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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN EDUKATIF BERBASIS MEDIA 

SOSIAL TIKTOK  PADA MATERI FUNGSI DAN UNSUR WARNA 

CMYK DAN RGB UNTUK SISWA SMK TKJ 

 

Oleh 

 

Eka Febriyana 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran edukatif 

berbasis media sosial TikTok pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan 

RGB yang mendeskripsikan kelayakan media untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D) dengan model Alessi dan Trollip 

yang terdiri dari tiga tahapan yaitu perencanaan, perancangan, dan 

pengembangan. Penelitian ini dilaksanakan di SMK 2 Mei Bandar Lampung kelas 

X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Instrumen pengumpulan data 

menggunakan lembar angket ahli media, angket ahli materi, angket respon guru, 

dan angket respon siswa. Analisis ahli media dan ahli materi menggunakan 

analisis skor, sedangkan respon guru dan respon siswa menggunakan analisis 

persentase. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

media sosial TikTok dinyatakan layak dengan kriteria valid, praktis dan efektif. 

Media pembelajaran yang telah dibuat dinyatakan valid dengan skor yang 

diperoleh dari ahli media sebesar 3,42 dan ahli materi sebesar 3,43. Hasil uji 

kepraktisan sebesar 94% yang dinyatakan sangat praktis, dan hasil uji keefektifan 

sebesar 75% yang dinyatakan efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis media sosial TikTok sudah valid, praktis, dan efektif. 

Sehingga, media pembelajaran edukatif yang telah dikembangkan mampu 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, TikTok, R&D, Materi Fungsi dan Unsur 

warna CMYK dan RGB. 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF TIKTOK SOCIAL MEDIA-BASED LEARNING MEDIA 

ON FUNCTIONAL MATERIALS CMYK AND RGB COLOR  

ELEMENTS FOR SMK TKJ STUDENTS 

 

By 

 

Eka Febriyana 

 

The purpose of this research is to develop educational learning media based on 

social media TikTok on functional material and CMYK and RGB color elements 

that describe the feasibility of media to increase student interest and motivation. 

This research was conducted using the Research and Development (R&D) 

research method with the Alessi and Trollip models which consisted of three 

stages, namely planning, design, and development. This research was conducted 

at SMK 2 Mei Bandar Lampung, class X, Department of Computer and Network 

Engineering (TKJ). The data collection instrument used media expert 

questionnaires, material expert questionnaires, teacher response questionnaires, 

and student response questionnaires. Analysis of media experts and material 

experts used score analysis, while teacher responses and student responses used 

percentage analysis. The results of this study indicate that social media-based 

learning media TikTok is declared feasible with valid, practical and effective 

criteria. The learning media that has been made are declared valid with scores 

obtained from media experts of 3.42 and material experts of 3.43. The practicality 

test results were 94% which were declared very practical, and the effectiveness 

test results were 75% which were declared effective. So it can be concluded that 

social media-based learning media TikTok is valid, practical, and effective. Thus, 

the educative learning media that has been developed is able to increase students' 

interest and motivation in learning. 

 

Keywords : Learning media, TikTok, R&D, Function Materials and CMYK and 

RGB color elements. 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Kemajuan bidang teknologi informasi semakin berkembang pesat. Hal ini 

terlihat dan terasa sangat signifikan dengan hadirnya inovasi-inovasi 

teknologi terbaru. Saat ini, kemajuan teknologi berguna untuk 

mempermudah manusia dalam menjalankan sesuatu hal. Teknologi 

informasi sudah banyak digunakan terutama dalam bidang pendidikan, 

dengan adanya kemajuan teknologi informasi ini memudahkan siswa dalam 

memproses, mengolah data, menganalisis data untuk menghasilkan data 

atau informasi yang relevan, cepat, jelas dan akurat.  

 

Selama dunia mengalami pandemi kurang lebih 2 tahun lamanya, segala 

aktivitas manusia berubah drastis terutama dunia pendidikan. Semua 

pekerjaan dan kegiatan khususnya kegiatan pembelajaran dilakukan secara 

daring, sehingga membuat siswa tidak maksimal dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran. Selama pandemi ini pula, banyak teknologi baru yang hadir 

dengan fitur menarik dan mampu menyita perhatian masyarakat terutama 

siswa. Kondisi pandemi covid-19 mengharuskan guru untuk pintar memilih 

berbagai metode alternatif agar dapat menarik perhatian siswa. Salah satu 

metode alternatif yang dapat digunakan untuk dapat meningkatkan minat 

dan motivasi siswa adalah penggunaan media pembelajaran yang tepat. 

Oleh karena itu, menurut Pea et al. (2021) dalam penelitiannya menyatakan 

bahwa guru dituntut untuk kreatif dalam merancang dan melaksanakan 

proses pembelajaran agar dapat menyita perhatian siswa dengan 

menggunakan berbagai media pembelajaran alternatif. 

 

Berbagai masalah dihadapi oleh hampir seluruh pihak dalam pelaksanaan 

pembelajaran daring mulai dari guru, siswa, orang tua dan lembaga 
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pendidikan. Salah satu permasalahan yang umum terjadi adalah kurangnya 

media yang digunakan untuk penyampaian materi pembelajaran sehingga 

pembelajaran terkesan membosankan dan tidak menarik perhatian siswa 

(Risabethe & Astuti, 2017). Pembelajaran yang terjadi saat ini cenderung 

pasif, yaitu tidak terjadi interaksi antara guru dengan siswa. siswa hanya 

terpaku dengan materi pembelajaran yang disajikan melalui power point, 

sehingga siswa cenderung bosan, mengantuk dan tidak menghiraukan 

penjelasan yang disampaikan guru (Febrita & Ulfah, 2019). 

