 

28.  Apakah navigasi yang terdapat dalam 
website mudah digunakan? 

 

Keselarasan 
kombinasi 
warna 

29. Bagaimana komposisi warna harmonis, 
seimbang, menarik? 

 

30. Bagaimana warna teks dan background 
kontras sehingga tampilan jelas? 

 

31. Bagaimana penggunaan kombinasi warna 
untuk teks serasi? 

 

 
d. Aspek program/kompabilitas 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Ketersediaan 
petunjuk 
belajar 

32.  Apakah terdapat petunjuk belajar yang 
mempermudah sasaran (audience)/ 
pengguna memanfaatkan program? 

 

Kemudahan 
akses media 

33.  Bagaimana aksesibilitas navigasi dalam 
media dan antar media, kemudahan akses 
komponen web? 

 

34.  Bagaimana kapasitas loading kecepatan 
akses? 

 

35.  Bagaimana kemudahan pencarian data/ 
materi yang dikehendaki? 

 

36.  Apakah fitur website dapat berfungsi dengan 
baik menggunakan browser? 

 

37.  Bagaimana tingkat kecepatan waktu yang 
diperlukan untuk download (loading) konten? 

 

Ketersediaan 
fitur-fitur 
interaktif 

38. Apakah tools cukup dalam jumlah, sehingga 
memenuhi kebutuhan belajar? 

 

39. Bagaimana ketersediaan Hyperlink pada 
website yang relevan? 

 

40. Bagaimana fasilitas „”question” dari user/ 
pengguna kepada admin jika user/ pengguna 
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mengalami kesulitan? 

41. Apakah tersedia fasilitas Search bagi 
pengguna untuk membantu pencarian bahan, 
sumber atau referensi lain? 

 

42.  Apakah terdapat bbentuk mekanisme 
feedback: berupa krikitk/comment dari 
user/pengguna? 

 

43. Bagaimana ketersediaan Chat dan Forum 
dengan user/pengguna? 

 

 
e. Aspek bahasa/komunikasi 

Indikator Butir Penilaian Skor 

Kesesuaian 
terhadap EYD 

44.  Bagaimana kebenaran ejaan yang dimiliki 
program menurut bahasa (EYD)? 

 

45. Bagaimana ketepatan penggunaan contoh, 
non contoh, metafora, analogi dan 
sejenisnya? 

 

46. Bagaimana keterbacaan (tidak terjadi 
kesalahan redaksi, ketepatan tanda baca, 
dan lain-lain? 

 

Komunikatif 47.  Bagaimana kejelasan redaksi & kemudahan 
untuk dipahami, tidak bermakna ganda? 

 

48. Bagaimana kekomunikatifan penggunaan 
gaya bahasa? 

 

49.  Bagaimana keseuaian gaya bahasa dengan 
sasaran (audience)/pengguna? 

 

 

D. Komentar dan Saran 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

               Jakarta, … …….......... 20… 

      Ahli Media 

       

( ……………………………)  

 NIP. 
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Lampiran 13. Angket Penilaian Guru/Siswa 

 
Instrumen Penilaian Guru Dan Siswa 

Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) dengan Official Account LINE pada Materi Animalia  

 
Bapak/Ibu/Siswa/i yang terhormat,  
 
Angket ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu/Siswa/i 
tentang “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis TIK dengan 
Official Account LINE pada Materi Animalia”. 
 

A. Petunjuk Pengisian 
1. Isi nilai sesuai aspek penilaian yang ada pada kolom nilai  
2. Kriteria penilaian: 

 
Sangat 
Kurang 

Kurang Baik Sangat Baik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
B. Aspek Penilaian  

Isi 

Indikator Butir Penilaian Nilai 

Keterkaitan 
dengan 
kehidupan 
sehari-hari 

1. Unggahan dalam official account LINE, relevan 

dan menarik, serta mengikuti perkembangan ilmu 
pengetahuan. 

 

2. Unggahan dalam official account memotivasi 

siswa untuk berpikir kreatif,  inovatif dan 
menerapkan pengetahuannya dalam kehidupan 
sehari-hari. 

 

Kelengkapan 
materi sesuai 
dengan 
tujuan  
pembelajaran 

3. Terdapat materi ciri-ciri umum hewan 
invertebrata (lapisan tubuh, rongga tubuh, simetri 
tubuh, dan reproduksi) 

 

4. Terdapat materi ciri-ciri umum hewan 
vertebrata (rangka, ruang jantung, reproduksi, 
suhu tubuh, dan penutup tubuh) 

 

5. Terdapat materi klasifikasi animalia 
(invertebrata dan vertebrata) 

 

6. Terdapat materi peran hewan bagi kehidupan   

 
Bahasa 
 

Indikator Butir Penilaian Nilai 

Penggunaan 
tata bahasa 

7. Kalimat yang digunkan merupakan kalimat baku 
dan menggunakan ejaan yang disempurnakan. 

 

8. Pesan disajikan dengan bahasa yang  
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menarik, mudah dipahami, dan tidak 
menimbulkan multi tafsir 

Komunikatif 
dan interaktif 
 

9. Bahasa yang digunakan komunikatif dan 
interaktif. 

 

10. Interaksi di kolom komentar ataupun obrolan 
dengan bahasa yang sopan dan lugas. 

 

Penyajian 
 

Indikator Butir Penilaian Nilai 

Teknik 
penyajian 

11. Keruntutan penyajian (penyajian konsep dari 
yang mudah ke yang sukar). 

 

12. Sistematika sajian memiliki pendahuluan, isi 
& penutup. 

 

Pendukung 
Penyajian  
 

13. Terdapat penjelasan singkat mengenai 
media pembelajaran sebelum materi 
pembelajaran. 

 

14. Fitur chat/obrolan dan kolom komentar 

dimanfaatkan dalam penyajian materi 
pembelajaran. 