 

Islamawati (2019) dalam penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan 

media merupakan faktor penting yang berkontribusi untuk dapat 

meningkatkan minat dan motivasi dalam proses pembelajaran. Pentingnya 

minat dan motivasi dalam pembelajaran diakui oleh banyak ahli pendidikan 

karena keduanya memiliki peran krusial dalam meningkatkan efektivitas 

dan kualitas pembelajaran. Sejalan dengan Rumhadi (2017) menyatakan 

bahwa minat dan motivasi memainkan peran sentral dalam proses 

pembelajaran yang efektif dan berkelanjutan. Ketika siswa memiliki minat 

yang tinggi terhadap pembelajaran dan didorong oleh motivasi intrinsik, 

mereka akan lebih bersemangat, berusaha keras, dan mencapai prestasi yang 

lebih baik. Oleh karena itu, menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

merangsang minat dan memupuk motivasi siswa sangatlah penting bagi 

keberhasilan pendidikan. 

 

Salah satu cara untuk dapat meningkatkan minat dan motivasi dalam 

pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi (Rosadi & Karimah, 2021). Sejalan dengan 

Aryadillah & Fitriansyah (2017) menyatakan bahwa salah satu alasan 

mengapa penggunaan teknologi dalam media pembelajaran dapat 

berkontribusi pada peningkatan minat dan motivasi siswa adalah interaktif 

dan menarik, hal ini dikarenakan media pembelajaran berbasis teknologi 

cenderung lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Fitur-fitur multimedia, 

animasi, video, dan permainan edukatif dapat membuat pembelajaran 
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menjadi lebih menarik dan menyenangkan, sehingga meningkatkan minat 

siswa terhadap materi yang diajarkan. Sejalan dengan Wisada et al. (2019) 

dengan memanfaatkan teknologi dalam media pembelajaran, pendidik dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik, interaktif, dan relevan 

dengan kehidupan siswa. Dengan demikian, siswa lebih cenderung memiliki 

minat yang tinggi terhadap pembelajaran dan didorong oleh motivasi 

intrinsik untuk terus belajar dan berkembang, sehingga mencapai syarat-

syarat yang diharapkan setelah pembelajaran. 

 

Media pembelajaran yang digunakan harus dapat menampilkan 

pembelajaran yang bersifat abstrak dan mempermudah pemahaman konsep 

belajar (Novita & Harahap, 2020). Secara umum media pembelajaran terdiri 

atas media visual, media audio, dan media audiovisual. Sejalan dengan 

Novianti et al. (2020) media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan 

guru adalah dengan memanfaatkan teknologi yaitu dengan menggunakan 

media audio-visual. Media audio-visual cocok digunakan sebagai media 

pembelajaran dikarenakan dapat mempermudah penyampaian materi 

pembelajaran untuk memahami konsep dan meningkatkan daya serap 

belajar siswa. Media audio-visual juga dapat membantu guru agar materi 

lebih terarah dalam penyajiannya, bersistem dan menarik sehingga tujuan 

belajar dapat tercapai. 

 

Media pembelajaran yang baik dan berdaya guna merupakan media yang 

menyajikan perpaduan teks, gambar, audio, video dan animasi yang 

dirancang dengan bantuan teknologi komputer yang memiliki tujuan agar 

pengguna dapat melakukan interaksi dengan program dan dapat digunakan 

sebagai alat untuk penyampaian pesan tertentu kepada orang lain (Surjono, 

2017). Media pembelajaran harusnya dapat digunakan sebagai media yang 

menyajikan penjelasan materi secara tidak nyata melalui berbagai 

komponen yang dapat dilihat, dibaca dan didengar dengan cara 

memvisualisasikan materi tersebut dengan kemampuan visualisasi siswa. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat menarik perhatian siswa 
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dengan ilustrasi dan komponen yang disajikan secara menarik oleh guru 

(Batubara, 2020). 

 

Salah satu media pembelajaran edukatif yang dapat digunakan untuk 

menunjang pembelajaran dengan memanfaatkan hadirnya teknologi adalah 

media sosial. Sejalan dengan Vidyana & Atnan (2022) yang menyatakan 

bahwa hampir seluruh lapisan masyarakat diseluruh dunia maupun di 

Indonesia memiliki alat-alat komunikasi untuk mengakses media sosial. 

Dari semua kalangan masyarakat, hampir seluruh masyarakat memiliki 

setidaknya memiliki satu akun media sosial bahkan lebih. Sejalan dengan 

Ainiyah (2018), media sosial merupakan media online yang dimana 

penggunanya dapat dengan mudah bergabung, berbagi, serta menciptakan 

ide-ide kreatif yang nantinya akan dibagikan di jejaring sosial. Saat ini, 

banyak pengembang media sosial melakukan inovasi untuk membuat media 

sosial media sosial dengan versi dan fungsi yang berbeda serta dengan target 

pasar yang beragam. Hal ini memicu rasa penasaran masyarakat untuk 

mencoba dan menggunakan berbagai media sosial tersebut. Berdasarkan 

data “We Are Social” dari Dataindonesia.Id (2022), jumlah pengguna aktif 

media sosial pada tahun 2015-2022 di Indonesia sebanyak 191 juta orang 

per Januari 2022. Jumlah itu telah meningkat 12,35% dibandingkan pada 

tahun sebelumnya yang sebanyak 170 juta orang. 

 

Seiring perkembangan zaman, media sosial tidak hanya untuk 

berkomunikasi tetapi digunakan sebagai alat ekspresi diri dan pencitraan diri 

(Awaliyah et al., 2021). Menurut Marini (2019) hal ini dikarenakan media 

sosial merupakan tempat untuk saling berbagi konten yang berupa berita, 

foto dan juga video. Terdapat berbagai macam media sosial. Media sosial 

dapat berupa jejaring sosial seperti instagram, blog, podcast, youtube, 

TikTok, facebook, twitter dan masih banyak lagi. Namun pada penelitian ini, 

hanya akan fokus pada media sosial TikTok. TikTok merupakan sosial media 

yang bergerak sebagai platform video musik asal negeri Tiongkok yang 

diluncurkan pada awal September 2016. TikTok adalah platform bagi 
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destinasi video singkat yang dapat digunakan oleh semua kalangan umur 

melalui smartphone. Media sosial TikTok saat ini mendapat banyak 

perhatian dari masyarakat karena merupakan media sosial yang paling 

banyak di unduh (Hutamy et al. 2021). Berdasarkan data dari datadigital.id, 

jumlah pengguna aktif bulanan TikTok di Indonesia sebesar 99,1 juta orang 

pada April 2022. Jumlah ini merupakan yang terbesar kedua setelah 

Amerika Serikat. 

 

Media sosial TikTok dapat dijadikan pilihan yang menarik sebagai media 

pembelajaran dikarenakan konten video yang dikemas dengan gaya yang 

menarik dan didukung oleh musik atau suara dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik dan menghibur bagi siswa (Rinto et al., 2022). Sejalan 

dengan Sahin (2019) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa 

permasalahan dalam pembelajaran yang paling terasa adalah perbedaan 

preferensi pembelajaran dimana setiap siswa memiliki preferensi 

pembelajaran yang berbeda-beda. Beberapa siswa mungkin lebih nyaman 

dengan pembelajaran visual, sementara yang lain lebih suka pembelajaran 

berbasis teks atau interaksi langsung. Suharni & Purwanti (2018) juga 

menyatakan bahwa kurangnya variasi dalam metode pembelajaran dapat 

menyebabkan siswa kehilangan minat dan motivasi dalam pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan TikTok sebagai media pembelajaran yang ada belum 

menjembatani siswa untuk mau belajar, maka peneliti mengambil peluang 

untuk menggunakan TikTok agar siswa tertarik dan termotivasi untuk 

belajar. 

 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan di beberapa SMK di 

Bandar Lampung terkait analisis kebutuhan media pembelajaran dalam 

pembelajaran desain grafis ditemukan fakta bahwa media pembelajaran 

yang dilakukan oleh guru kurang bervariasi. Guru hanya menggunakan 

media ajar berupa buku cetak dan power point. Hal tersebut belum efektif 

karena media yang digunakan tidak menimbulkan interaksi antara siswa dan 

guru dalam proses pembelajaran. Selain kendala terhadap media 
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pembelajaran yang digunakan, ditemukan fakta bahwa hampir seluruh siswa 

menggunakan sosial media TikTok. Persentase siswa yang menggunakan 

media sosial TikTok sebesar 95% dengan rata-rata pemakaian lebih dari 5 

jam perhari. Banyak siswa yang kecanduan menggunakan media sosial 

TikTok sehingga membuat mereka tidak dapat berkonsentrasi dan 

kehilangan minat serta motivasi belajar. Sejalan dengan hasil wawancara 

kepada guru di beberapa SMK di Bandar Lampung, mengungkapkan bahwa 

siswa sering menggunakan media sosial TikTok di saat pembelajaran sedang 

berlangsung. Hal ini tentunya membuat siswa kehilangan minat dan 

motivasi belajar serta tidak dapat fokus pada pembelajaran yang diberikan.  

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Mahfuddin et al. (2022) 

permasalahan dalam pembelajaran desain grafis pada materi fungsi dan 

unsur warna CMYK dan RGB di SMK menjadi penting karena berbagai 

alasan, salah satu diantaranya adalah kurangnya abstraksi konsep warna, 

materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB melibatkan konsep abstrak 

tentang pencampuran warna dan penggunaan model warna. Siswa SMK 

mungkin menghadapi kesulitan dalam memahami konsep ini karena warna 

dapat sulit untuk dijelaskan secara verbal dan membutuhkan visualisasi 

yang jelas. Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran desain 

grafis pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB, penting bagi 

guru dan sekolah untuk memperhatikan variasi metode pembelajaran, 

menyediakan akses ke peralatan dan teknologi yang memadai, dan 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung eksplorasi. Dengan 

demikian, siswa SMK akan lebih termotivasi dan mampu mengatasi 

tantangan dalam pembelajaran desain grafis dengan lebih baik. 

 

Sejauh pengamatan peneliti, belum ada pengamatan yang spesifik dari para 

ahli tentang pengembangan media pembelajaran berbasis media sosial 

TikTok pada mata pelajaran desain grafis. Penelitian ini akan fokus pada 

jurusan TKJ SMK di Bandar Lampung, serta fokus pada materi fungsi, dan 
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unsur warna CMYK dan RGB. Banyak konten tentang desain grafis tetapi 

tidak ada yang membahas/meneliti lebih dalam terkait materi tersebut. 

 

Berdasarkan uraian di atas, pada pembelajaran desain grafis materi fungsi 

dan unsur warna CMYK dan RGB diperlukan media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, telah 

dikembangkan “Media Pembelajaran Edukatif Berbasis Media Sosial 

TikTok Pada Materi Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB untuk 

Siswa SMK TKJ”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah: Dibutuhkan media pembelajaran edukatif TikTok 

yang layak pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dilakukannya kajian ini adalah: 

Mengembangkan dan mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran 

edukatif berbasis media sosial TikTok pada materi fungsi dan unsur warna 

CMYK dan RGB untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Adapun kegunaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

teoritis serta praktis.  

1. Bagi peneliti 

a. Menjadi sebuah kontribusi keilmuan pada pendidikan. 

b. Dapat memberikan pengetahuan, wawasan, dan pengalaman 

dalam pengembangan media pembelajaran edukatif berbasis 

media sosial TikTok  
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2. Bagi pendidik dan calon pendidik 

a. Dapat menjadi masukan yang positif bahwa media sosial TikTok 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

b. Sebagai sarana belajar yang diharapkan dapat meningkatkan 

keinginan siswa untuk belajar. 

 

3. Bagi siswa 

a. Menambah daya tarik dan kemauan belajar siswa dalam 

mempelajari materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB. 

b. Dapat menjadi masukan yang positif untuk menumbuhkan 

kreativitas dan kompetensi siswa dalam mengidentifikasi fungsi, 

dan unsur warna CMYK dan RGB. 

c. Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa dalam 

pelaksanaan pembelajaran yang dikemas lebih menarik dengan 

bantuan media sosial TikTok. 

 

4. Bagi peneliti lain 

a. Mampu mengembangkan media pembelajaran edukatif pada 

materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB yang lebih 

menarik dan sesuai kebutuhan. 

b. Menjadi referensi untuk pengembangan media pembelajaran 

selanjutnya. 