 

15. Kesesuaian & ketepatan ilustrasi serta materi  

16. Gambar & video disertai sumber acuan.  

 
Grafik 
 

Indikator Butir Penilaian Nilai 

Kesesuaian 
elemen-elemen 
media visual 

17.  Gambar dan keterangan gambar yang 
ditampilkan terlihat jelas. 

 

18.  Ukuran, warna, dan jenis font/huruf 
sesuai, menarik dan memudahkan 
pengguna untuk membacanya. 

 

19. Kombinasi background tidak menutupi 
teks dan mengganggu konsentrasi. 

 

Kesesuaian 
elemen-elemen 
media audio 

20. Narasi dengan intonasi suara jelas dan 
timing/waktu yang tepat. 

 

21. Pemilihan backsound/sound effect tepat 
dan tidak mengganggu konsentrasi. 

 

 
C. Komentar dan Saran 

…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

Jakarta,……………………. 2017  
Guru/Siswa 

 
 
…………………………………. 
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Lampiran 14. Rekapitulasi Angket Uji Kelayakan Kepada Ahli Materi 
 

Indikator Penilaian 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Persentase Predikat Persentase Predikat 

1. Aspek Isi 

1.1 Relevansi konsep dengan 
kurikulum 

63,3 % Baik 70% Baik 

1.2 Keakuratan materi/ konsep 62,5% Baik 72,5% Baik 

1.3 Ketaatan pada hukum dan 
perundang-undangan 

80% Baik 80% Baik 

1.4 Kemutakhiran materi 66,7% Baik 76,7% Baik 

Rata-rata Persentase 69% Baik 75% Baik 

2. Aspek Penyajian 

2.1 Teknik penyajian 60% Baik 70% Baik 

2.2 Pendukung penyajian 68,3% Baik 71,7% Baik 

2.3 Kelengkapan penyajian 60% Baik 70% Baik 

Rata-rata Persentase 65% Baik 71% Baik 

3. Aspek Bahasa 

3.1 Penggunaan kalimat Baku 80% Baik 80% Baik 

3.2 Kemudahan pemahaman 80% Baik 80% Baik 

3.3 Komunikatif dan interaktif 80% Baik 75% Baik 

3.4 Penggunaan istilah 67,5% Baik 75% Baik 

Rata-rata Persentase 74% Baik 77% Baik 

Rata-rata keseluruhan 70% Baik 75% Baik 
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Lampiran 15. Rekapitulasi Angket Uji Kelayakan Kepada Ahli Media 

 

Indikator Penilaian 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Persentase Predikat Persentase Predikat 

1. Aspek Pembelajaran 

1.1 Komponen di awal 
pembelajaran 

58,3 % Kurang 91,67% Sangat Baik 

1.2 Komponen di akhir 
pembelajaran 

75% Baik 83,3% Baik 

1.3 Kesesuaian metode dan 
karakteristik sasaran 

87,5% Baik 87,5% Baik 

1.4 Kerunutan materi dan 
kecukupan waktu 

75% Baik 100% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 72,5% Baik 90% Sangat Baik 

2. Aspek Materi/Kurikulum 

2.1 Keakuratan dan 
kejelasan uraian materi 

81,25% Baik 100% Sangat Baik 

2.2 Kesesuaian contoh, 
materi, dan latihan 

91,67% 
Sangat 

Baik 
100% Sangat Baik 

2.3 Kesesuaian materi dan 
komponen pembelajaran 

62,5% Baik 87,5% Baik 

2.4 Pekembangan materi 
berdasarkan referensi 

75% Baik 100% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 79,5% Baik 97,7% Sangat Baik 

3. Aspek Tampilan 

3.1 Pengaturan tata letak 
dan tampilan 

80% Baik 100% Sangat Baik 

3.2 Kemudahan akses 
media 

87,5% Baik 100% Sangat Baik 

3.3 Keselarasan kombinasi 
warna 

75% Baik 100% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 80% Baik 100% Sangat Baik 
4. Aspek Program/Kompabilitas 

4.1 Ketersediaan petunjuk 
belajar 

50% Kurang 100% Sangat Baik 

4.2 Kemudahan akses media 65% Baik 100% Sangat Baik 

4.3 Ketersediaan fitur-fitur 
interaktif 

58,3% Baik 95,8% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 60,5% Baik 98% Sangat Baik 

5. Aspek Bahasa dan Komunikasi 

5.1 Kesesuaian terhadap 
EYD 

83,3% Baik 100% Sangat Baik 

5.2 Komunikatif 83,3% Baik 100% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 83,3% Baik 100% Sangat Baik 

Rata-rata keseluruhan 75.16% Baik 97.14% Sangat Baik 
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Lampiran 16. Rekapitulasi Angket Uji Coba Produk Oleh Guru 

 

Indikator Penilaian 
Sebelum Revisi 

Persentase Predikat 

1. Aspek Isi 

1.1 Keterkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari 

90% Sangat Baik 

1.2 Kelengkapan materi sesuai 
tujuan pembelajaran 

95% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 92,5% Sangat Baik 

2. Aspek Bahasa 

2.1 Penggunaan tata bahasa 95% Sangat Baik 

2.2 Komunikatif dan interaktif 95% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 95% Sangat Baik 

3. Aspek Penyajian 

3.1 Teknik penyajian 90% Sangat Baik 

3.2 Pendukung penyajian 95% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 92,5% Sangat Baik 

4. Aspek Grafik 

4.1 Kesesuaian elemen-elemen 
media visual 

93,3% Sangat Baik 

4.2 Kesesuaian elemen-elemen 
media audio 

95% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 94,15% Sangat Baik 

Rata-rata persentase keseluruhan 93,54% Sangat Baik 
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Lampiran 17. Rekapitulasi Angket Uji Coba Produk Oleh Siswa 

Kelompok Kecil 

 

Indikator Penilaian 
Sebelum Revisi 

Persentase Predikat 

1. Aspek Isi 

1.1 Keterkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari 

85,8% Baik 

1.2 Kelengkapan materi sesuai 
tujuan pembelajaran 

87,8% Baik 

Rata-rata persentase 86,8% Baik 

2. Aspek Bahasa 

2.1 Penggunaan tata bahasa 86% Baik 

2.2 Komunikatif dan interaktif 82% Baik 

Rata-rata persentase 84% Baik 

3. Aspek Penyajian 

3.1 Teknik penyajian 86% Baik 

3.2 Pendukung penyajian 88,8% Baik 

Rata-rata persentase 87,4% Baik 

4.   Aspek Grafik 

4.1 Kesesuaian eleme 
4.2 n-elemen media visual 

81,6% Baik 

4.2 Kesesuaian elemen-elemen 
media audio 

88,4% Baik 

Rata-rata persentase 85% Baik 

Rata-rata persentase keseluruhan 85,8% Baik 
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Lampiran 18. Rekapitulasi Angket Uji Coba Produk Oleh Siswa 

Kelompok Besar 

 

Indikator Penilaian 
Sebelum Revisi 

Persentase Predikat 

1. Aspek Isi 

1.1 Keterkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari 

89,32% Baik 

1.2 Kelengkapan materi sesuai 
tujuan pembelajaran 

91,62% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 90,47% Sangat Baik 

2. Aspek Bahasa 

2.1 Penggunaan tata bahasa 89,55% Baik 

2.2 Komunikatif dan interaktif 89,95% Baik 

Rata-rata persentase 89,75% Sangat Baik 

3. Aspek Penyajian 

3.1 Teknik penyajian 90,2% Sangat Baik 

3.2 Pendukung penyajian 90,34% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 90,27% Sangat Baik 

4. Aspek Grafik 

4.1 Kesesuaian elemen-elemen 
media visual 

89,63% Baik 

4.2 Kesesuaian elemen-elemen 
media audio 

90,45% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 90,04% Sangat Baik 

Rata-rata persentase keseluruhan 90,13% Sangat Baik 
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Lampiran 19. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Materi 

Animalia 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

SMAN 4 BEKASI TAHUN PELAJARAN 2016 / 2017 

Sekolah   : SMA Negeri 4 Bekasi   

Mata Pelajaran   : Biologi  

Materi Pelajaran  : Animalia  

Kelas / Semester  : X/ Dua  

Alokasi Waktu   : 3 x 45 menit  

A. Kompetensi Inti :  

1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

2. Menghayati, mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggung jawab, peduli 

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif 

dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural 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.  

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan  

B. Kompetensi Dasar :  

3.9 Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan hewan ke dalam filum 

berdasarkan bentuk tubuh, simetri tubuh, rongga tubuh dan reproduksi. 

4.9 Menyajikan data tentang perbandingan kompleksitas lapisan penyusun tubuh 

hewan (diploblastik dan triploblastik), simetri tubuh, rongga tubuh dan 

reproduksinya. 

C. Indikator Pencapaian kompetensi :  

KD.3.9  

1. Mendeskripsikan ciri-ciri umum hewan invertebrata (lapisan tubuh, rongga 

tubuh, simetri tubuh, dan reproduksi) dari setiap filum. 

2. Mendeskripsikan ciri-ciri umum hewan invertebrata (rangka tubuh, ruang 

jantung, reproduksi, suhu tubuh, dan penutup tubuh) dari setiap filum. 
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3.  Mengklasifikasikan seluruh hewan, baik hewan invertebrate maupun hewan 

vertebrata berdasarkan persamaan cirri-ciri yang dimiliki. 

4.   Mendeskripsikan peranan hewan bagi kehidupan. 

KD. 4.9  

5. Mengamati ciri-ciri umum hewan invertebrata dan vertebrata melalui 

gambar/video. 

6. Mengamati klasifikasi dan peranan hewan invertebrata dan vertebrata melalui  

gambar/video. 

7. Mengemukakan hasil pengamatan dalam menjawab soal kuis 

D. Materi Pembelajaran:  

Materi Ajar  

(terlampir) 

 

E. Metode Pembelajaran  

1. Pengamatan  

2. Diskusi 

3. Menjawab Pertanyaan  

 

F.Kegiatan Pembelajaran  

Kegiatan Pembelajaran  Alokasi  

Waktu  

A. Kegiatan Awal :  

 Guru memberi salam dan mempersilahkan peserta didik untuk 

berdoa dilanjutkan dengan mengabsen kehadiran siswa.  

 Guru menampilkan slide untuk membahas dan mengetahui sejauh 

mana pengetahuan siswa tentang materi yang akan dipelajari  

 Apresiasi  

15 

menit 

B. Kegiatan Inti  

 Siswa diarahkan untuk mengeluarkan handphone masing-masing, 

kemudian mendengarkan guru menjelaskan tentang tata cara 

penggunaan media berbasis TIK. 

 Siswa mengamati video ciri-ciri, klasifikasi, dan peranan animalia 

dalam media. 

 Siswa mendiskusikan pertanyaan yang ada pada unggahan video 

dengan siswa yang lain. 

 Siswa menjawab pertanyaan yang ada pada unggahan video di 

buku tulis masing-masing. 

 Siswa menjawab pertanyaan kuis yang dikirimkan oleh guru 

melalui broadcast, pada kolom komentar media berbasis TIK 

tersebut. 

 Siswa medengarkan arahan guru untuk dapat bertanya melalui 

fitur chatting kepada admin, jika saat proses pembelajaran 

100 

menit 
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mengalami kesulitan. 

C. Kegiatan Akhir :  

 Guru bersama siswa memenyimpulkan ciri-ciri, klasifikasi, dan 

peranan masing-masing filum dalam kingdom animalia.  

 Guru memberikan tambahan dan klarifikasi atas kesimpulan yang 

diberikan siswa  

 Guru memberi salam.  