 

1.5. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian ini dibatasi yaitu sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran 

edukatif berbasis media sosial TikTok. 

2. Pengembangan ini ditunjukkan untuk materi fungsi dan unsur warna 

CMYK dan RGB yang terdapat pada KD 3.2. mengidentifikasi fungsi, 

dan unsur warna CMYK dan RGB dan 4.2. menempatkan berbagai 

fungsi, dan unsur warna CMYK dan RGB.  
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3. Materi yang ada pada media pembelajaran edukatif berbasis media 

sosial TikTok terbatas pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan 

RGB SMK kelas X TKJ. 

4. Software pendukung yang digunakan pada pengembangan ini adalah 

media sosial TikTok, canva dan youtube . 

5. Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok dapat 

diakses melalui smartphone berbasis android, iOS dan PC/Laptop. 

6. Keefektifan produk penelitian ini ditinjau dari respon siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran edukatif berbasis media sosial 

TikTok.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Media Pembelajaran 

Media merupakan perantara untuk menyampaikan pesan yang dapat 

merangsang pikiran, membangkitkan semangat, perhatian, aktivitas dan 

partisipasi siswa sehingga kegiatan pembelajaran dapat terlaksana secara 

kondusif (Amir, 2017). Sejalan dengan Jamun (2018) media pembelajaran 

merupakan perantara dari tenaga pendidik sehingga tercipta lingkungan 

belajar yang kondusif agar siswa dapat melaksanakan proses pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Macam-macam media yakni, media cetak, media 

online, media gambar, media sosial dan sebagainya. Fungsi media dapat kita 

lihat dari cara penggunaannya, yaitu: sebagai alat komunikasi, sebagai 

pencarian informasi dan sebagai alat pengenalan dalam pembelajaran. 

 

Menurut Mayer (2003) Theory of Multimedia Learning memiliki tiga 

asumsi dasar. Asumsi pertama adalah Dual Chanel, manusia memiliki dua 

cara dalam memproses informasi apa saja yang mereka dapat melalui dua 

jalur, visual (pengliharan) dan audio (pendengaran). Asumsi kedua adalah 

Limited Capacity, manusia memiliki daya tampungyang terbatas terhadap 

informasi yang masuk pada setiap jalur yang diterima pada waktu yang 

sama. Asumsi ketiga adalah Active Proccessing, manusia menggabungkan 

berbagai macam informasi yang mereka terima baik secara visual maupun 

audio yang kemudian digabungkan menjadi satu kesatuan yang koheren dan 

mengintegrasikannya dengan pengetahuan lain. 

 

Mayer (2003) juga menyatakan bahwa komponen yang ada pada Theory of 

Multimedia Lerning adalah word dan picture yang terletak pada multimedia 

persentation. Proses pembelajaran dengan teori ini akan berhubungan secara 

erat dengan tiga struktur memori penyimpanan manusia. Dalam teori ini 



11 

 

 

 

dijelaskan bahwa manusia memiliki tiga struktur memori yaitu: (1) Ears dan 

eyes yang terletak pada sensory memory, merupakan komponen utama yang 

digunakan untuk menangkap multimedia persentation. (2) Sound dan image 

yang terletak pada working memory, merupakan struktur kognitif yang 

secara sadar mengolah informasi yang didapat melalui mata dan telinga. (3) 

Terakhir adalah longterm memory, digunakan untuk menyimpan 

pengetahuan yang didapat melalui proses integrasi yang terjadi sebelumnya. 

 

 

Gambar 1. Proses yang Terjadi Pada Theory Of Multimedia Learning 

(Mayer, 2003) 

 

Theory of Multimedia Learning yang dikembangkan oleh Mayer (2003) 

merupakan kerangka konseptual yang menggambarkan bagaimana 

penggunaan media multimedia secara efektif dapat meningkatkan proses 

pembelajaran. Teori ini menekankan pada penggabungan teks dan elemen 

visual, seperti gambar, grafik, animasi, dan audio, untuk membantu siswa 

memahami dan mengingat informasi lebih baik. Teori ini menyatakan 

bahwa informasi yang disajikan dalam bentuk audio dan visual lebih mudah 

diingat daripada hanya dalam bentuk teks. Menggabungkan elemen visual 

seperti gambar atau animasi dengan teks dapat membantu siswa mengaitkan 

konsep dengan representasi visual, meningkatkan kemampuan mereka untuk 

mengingat informasi. Penggunaan multimedia yang menarik, seperti gambar 

bergerak atau simulasi interaktif, dapat meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar. Hal ini dapat membantu menjaga minat siswa terhadap materi 

pembelajaran dan meningkatkan partisipasi aktif dalam proses belajar 

(Doolittle & Tech, 2002). 
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Media pembelajaran digunakan untuk membantu proses belajar mengajar 

dan membantu meningkatkan pemahaman siswa (Ajir, 2022). media 

pembelajaran juga digunakan sebagai salah satu upaya guru untuk 

meningkatkan pengetahuan siswa dalam memahami materi yang diajarkan. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Claudia & Harimurti, (2016) bahwa proses 

pembelajaran ini tentunya memerlukan alat bantu seperti alat peraga untuk 

mengimplementasikan materi pembelajaran. Sumber belajar yang dapat 

digunakan untuk menyiasati permasalahan tersebut adalah dengan membuat 

video pembelajaran yang menarik.  

 

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah media 

audio-visual. Media audio-visual mempermudah proses pembelajaran 

sehingga tujuan belajar dapat tercapai (Islamawati, 2019). Penggunaan 

media audio-visual yang digunakan dalam pembelajaran akan memberikan 

dampak yang signifikan bagi siswa karena mencakup berbagai gaya belajar 

preferensi sensori siswa. Terdapat tiga jenis preferensi sensori, yaitu visual, 

auditori dan kinestetik. Siswa dengan preferensi belajar visual lebih suka 

belajar melalui gambar, diagram, dan presentasi grafis. Siswa auditori lebih 

suka belajar dengan mendengarkan penjelasan lisan atau berdiskusi secara 

verbal. Siswa kinestetik cenderung belajar dengan melakukan aktivitas fisik 

atau melalui pengalaman langsung (Price et al., 2010). 