15 

menit 

 

G. Penilaian  

No Aspek  Teknik Bentuk instrumen 

1 Keterampilan Menyampaikan pendapat, 

bertanya, dan diskusi 

Soal Kuis 

2 Pengetahuan Tes Tertulis  Soal Pilihan Ganda, Soal 

Kuis 

  

H.Media/alat, Bahan, dan Sumber Belajar  

Power Point, Papan Tulis, Proyektor LCD,. Media Pembelajaran Berbasis 

Teknologi Informasi dan Komunikasi 

 

I.Lembar Penilaian 

Aspek Atribut Pernyataan 
Skor 

1 2 3 

Keterampilan Kerjasama  Mampu 

melaksanakan 

pengamatan 

secara 

berkelompok  

   

Berani  Mampu 

mengungkapkan 

pendapat 

dengan tegas 

dan tepat  

   

Komunikasi 

Efektif  

 

Pendapat 

mudah dipahami  

   

Pendapat/ 

pertanyaan runtut 

dan sistematis  

   

Pengetahuan Berpikir 

kritis  

Mampu 

bertanya/ 

menjawab 

kearah 

penyelesaian 

permasalahan  
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Lampiran 20. Standard Operating Procedure  (SOP) Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis TIK dengan Official Account LINE  

 

Nama   : Official Account LINE Biologi Animalia  

Fungsi  : Media Pembelajaran  

Materi  : Animalia  

  Produk ini merupakan hasil inovasi media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan memanfaatkan official 

account LINE Media ini dibuat dalam bentuk multimedia yang diunggah 

official account LINE. Produk ini dapat menjadi media pembelajaran 

sebagai pendamping pembelajaran di kelas melalui online. Media ini 

memungkinkan siswa untuk mengamati ciri-ciri umum (lapisan tubuh, 

rongga tubuh, simetri tubuh, dan reproduksi) dari hewan invertebrata, ciri-

ciri umum (rangka tubuh, ruang jantung, reproduksi, suhu tubuh, dan 

penutup tubuh) dari hewan vertebrata, klasifikasi serta peranan dari tiap 

filum atau kelas pada animalia. Sasaran utama produk ini merupakan 

siswa kelas X IPA Sekolah Menengah Atas. Media ini dapat dioperasikan 

menggunakan akun LINE yang telah dimiliki masing-masing peserta didik.  

Adapun cara menggunakan media pembelajaran ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Peserta didik menambahkan (add) Official Account LINE Animalia ini 

dengan akun LINE masing-masing. 

2. Peserta didik memahami dengan benar peta konsep kingdom animalia 

yang terdapat dalam timeline media official account LINE animalia. 

3. Peserta didik menyimak dan memahami dengan benar tiap unggahan 

video yang terdapat dalam timeline media official account LINE 

animalia. Adapun video yang terdapat dalam timeline sebagai berikut: 

a. Video ciri-ciri tiap filum hewan yang termasuk Invertebrata (8). 

b. Video ciri-ciri tiap filum hewan yang termasuk Vertebrata (5). 
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c. Video mengenai klasifikasi dan peranan tiap filum hewan yang 

termasuk Invertebrata (8). 

d. Video mengenai klasifikasi dan peranan tiap filum hewan yang 

termasuk Vertebrata (5). 

4. Peserta didik berdiskusi dengan peserta didik lain dalam mempelajari 

materi pembelajaran yang terdapat dalam timeline media official 

account LINE animalia. Forum diskusi dapat dibentuk dalam official 

account LINE melalui kolom komentar. 

5. Peserta didik dapat menanyakan kepada guru melalui fitur chat 

(obrolan) yang terdapat dalam official account LINE, jika mengalami 

kesulitan. Adapun hal-hal yang dapat ditanyakan sebagai berikut: 

a. Istilah-istilah asing yang belum dapat dimengerti. 

b. Kalimat-kalimat dalam alih bahasa video yang belum dapat 

dimengerti. 

c. Tidak diperbolehan bertanya jawaban dari soal-soal yang diberikan. 

6. Peserta didik mengerjakan tiap-tiap soal (total 6 soal) yang diberikan 

oleh guru (administrator) melalui broadcast (pesan siaran) media 

official account LINE animalia ini.  

7. Peserta didik mengirimkan jawaban dari soal-soal yang diberikan 

dalam kolom komentar pada unggahan video terkait. Jawaban disertai 

dengan nama, nomor absen, dan kelas. 

8. Pengumuman yang bersifat serentak, akan diinformasikan oleh guru 

(administrator) melalui fitur broadcast kepada peserta didik. 

9. Peserta didik dilarang memblokir Official Account LINE Animalia, agar 

bisa menerima broadcast dari guru. 
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Lampiran 21. Soal Pre test dan Post Test 

Nama :  
Kelas :  
Berilah tanda silang (X) huruf a, b, c, d, atau e pada jawaban yang benar! 

 

1. Dunia hewan (Animalia) memiliki 
persamaan ciri dengan dunia 
jamur (Fungi) dalam hal berikut 
ini, kecuali....  
A.  Eukariot 
B.  Heterotrof 
C.  Multiseluler 
D.  Tidak memiliki klorofil 
E.  Memiliki dinding sel 

 
2. Spongia yang digunakan 

sebagai spons mandi tergolong 
dalam kelas....  
A.  Hexactinellida 
B.  Hylospongiae 
C.  Demospongiae 
D.  Calcarea 
E.  Calcispongiae 

 
3. Amoebosit pada porifera 

berfungsi untuk....  
A.  Saluran keluarnya air 
B.  Saluran masuknya air  
C.  Mengedarkan sari makanan 
D.  Mengatur aliran dalam tubuh 
E.  Melindungi tubuh bagian 

dalam 
 
4. Klasifikasi porifera menjadi 

empat kelas, yaitu 
Hexactinellida, Demospongiae, 
Sclerospongiae, dan Calcarea 
adalah berdasarkan....  
A.  Tipe saluran air   
B.  Jenis habitat    
C.  Jenis mangsa 
D.  Cara reproduksi 
E.  Penyusun rangka tubuh 

 

5. Nama coelenterata berasal dari 
kata “coelenteron” yang berarti....  
A.  Tubuh    
B.  Alat sengat   
C.  Rongga gastrovaskular 
D.  Pertahanan diri 
E.  Saluran pencernaan 