 

Secara umum media pembelajaran terdiri atas media visual, media audio, 

dan media audiovisual. Video termasuk dalam jenis media pembelajaran 

audiovisual karena memuat unsur audio dan visual. Dengan adanya video 

pembelajaran, diharapkan dapat merangsang minat belajar siswa (Qomariah 

& R Sudiarditha, 2016). Menurut Ajir (2022) video pembelajaran 

merupakan media yang digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, dan 

minat siswa dalam belajar melalui penayangan video. Sejalan dengan 

Novianti et al. (2020) media video dipilih karena memiliki beberapa 

kelebihan, salah satunya adalah memberi pesan yang dapat diterima secara 

lebih merata oleh siswa dan dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 
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Manfaat penggunaan media video antara lain: memperlihatkan secara nyata 

sesuatu yang pada awalnya tidak mungkin dapat dilihat, memberikan 

kesempatan pada siswa untuk merasakan sesuatu yang baru serta dapat 

memicu siswa untuk berdiskusi (Yuanta, 2019). Selain manfaat, media 

video juga memiliki tujuan dalam pembelajaran sebagai berikut : a) Tujuan 

kognitif, yang dapat memberi rangsangan yang berupa kemauan atau minat 

belajar dengan mempertunjukkan contoh dalam bentuk video. b) Tujuan 

afektif, dalam mempengaruhi sikap dan emosi, media video dapat menjadi 

alternatif pembelajaran dengan menggunakan efek dan teknik. c) Tujuan 

psikomotor, media video dapat memberikan umpan balik secara visual. 

 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan proses 

komunikasi antara siswa, guru dan bahan ajar. Komunikasi tidak mungkin 

terjadi apabila tidak ada sarana untuk mengirimkan pesan atau media. 

Sejalan dengan Mfreke Umoh et al., (2020) media pembelajaran yang baik 

dan dapat mudah diterima oleh siswa adalah yang mencakup teks, gambar, 

audio, serta video agar kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik . 

Media pembelajaran yang baik dan berdaya guna memungkinkan siswa 

untuk mengikuti pembelajaran secara aktif, dan dapat pengalaman belajar 

mandiri yang diberikan oleh guru. Media pembelajaran dapat dikatakan baik 

apabila telah memenuhi karakteristik dari segi materi dan segi desain media 

(Hikmah, 2019). Oleh sebab itu, peneliti mengembangkan video 

pembelajaran edukatif menggunakan media sosial yang sedang trend yang 

dapat memudahkan pengguna khususnya siswa untuk dapat memahami 

materi dengan baik, serta memungkinkan siswa untuk mengikuti 

pembelajaran secara aktif, dan dapat pengalaman belajar mandiri dengan 

membaca materi melalui teks dan gambar yang disajikan, memahami video 

ilustrasi yang ditampilkan dan menjawab pertanyaan yang disajikan pada 

akhir video. 
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2.2. Kualitas Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk 

meningkatkan pengalaman pembelajaran yang bertujuan untuk dapat 

meningkatkan mutu pendidikan, penggunaan media media dalam 

pembelajaran dapat membangkitkan minat belajar, motivasi belajar serta 

merangsang kegiatan belajar siswa (Putra, 2018). Salah satu hasil yang 

diharapkan dalam suatu penelitian pengembangan ialah dihasilkannya 

produk berupa media pembelajaran yang berkualitas. Kualitas media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang berperan besar dalam 

peningkatan motivasi belajar siswa dan dapat memperjelas penyampaian 

materi pembelajaran yang telah disampaikan guru. 

 

Kualitas media pembelajaran dapat mengacu pada kriteria yang 

dikemukakan oleh Nieveen. Nieveen, (2013) menyatakan bahwa suatu 

material dikatakan baik jika memenuhi aspek-aspek antara lain: (1) 

Validitas (Validity), Materi pembelajaran harus mengandung informasi yang 

benar, terkini, dan akurat sesuai dengan disiplin ilmu yang relevan. Maka, 

media pembelajaran dikatakan valid jika memenuhi persyaratan yang 

ditetapkan oleh validator, yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

tersebut dapat dianggap valid baik dengan revisi atau tanpa revisi, dan 

didasarkan pada landasan teoritis yang kuat. Validasi melibatkan validasi 

oleh ahli media dan validasi oleh ahli materi. Hasil validasi yang diperoleh 

dari para ahli tersebut kemudian digunakan sebagai acuan dalam 

menentukan tingkat kevalidan suatu perangkat pembelajaran. (2) 

Kepraktisan (Practically), media pembelajaran dikatakan praktis jika 

validator menyatakan bahwa media pembelajaran berbantuan komputer 

tersebut dapat digunakan dengan sedikit atau tanpa revisi. Kemudian hasil 

analisis angket respon guru yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan dapat digunakan dengan baik. Adapun teknik analisis 

data yang digunakan yaitu dengan menghitung jumlah dan rata-rata setiap 

aspek, selanjutnya mengkonversinya menjadi data kualitatif dengan kriteria 

penilaian respon guru. (3) Keefektifan (Effectiveness), Keefektifan dapat 
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dinilai melalui peningkatan hasil belajar, penerapan praktik pembelajaran 

yang baik, serta kemampuan media pembelajaran untuk memotivasi dan 

mempertahankan minat siswa. Maka, media pembelajaran dikatakan efektif 

jika memenuhi indikator adanya respon positif siswa yang diajukan dari 

angket yang selanjutnya mencari nilai respon siswa menggunakan rumus 

yang ada lalu mencocokkan nilai dengan kriteria respon siswa. 