 
6. Berdasarkan simetri tubuh dan 

lapisan embrioniknya, filum 
Cnidaria dapat digolongkan 
menjadi…. 
A.  Asimetri, diplobalstik 
B.  Simetri radial, diploblastik  
C.  Simetri radial, triploblastik  
D.  Simetri bilateral, diploblastik 
E. Simetri bilateral, triploblastik 
 

7. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Dibawah ini fase dari Obelia sp.  
1.)    Medusa 
2.)    Polip  
3.)    Planula 
4.)    Zigot 
Urutan daur hidup Obelia sp. 
adalah.... 
A.  1 – 2 – 3 – 4 
B.  1 – 3 – 4 – 2 
C.  2 – 1 – 4 – 3 
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D.  2 – 4 – 3 – 1 
E.  3 – 4 – 2 – 1 
 

8. Berikut ini hewan filum Cnidaria 
yang dapat dimanfaatkan sebagai 
hiasan akuarium, kecuali…. 
A. Aurelia aurita      
B. Corallium rubrum 
C. Favia speciosa     
D. Euphyllia fimbriata 
E. Fungia actiniformis 
 

9. Berikut ini perbedaan Filum 
Cnidaria dan Filum Ctenophora, 
kecuali …. 
A. Adanya nematosista 
B. Adanya tentakel dengan 

knidoblas 
C. Adanya koloblas 
D. Berbentuk simetri radial 
E. Cara menangkap mangsa 
 

10. Suatu cacing pipih hidup sebagai 
parasit dalam usus halus 
manusia, sedangkan dalam daur 
hidupnya pernah berada dalam 
daging babi. Berdasarkan ciri-ciri 
di atas dapat disimpulkan bahwa 
cacing tersebut adalah ….. 
A. Taenia saginata 
B. Taenia solium 
C. Fasciola hepatica 
D. Didphyllobothrium latum 
E. Gyrodactylus salaris 

 
11. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

Berikut ini adalah fase-fase dari 
daur Fasciola hepatica 
1)  mirasidium 
2)  telur 
3)  sporokist 
4)  redia 
5)  cacing dewasa 
6)  metaserkaria 
7)  serkaria 

Urutan fase-fase cacing 
adalah … 
A. 2  – 1 – 3 – 7 – 6 – 4 – 5 
B. 2  – 1 – 4 – 7 – 6 – 3 – 5 
C. 2  – 1 – 3 – 4 – 7 – 6 – 5 
D. 2  – 1 – 4 – 3 – 7 – 6 – 5 
E. 2 – 3 –  4 – 5 – 7 – 6 – 5 
 

12. Berikut ini beberapa ciri 
organisme:  
1. Triploblastik Aselomata 
2. Triploblastik pseudoselomata 
3. Bersifat parasit 
4. Simetri bilateral 
5. Tubuh beruas-ruas 
6. Tubuh tidak beruas 
Ciri dari Nematelminthes/ 
Nematoda/ cacing gilig adalah 
nomor ......... 
A. 1, 2, dan 5 
B. 1, 4, dan 6 
C. 2, 4, dan 6 
D. 2, 4, dan 5 
E. 3, 5, dan 6 
 

13. Cacing Nemathelminthes yang 
hidup di dalam usus halus 
manusia dapat menyebabkan 
penyakit anemia adalah… 
A. Ascaris lumbricoides 
B. Taenia saginata 
C. Wuchereria bancrofti 
D. Ancylostoma duodenale 
E. Oxyuris vermicularis 
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14. Berikut ini adalah cacing gilik 
yang memiliki peranan 
merugikan, kecuali…. 
A. Ascaris lumbricoides 
B. Caenorhabditis elegans 
C. Globodera rostochiensis 
D. Didphyllobothrium latum 
E. Gyrodactylus salaris 
 

15. Berikut ini ciri dari organisme:  
1. Triploblastik selomata 
2. Triploblastik pseudoselomata 
3. Tubuh bersegmen 
4. Tubuh tidak beruas-ruas 
5. Hermafrodit 
6. Sistem peredaran darah 

terbuka 
Ciri dari Phyllum Annelida 

yaitu.... 

A.1, 3, dan 5    
B.1, 4, dan 6    
C. 2, 3, dan 6 
D. 3, 4, dan 5 
E. 3, 5, dan 6 

 
16. Kelas pada Annelida yang ciri-

cirinya memiliki rambut (chaeta) 
dan parapodia (semacam kaki) 
pada tiap ruas tubuhnya 
adalah....... 
A. Hirudinea               
B. Oligochaeta          
C. Polychaeta  
D. Monochaeta 
E. Diplochaeta 
 

17. Nama spesies lintah air yang 
dapat digunakan dalam 
pengobatan tradisional adalah…. 
A. Lycidice oele               
B. Eunice viridis               
C. Hirudo medicinalis 
D. Haemadipsa sp.  
E. Lumbricus sp. 
 

18. Cumi-cumi dan siput termasuk 
ke dalam Mollusca (hewan 
lunak), namun digolongkan pada 
kelas yang berbeda. Dasar 
penggolongannya berdasarkan 
pada …. 
A. Tempat hidup             
B. Jenis makanan          
C. Alat pernapasan 
D. Alat gerak 
E. Alat reproduksi 
 

19. Tentakel yang pendek pada 
bekicot berfungsi sebagai alat 
….. 
A. Pembau 
B. Pendengar 
C. Keseimbangan 
D. Mengambil makanan 
E. Penglihat 

 
20. Berikut ini hewan mollusca yang 

banyak mengandung protein dan 
baik dikonsumsi, kecuali…. 
A. Cumi-cumi      
B. Kerang hijau 
C. Sotong          
D. Tiram 
E. Siput air tawar 
 