 

Berdasarkan beberapa uraian yang telah dikemukakan sebelumnya, maka 

media pembelajaran TikTok dikatakan berkualitas apabila memenuhi kriteria 

sebagai berikut: menurut penilaian ahli materi dan ahli media, media yang 

digunakan valid secara isi dan konten, media pembelajaran TikTok dapat 

diaplikasikan terhadap pembelajaran desain grafis (praktis) sesuai dengan 

kriteria penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan, dan 

penerapan media pembelajaran memberikan dampak yang optimal (efektif) 

dapat memotivasi siswa, mendorong partisipasi aktif, dan memfasilitasi 

pemahaman yang mendalam. 

 

2.3. Media Sosial TikTok 

Media sosial merupakan alat perantara digital untuk penggunanya 

mengekspresikan diri, berbagi informasi dan berkomunikasi. Sejalan dengan 

Rahardaya & Irwansyah (2021) media sosial merupakan bagian dari internet 

yang memberikan kemudahan bagi penggunanya secara online. Sekarang, 

media sosial semakin diminati oleh berbagai kalangan, hal ini terlihat dari 

berkembangnya media sosial yang semakin beragam, seperti TikTok, 

Instagram, Twitter, Facebook dan lain sebagainya.  
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Gambar 2. Jumlah pengguna aktif media sosial di Indonesia 2015-2022 

(Dataindonesia.Id, 2022) 

 

Media sosial memiliki ciri khas tertentu dalam membantu penggunanya 

untuk melakukan sosial di zaman perkembangan teknologi informasi. 

Penelitian ini menggunakan media sosial sebagai media pembelajaran 

alternatif dikarenakan media sosial memiliki aksesibilitas yang luas dan 

telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari. Media sosial dapat 

menjadi alat yang efektif untuk mendukung pembelajaran jarak jauh atau e-

learning. Melalui platform media sosial, siswa dan pendidik dapat tetap 

terhubung, berkomunikasi, dan berinteraksi secara online. Menurut 

Rahardaya & Irwansyah (2021) media sosial juga memungkinkan pengguna 

untuk berinteraksi dan berkolaborasi dengan orang lain secara online. 

Dalam konteks pembelajaran, ini dapat menjadi platform yang sangat efektif 

untuk berbagi ide, pengetahuan, dan pengalaman dengan rekan sekelas atau 

bahkan dengan orang-orang di luar lingkungan kelas (Amir, 2017). 

 

Penggunaan TikTok sebagai media pembelajaran memiliki potensi untuk 

mendukung dan melengkapi metode pembelajaran tradisional. TikTok 

adalah platform media sosial yang sangat populer, terutama di kalangan 

generasi muda, dan menawarkan fitur video singkat yang menarik dan 

menantang (Rahardaya & Irwansyah, 2021). TikTok merupakan platform 

yang memadukan elemen visual, audio, dan interaktif, sesuai dengan 

preferensi belajar yang siswa kenal dan sukai.  
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Gambar 3. Logo media sosial TikTok 

https://www.TikTok.com 

 

TikTok adalah sebuah jejaring sosial dan platform video musik asal negeri 

Tiongkok yang diluncurkan pada awal September 2016. TikTok adalah 

platform bagi destinasi video singkat yang dapat digunakan oleh siapa saja 

melalui ponsel. Hanya dalam waktu 1 tahun, TikTok memiliki 100 juta 

pengguna dan 1 miliar tayangan video setiap hari. Menurut laporan dari 

Sensor Tower, media sosial ini diunduh 700 juta kali sepanjang tahun 2019. 

Hal ini membuat TikTok dapat mengungguli sebagian media sosial yang 

berada dibawah naungan Facebook Inc. media sosial ini menempati 

peringkat kedua setelah Whatsapp yang memiliki 1,5 miliar pengunduh 

(Hutamy et al., 2021). 

 

Media sosial TikTok termasuk sebuah platform media sosial yang didukung 

dengan video, musik, teks, filter dan fitur lainnya. Berkembangnya Media 

sosial TikTok ini dibuat agar semua orang atau masyarakat luas bisa 

mengembangkan pemikiran kreatif sebagai bentuk revolusi konten. media 

sosial TikTok juga berbentuk creating and sharing konten video ke sesama 

pengguna TikTok (Yeni Erita, 2021). Faktor yang mempengaruhi 

penggunaan media sosial TikTok terdiri atas faktor internal dan eksternal. 

Faktor internal yang mempengaruhi penggunaan media sosial TikTok seperti 

perasaan, dugaan, harapan, perhatian, proses belajar, serta minat. Sedangkan 

faktor eksternal seperti informasi yang diperoleh, kebutuhan sekitar, 

intensitas, ukuran, hal-hal baru, serta ketidakasingan objek (Saputri et al., 

2021). 
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Rinto et al. (2022) dalam penelitiannya menyatakan bahwa media 

pembelajaran TikTok dengan gaya belajar kinestetik cenderung belajar 

melalui pengalaman fisik dan kegiatan praktis. Walaupun TikTok berfokus 

pada konten visual dan auditori, siswa kinestetik masih dapat mendapatkan 

manfaat dari media ini melalui interaksi aktif dengan mengikuti gerakan 

atau tarian yang ditampilkan dalam video TikTok terkait dengan materi 

pembelajaran yang ditampilkan. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan 

dan minat mereka, serta memotivasi mereka untuk terus belajar melalui 

pengalaman kinestetik yang diberikan. Sejalan dengan Fitri et al., (2022) 

Media pembelajaran video TikTok memiliki potensi besar dalam 

mengakomodir berbagai gaya belajar siswa, termasuk visual, auditori, dan 

kinestetik. Dengan menyediakan konten visual yang menarik, audio yang 

menghibur, dan kemampuan interaktif, TikTok dapat memenuhi kebutuhan 

belajar siswa secara individual. Sehingga, penerapan media pembelajaran 

video TikTok dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa dengan 

mengakomodasi preferensi belajar mereka yang beragam. (Fiallos et al., 

2021). 