21. Wardah menemukan hewan di 
Pantai Pulo Cangkir, dia 
mengamati hewan tersebut dan 
menemukan ciri-ciri: 
1)  Tubuh berruas 
2)  Kaki terdapat 5 pasang 
3)  Kaki bagian depan berupa 

capit 
4)  Hidup di perairan 
Hewan yang ditemukan Wardah 
digolongkan dalam kelas…. 
A. Insecta                     
B. Crustaceae               
C. Arachnida 
D. Myriapoda 
E. Diplopoda 
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22. Perbedaan utama kaki seribu 
(diplopoda) dengan kelabang 
(chilopoda) adalah…. 
A. Jumlah kaki tiap segmen 
B. Toraks tidak tampak 
C. Kepala memiliki antena 
D. Tubuh beruas-ruas 
E. Simetris tubuh 

 

23. Berikut merupakan ciri-ciri 
Arthropoda, yaitu: 
1. Tubuh terbagi menjadi 

sefalotoraks dan abdomen 
2. Memiliki 1 pasang antena 
3. Kaki hanya pada segmen 

dada saja, berjumlah 4 
pasang 

4. Sayap ditemukan 
berpasangan pada ruas dada 

5. Matanya merupakan mata 
faset 

Ciri-ciri yang dimiliki insekta 
adalah ….. 
A. 1, 2, dan 3    
B. 1, 2, dan 4    
C. 2, 3, dan 4 
D. 2, 3, dan 5 
E. 2, 4, dan 5 

 
24. Berikut ini serangga yang 

merugikan, kecuali…. 
A. Apis indica      
B. Culex sp. 
C. Leptocorisa acuta     
D. Aedes aegepty 
E. Anopheles 
 

25. Filum Echinodermata 
mempunyai ciri-ciri sebagai 
berikut, kecuali ….. 
A. Pemakan bangkai laut 
B. Rangka dari zat kapur 
C. Tubuh terdiri dari kepala, 
leher dan anggota alat gerak 
D. Berkulit berduri 

E. Bergerak dengan 
menggunakan kaki ambulakral 

  
26. Perhatikan ciri-ciri 

Echinodermata berikut ini: 

– Berduri halus 

– Bentuk bulat memanjang 

– Di sekitar mulut terdapat 

tentakel 

– Alat kelamin terpisah 

– Tidak mempunyai lengan 

Echinodermata tersebut 

termasuk ….. 

A. Asteroidea    

B. Echinoidea    

C. Crinoidea 

D. Holothuroidea 

E. Ophiuroidea 

 

27. Hewan echinodermata yang 
umumnya dimanfaatkan menjadi 
bahan obat adalah…. 
A. Antedon sp.   
B. Asteria sp.   
C. Cucumaria sp. 
D. Linckia sp.  
E. Ophiomyxa sp. 
 

28. Hewan vertebrata dikenal karena 
semuanya…. 
A. Berdarah panas 
B. Menyusui anaknya 
C. Memiliki tulang belakang 
D. Bernapas dengan paru-paru 
E. Hidup di darat 

 
29. Berikut ini berbagai macam ikan 

yang kita kenal  
1) Ikan pari 
2) Ikan salem 
3) Ikan hiu 
4) Ikan gurame 
5) Ikan mas 

100 
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Kelompok ikan bertulang rawan 
(chondrichtyes) adalah…. 
A. 1 dan 3   
B. 2 dan 4   
C. 3 dan 5 
D. 3 dan 4 
E. 4 dan 5 
 

30. Diantara jenis hewan di bawah 
ini, yang termasuk ordo Apoda 
dari kelas amphibian adalah….. 
A. Salamander cacing  
B. Salamander raksasa  
C. Bangkong 
D. Kodok 
E. Katak 
 

31. Foramen panizzae terdapat pada 
jantung…. 
A. Salamander           
B. Ular           
C. Buaya 
D. Anjing laut 
E. Burung 
 

32. Perhatikan karakteristik hewan 
berikut ini! 
(1) Tubuh ditutupi sisik 
(2) Sistem rangka endoskeleton 
(3) Bernapas dengan paru-paru 
(4) Vivipar 
(5) Mempunyai ruas tulang 
belakang 
(6) Tidak memiliki alat gerak 
Ciri khas yang menunjukan kelas 
reptilia adalah ….  
A. (1), (2), dan (3)   
B. (1), (5), dan (6)   

C. (2), (3), dan (4) 
D. (3), (4), dan (5) 
E. (4), (5), dan (6) 
 

33. Perhatikan ciri-ciri vertebrata 
berikut ini! 
1. Fertilisasi internal 
2. Alat gerak berupa sayap 
3. Jantung beruang empat 
4. Memiliki sepasang ovarium 
5. Tubuh ditutupi bulu 
6. Bertelur (ovipar) 
Kumpulan ciri-ciri vertebrata 
yang paling menggambarkan 
kelas Aves adalah ….. 
A. 1, 2, dan 6    
B. 2, 3, dan 6    
C. 2, 5, dan 6 
D. 3, 5, dan 6 
E. 4, 5, dan 6 

 
34. Berikut ini yang termasuk 

Marsupialia adalah… 
A.  Keledai  
B.  Kanguru  
C.  Singa laut 
D.  Gajah afrika 
E.  Katak hijau 
 

35. Ciri mammalia yang tidak dimiliki 

vertebrata lain yaitu…. 

A. Berbulu dan bertelur 

B. Berbulu dan menyusui 

C. Bertelur dan menyusui 

D. Berambut dan menyusui 

E. Bertelur dan memiliki uterus 
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Lampiran 22. Kunci Jawaban Soal Pre test dan Post Test 