      

Gambar 4. Tampilan Account TikTok 
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Jadi, dapat disimpulkan bahwa media sosial TikTok merupakan media sosial 

penggagas video durasi pendek. Media sosial ini memberikan berbagai 

macam musik untuk latar video, sehingga penggunanya dapat menciptakan 

video yang lebih menarik. Menurut pengamatan peneliti, serta dari 

penelitian terdahulu yang relevan, media sosial TikTok bisa menjadi pilihan 

yang menarik sebagai media pembelajaran dikarenakan konten video yang 

dikemas dengan gaya yang menarik dan didukung oleh musik atau suara 

dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan menghibur bagi siswa. 

Selain itu, penggunaan TikTok sebagai media pembelajaran yang ada belum 

menjembatani siswa untuk mau belajar, maka peneliti mengambil peluang 

untuk menggunakan TikTok agar siswa tertarik dan termotivasi untuk 

belajar. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa 

dalam belajar karena TikTok memaksa pengguna untuk menerima pesan 

dalam batasan waktu yang singkat.  

 

2.4. Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB 

Mata pelajaran desain grafis adalah salah satu mata pelajaran wajib yang 

ada pada kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMK. 

Mata pelajaran desain grafis merupakan salah satu mata pelajaran wajib 

yang harus dicapai pada KD 3.2. mengidentifikasi fungsi, dan unsur warna 

CMYK dan RGB dan 4.2. menempatkan berbagai fungsi dan unsur warna 

CMYK dan RGB yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 1. KD dan IPK materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

3.2. Mengidentifikasi fungsi, 

dan unsur warna CMYK dan 

RGB 

3.2.1. Membaca fungsi, dan unsur 

warna CMYK dan RGB 

3.2.2. Menunjukkan fungsi, dan unsur 

warna CMYK dan RGB 

4.2. Menempatkan berbagai 

fungsi dan unsur warna CMYK 

dan RGB 

4.2.1. Membaca tentang fungsi, dan 

unsur warna CMYK dan RGB. 

4.2.2 Melakukan fungsi, dan unsur 

warna CMYK dan RGB 
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Pembelajaran desain grafis pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan 

RGB membutuhkan media pembelajaran yang tepat agar siswa dapat 

dengan mudah memahami visualisasi fungsi dan unsur dari sebuah warna. 

Kendala yang peneliti temukan juga serupa dengan kendala yang ditemukan 

oleh (Natasya Umar et al., 2022) bahwa dalam materi fungsi dan unsur 

warna CMYK dan RGB di sekolah masih minim media pembelajaran untuk 

membantu siswa memahami materi yang diajarkan yang berdampak pada 

minat dan motivasi belajar siswa sehingga proses pembelajaran belum 

maksimal. Pembelajaran desain grafis dengan media power point dan 

ceramah oleh guru menjadikan siswa cenderung kurang mampu memahami 

materi yang dijelaskan diakibatkan pembatasan interaksi antara siswa 

dengan media pembelajaran yang digunakan. 

 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa faktor yang menjadi hambatan siswa dalam 

mempelajari materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB, yaitu 

kurangnya pemahaman konsep pada siswa, media pembelajaran yang 

digunakan kurang menunjang pelaksanaan pembelajaran, serta bahan ajar 

yang kurang pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB. Sejalan 

dengan Rinto et al. (2022) menyatakan bahwa perubahan dalam proses 

pembelajaran perlu dilakukan terutama pada mata pelajaran yang bersifat 

pemahaman, yaitu dengan penerapan media pembelajaran interaktif dan 

edukatif agar dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Hal ini 

akan menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, berarti, dan 

bermakna bagi siswa, yang pada akhirnya akan membantu mereka mencapai 

hasil belajar yang lebih baik (Mamahit et al., 2020). 

 

2.5. Minat Belajar Siswa 

Minat adalah rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau 

aktivitas, tanpa ada yang menyuruh (Kurniawan & Makin, 2020). 

Pernyataan tersebut bermakna bahwa minat merupakan rasa ketertarikan, 

perhatian, keinginan lebih yang dimiliki seseorang terhadap suatu hal, tanpa 

ada dorongan dari orang lain. Siswa diharapkan memiliki minat belajar yang 
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tinggi agar dapat menumbuhkan konsentrasi belajar. Sehingga dapat 

mempermudah siswa memahami materi yang dipelajari. Minat belajar yang 

baik dapat memperkecil kebosanan siswa terhadap pelajaran. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa minat sangat erat hubungannya dengan belajar 

(Sakaria, 2021).  

 

Minat dipengaruhi oleh kualitas pencapaian hasil belajar siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar. Jika materi pelajaran yang dipelajari tidak sesuai 

dengan minat siswa, maka siswa tidak akan belajar dengan baik dikarenakan 

tidak adanya daya tarik . Sebaliknya, jika materi pelajaran yang dipelajari 

siswa menarik minatnya dalam aktivitas belajar mengajar, lebih mudah 

dihafalkan dan disampaikan, maka akan bertambahnya minat dalam 

kegiatan belajar mengajar (Prastika, 2021). Minat belajar adalah kunci 

dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan adanya minat belajar maka siswa 

akan memiliki kecenderungan untuk memberikan perhatian dan tindakan 

terhadap objek pembelajaran disertai dengan perasaan senang. Ciri-ciri 

siswa yang memiliki minat dalam belajar adalah memiliki semangat agar 

dapat memperhatikan pelajaran, merasa bangga terhadap pelajaran yang 

disenangi, adanya rasa suka yang lebih pada mata pelajarannya, serta 

diwujudkan dengan partisipasi pada aktivitas dan kegiatan (Prayuga & 

Abadi, 2019). 

 

Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar yaitu: faktor 

internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri atas perhatian dalam 

belajar, keingintahuan, kebutuhan, serta motivasi belajar. Sedangkan faktor 

eksternal terdiri atas aspek keluarga, aspek sekolah dan aspek masyarakat 

(Nurhasanah & Sobandi, 2016). Menurut Fatimah et al., (2021) minat 

belajar siswa dapat dilihat melalui tiga indikator, diantaranya : a) Memiliki 

pemusatan perhatian, perasaan dan pikiran dari subyek terhadap 

pembelajaran karena adanya ketertarikan. b) Memiliki perasaan senang 

terhadap pembelajaran. c) Memiliki kemauan atau kecenderungan pada diri 
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subyek untuk terlibat aktif dalam pembelajaran serta untuk mendapatkan 

hasil yang baik. 