1. E. Memiliki dinding sel 

2. C. Demospongiae 

3. C. Mengedarkan sari makanan 

4. C. Penyusun rangka tubuh 

5. C. Rongga gastrovaskuler 

6.  B. Simetri radial, diploblastik 

7.  C. 2 – 1 – 4 – 3 

8.  A. Aurelia aurita 

9.  D. Berbentuk simetri radial 

10.  B. Taenia solium 

11.  C. 2–1–3–4–7–6–5 

12.  C. 2, 4, dan 6 

13. D. Ancylostoma duodenale 

14.  C. Caenorhabditis elegans 

15.  A. 1, 3, dan 5 

16.  C. Polychaeta 

17.  C. Hirudo medicinalis 

18.  D. Alat gerak 

19.  A. Pembau 

20.  E. Siput air tawar 

21.  B. Crustaceae 

22.  A. Jumlah kaki tiap segmen 

23.  E. 2, 4, dan 5 

24.  A. Apis indica 

25. C. Tubuh terdiri dari kepala, leher dan anggota alat gerak 

26.  D. Holothuroidea 

27.  C. Cucumaria sp. 

28.  C. Memiliki tulang belakang 

29.  A. 1 dan 3 

30.  A. Salamander cacing 

31.  C. Buaya 

32.  A. (1), (2), dan (3) 

33.  C. 2, 5, dan 6 

34.  B. Kanguru 

35.  D. Berambut dan menyusui 
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Lampiran 23. Perolehan Nilai Soal Pre test dan Post Test Animalia 

Kelas X MIPA SMAN 4 Bekasi Tahun Ajaran 2016/2017 

No. Responden Kelas X MIPA 2 
Nilai 

Pre test Post test 

1 Responden 1 54,3 97,1 

2 Responden 2 60 97,1 

3 Responden 3 65,7 97,1 

4 Responden 4 45,7 94,3 

5 Responden 5 40 74,3 

6 Responden 6 71,4 97,1 

7 Responden 7 65,7 97,1 

8 Responden 8 54,3 97,1 

9 Responden 9 68,6 94,3 

10 Responden 10 60 100 

11 Responden 11 34,3 80 

12 Responden 12 42,9 97,1 

13 Responden 13 65,7 88,6 

14 Responden 14 20 88,6 

15 Responden 15 51,4 97,1 

16 Responden 16 45,7 97,1 

17 Responden 17 40 82,9 

18 Responden 18 57,1 91,4 

19 Responden 19 65,7 100 

20 Responden 20 48,6 97,1 

21 Responden 21 48,6 85,7 

22 Responden 22 42,9 88,6 

23 Responden 23 57,1 77,1 

24 Responden 24 68,6 97,1 

25 Responden 25 54,3 74,3 

26 Responden 26 48,6 82,9 

27 Responden 27 54,3 94,3 

28 Responden 28 42,9 88,6 

29 Responden 29 54,3 85,7 

30 Responden 30 71,4 91,4 

31 Responden 31 60 94,3 

32 Responden 32 65,7 91,4 

33 Responden 33 68,6 91,4 

34 Responden 34 71,4 100 

35 Responden 35 51,4 91,4 

36 Responden 36 65,7 97,1 

37 Responden 37 62,9 97,1 

38 Responden 38 45,7 97,1 

39 Responden 39 68,6 97,1 

40 Responden 40 51,4 91,4 
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No. Responden Kelas X MIPA 4 
Nilai 

Pre test Post test 

1 Responden 1 77,1 91,4 

2 Responden 2 54,3 94,3 

3 Responden 3 60 97,1 

4 Responden 4 48,6 85,7 

5 Responden 5 48,6 100 

6 Responden 6 54,3 97,1 

7 Responden 7 48,6 91,4 

8 Responden 8 62,9 91,4 

9 Responden 9 57,1 91,4 

10 Responden 10 74,3 97,1 

11 Responden 11 51,4 100 

12 Responden 12 57,1 65,7 

13 Responden 13 62,9 94,3 

14 Responden 14 45,7 94,3 

15 Responden 15 48,6 74,3 

16 Responden 16 60 97,1 

17 Responden 17 62,9 91,4 

18 Responden 18 74,3 88,6 

19 Responden 19 62,9 94,3 

20 Responden 20 68,6 94,3 

21 Responden 21 68,6 97,1 

22 Responden 22 62,9 91,4 

23 Responden 23 80 97,1 

24 Responden 24 57,1 94,3 

25 Responden 25 71,4 77,1 

26 Responden 26 51,4 85,7 

27 Responden 27 65,7 91,4 

28 Responden 28 77,1 91,4 

29 Responden 29 51,4 91,4 

30 Responden 30 57,1 97,1 

31 Responden 31 68,6 100 

32 Responden 32 77,1 100 

33 Responden 33 77,1 94,3 

34 Responden 34 68,6 100 

35 Responden 35 62,9 91,4 

36 Responden 36 71,4 94,3 

37 Responden 37 68,6 91,4 

38 Responden 38 60 94,3 

39 Responden 39 74,3 97,1 

40 Responden 40 31,4 88,6 
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Lampiran 24.Hasil Akhir Nilai Pre Test dan Post Test 

Tabel 14.Hasil Data Pre Test 

Keterangan Hasil 

Skor Terendah 31,4 

Skor Tertinggi 77,1 

Skor rata-rata pre test 58,7 
 

Tabel 15.Hasil Data Post Test 

Keterangan Hasil 

Skor Terendah 65,7 

Skor Tertinggi 100 

Skor rata-rata pre test 92,2 
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Lampiran 25. Nilai Post Test Materi Animalia Tahun Ajaran 2015/2016 

No. Nilai 

41 81,4 

42 81,4 

43 83 

44 88,8 

45 75 

46 81,4 

47 91,4 

48 81 

49 90,4 

50 92,3 

51 80,3 

52 82 

53 79,9 

54 77,5 

55 90,4 

56 91 

57 76,6 

58 79,1 

59 92,3 

60 82,7 

61 78,9 

62 81,5 

63 74,4 

64 81,4 

65 75,1 

66 76,6 

67 80,4 

68 78,5 

69 77,6 

70 78,5 

71 87,1 

72 87,8 

73 81,1 

74 93 

75 79,1 

76 88 

77 84,7 

78 81 

79 82 

80 80,1 

 

Rata-rata nilai post test materi animalia tahun lalu = 82,9 

No. Nilai 

1 80,5 

 2 83,3 

3 75 

4 83,1 

5 83,3 

6 81,7 

7 85,2 

8 81,1 

9 81,4 

10 80,9 

11 83,1 

12 88,4 

13 78,9 

14 82,4 

15 79,8 

16 83,3 

17 75 

18 82,4 

19 78,2 

20 82,4 

21 81,4 

22 88 

23 92,4 

24 80,1 

25 82,4 

26 83,3 

27 83,1 

28 84,3 

29 80,5 

30 82,4 

31 80,8 

32 79,5 

33 90 

34 79,2 

35 93,3 

36 88,1 

37 80,1 

38 92 

39 86,1 

40 90,5 
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Lampiran 26. Uji Normalitas Data Skor Hasil Belajar Siswa 

Hasil Uji Normalitas dengan menggunakan Uji Kolmogorof-Smirnov 

1. Hipotesis 

H0 = Sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 

H1 = Sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal 

 

2. Kriteria (Kriteria pengujian pada α=0,05) 

Terima H0 jika nilai signifikansi hitung p > α 

Tolak H0 jika nilai signifikansi hitung p ≤ α 

 

3. Perhitungan Uji Normalitas melalui Aplikasi IBM SPSS Statistics 23 
 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Nilai 

post test 

tahun ini 

Nilai post 

test tahun 

lalu 

Unstandardized 

Residual 

N 80 80 80 

Normal Parameters
a,b

 Mean 92,2000 82,8950 ,0000000 

Std. Deviation 6,93116 4,82375 6,93020371 

Most Extreme Differences Absolute ,217 ,179 ,208 

Positive ,140 ,179 ,130 

Negative -,217 -,080 -,208 

Test Statistic ,217 ,179 ,208 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000
c
 ,000

c
 ,000

c
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

 
 

4. Kesimpulan 

Tolak H0 yang artinya variansi data tidak berdistribusi normal 

karena (p) ˂ α yaitu 0,000 ˂ 0,05. 
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Lampiran 27. Uji Homogenitas Data Skor Hasil Belajar Siswa 

Hasil uji Homogenitas dengan menggunakan Uji Lavene Statistics 

1. Hipotesis 

H0 = Variansi data homogen  

H1 = Variansi data tidak homogen 

 

2. Kriteria (Kriteria pengujian pada α=0,05) 

Terima H0 jika nilai signifikansi hitung p > α 

Tolak H0 jika nilai signifikansi hitung p ≤ α 

 

3. Perhitungan Uji Homogenitas melalui Aplikasi IBM SPSS Statistics 
23 

Test of Homogeneity of Variances 

Nilai_Post_Test   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

4,219 1 158 ,042 

 
 

4. Kesimpulan 

Terima H0 yang artinya variansi data tidak homogen karena (p) > α 

yaitu 0,042 ˂ 0,05. 
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Lampiran 28. Uji Non Parametrik Data Skor Hasil Belajar Siswa 

Hasil Uji Non Parametrik Menggunakan Uji Wilcoxon 

1. Hipotesis 

H0 : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil belajar 

siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dengan official account LINE pada materi animalia. 

H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil belajar siswa 

antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dengan official account LINE pada materi animalia. 

 

2. Kriteria (Kriteria pengujian pada α=0,05) 

Terima H0 jika nilai signifikansi hitung p > α 

Tolak H0 jika nilai signifikansi hitung p ≤ α 

 

3. Perhitungan Uji Wilcoxon melalui Aplikasi IBM SPSS Statistics 23 

 

Test Statistics
a
 

 

Tahun_lalu - 

Tahun_ini 

Z -6,434
b
 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000 

Exact Sig. (2-tailed) ,000 

Exact Sig. (1-tailed) ,000 

Point Probability ,000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on positive ranks. 

 

 

4. Kesimpulan 

Tolak H0 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil 

belajar siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

dengan official account LINE pada materi animalia, karena (p) ˂ α 

yaitu 0,000 ˂ 0,05. 
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Lampiran 29. Tampilan Produk 

 

Tampilan Foto Profil dan Header 

 

 

Unggahan Video Petunjuk Penggunaan, Pendahuluan, dan Tujuan 
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Unggahan Gambar Peta Konsep 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Porifera 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Porifera 
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Unggahan Video Ciri-ciri Umum Kelompok Coelenterata 

 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Coelenterata 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Platyhelminthes 
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Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Filum Platyhelminthes 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Nematoda 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Filum Nematoda 
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Uggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Annelida 

 
Unggahan Klasifikasi dan Peranan Filum Annelida 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Mollusca 
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Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Filum Mollusca 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Arthropoda 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Filum Arthropoda 



149 

 

 
 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Filum Echinodermata 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Filum Echinodermata 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Ikan 
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Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Ikan 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Kelas Amphibia 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Kelas Amphibia 
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Unggahan Video Ciri-ciri Umum Kelas Reptilia 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Kelas Reptilia 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Kelas Aves 
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Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Kelas Aves 

 
Unggahan Video Ciri-ciri Umum Kelas Mammalia 

 
Unggahan Video Klasifikasi dan Peranan Kelas Mammalia 
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Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Filum Porifera 

 

Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Kelompok Coelenterata 

 

 

Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Cacing 
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Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Filum Echinodermata 

 

Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Kelas Reptilia 

 

Unggahan Gambar dan Jawaban Kuis mengenai Kelas Aves 
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Aktivitas pada Broadcast (Pesan Siaran) pada Official Account LINE 

 

Aktivitas pada Chat (Obrolan) antara Siswa dengan Guru 

Pada Official Account LINE 
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Aktivitas pada Kolom Komentar Official Account LINE 
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Lampiran 30. Dokumentasi 

 

 

a. Pelaksaan Uji Kelompok Kecil dan Pengisian Angket 

 

b. Pelaksaan Pre Test 
 

 

c. Pemakaian Media Pembelajaran oleh Siswa 
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d. Pelaksaan Post Test 
 

 

e. Pengisian Angket Uji Kelompok Besar 
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Lampiran 31. Biodata Ahli Materi 
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Lampiran 32. Penilaian Akhir Uji Kelayakan Ahli Materi 
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Lampiran 33. Biodata Ahli Media 
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Lampiran 34. Penilaian Akhir Uji Kelayakan Ahli Media 
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Lampiran 35. Penilaian Uji Pemakaian Media oleh Guru 
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