 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa, minat belajar adalah aspek psikologi 

seseorang yang menampakkan diri dalam beberapa gejala, seperti gairah, 

keinginan, perasaan suka untuk melakukan proses perubahan tingkah laku 

melalui berbagai kegiatan yang meliputi mencari pengetahuan dan 

pengalaman, dengan kata lain, minat belajar adalah perhatian, rasa suka, 

ketertarikan siswa terhadap belajar yang ditunjukkan melalui keantusiasan, 

partisipasi dan keaktifan dalam belajar. Penggunaan video pembelajaran 

sebagai alat pembelajaran dapat menjadi tambahan yang efektif untuk 

metode pembelajaran konvensional. Dengan memanfaatkan unsur visual, 

audio, dan pengalaman belajar yang menarik, video pembelajaran dapat 

meningkatkan minat siswa, membuat pembelajaran lebih menyenangkan, 

dan memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam tentang materi yang 

diajarkan. 

 

2.6. Motivasi Belajar Siswa 

Motivasi memegang peran penting dalam proses pembelajaran, sebab 

adanya motivasi dapat mendorong dan mengarahkan siswa pada tujuan yang 

ingin dicapainya (Rosadi & Karimah, 2021). Sejalan dengan Filgona et al., 

(2020) memotivasi siswa merupakan elemen penting untuk menunjang 

pendidikan yang berkualitas. motivasi memiliki peran dalam mengajak 

siswa untuk terlibat dalam kegiatan akademik, siswa yang termotivasi dalam 

mempelajari suatu pelajaran akan memiliki ambisi untuk mempelajarinya. 

Motivasi dalam kegiatan pembelajaran dapat mendorong semangat belajar 

siswa, seorang siswa yang kurang motivasi dalam belajar tidak akan berhasil 

dengan maksimal. motivasi juga dapat membantu seseorang untuk 

meningkatkan kemauan dalam melakukan suatu kegiatan (Suharni & 

Purwanti, 2018). Sejalan dengan Febrita & Ulfah, (2019) siswa yang 

memiliki motivasi akan belajar lebih giat, ulet, tekun dan memiliki 

konsentrasi penuh dalam proses pembelajaran. 
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Motivasi berfungsi sebagai pendorong siswa untuk melakukan suatu 

kegiatan pembelajaran dalam mencapai prestasi. Dengan adanya usaha yang 

tekun serta didasari dengan motivasi, maka siswa yang melakukan kegiatan 

pembelajaran akan dapat melahirkan prestasi yang baik (Emda, 2017). 

Sejalan dengan Rahman (2021) motivasi merupakan dasar untuk 

memperoleh hasil belajar yang maksimal, selanjutnya hasil belajar 

digunakan sebagai dasar penentuan pencapaian kompetensi yang 

diharapkan. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

yaitu : faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri atas sikap, 

minat, kecerdasan siswa. Sedangkan faktor eksternal terdiri atas kehidupan 

sosial siswa, faktor lingkungan, keluarga, sekolah dan lingkungan 

masyarakat (Filgona et al., 2020). 

 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa motivasi merupakan dorongan yang hadir 

dari dalam maupun dari luar diri siswa, yang mampu menumbuhkan 

semangat dan memberikan arah dalam kegiatan belajar sehingga mencapai 

suatu tujuan. Dalam penelitian ini memanfaatkan video sebagai media 

pembelajaran dengan memanfaatkan media sosial yang sedang trend 

sehingga diharapkan akan meningkatkan motivasi belajar siswa. hal ini 

dikarenakan media sosial TikTok berhubungan dengan dengan motivasi 

internal yang dapat mengakomodasi gaya belajar siswa, dengan video 

pembelajaran siswa mendapatkan pengalaman belajar dengan melihat, 

mendengar dan menulis. Hal ini sejalan dengan Slavin, (2019) bahwa 

motivasi intrinsik atau internal untuk mempelajari sesuatu dapat 

ditingkatkan dengan cara yang menarik seperti penggunaan video 

pembelajaran. Unsur yang terdapat dalam video pembelajaran diharapkan 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan mempertahankan 

perhatian siswa dengan menyajikan unsur audio dan visual yang menarik. 
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2.7. Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini memaparkan sebuah media pembelajaran edukatif berbasis 

media sosial TikTok pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB 

kelas X SMK program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Kebaruan dari penelitian ini agar dapat meningkatkan relevansi dan minat 

siswa terhadap materi pembelajaran karena sesuai dengan media yang sudah 

akrab dan sering digunakan oleh mereka, serta diharapkan konten-konten 

yang menarik dan kreatif yang diberikan akan meningkatkan tingkat 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Adapun beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1.  Firza & 

Sesmiarni, 

2022 

Perancangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis TikTok 

Pada Mata 

Pelajaran TIK di 

MTSN 2 Kota 

Payakumbuh 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran edukatif berbasis 

media sosial TikTok untuk 

meningkatkan minat dan 

perhatian siswa dalam 

pembelajaran. Penelitian ini 

menggunakan metode R&D 

dengan model pengembangan 

MDLC. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis TikTok 

sudah valid, praktis dan efektif. 

2. Sholichah 

& Islam, 

2022 

Pengambangan 

Media 

Pembelajaran 

Gambar Bentuk 

Berbasis TikTok 

di SMP Arditama 

Sidoarjo 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan langkah, hasil 

pembelajaran serta tanggapan 

guru maupun siswa dalam 

pembelajaran menggunakan 

TikTok. Penelitian ini 

menggunakan model 

pengembagan ADDIE. Penelitian 

ini menunjukkan bahwa hasil 

respon siswa dinyatakan baik dan 

tanggapan guru terhadap media 

ini positif. 

3. Pea et al., Media Penelitian ini bertujuan untuk 
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No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

2021 Pembelajaran 

Fisika Berbasis 

TikTok Untuk 

Membantu 

Pemecahan 

Masalah dan 

Kemandirian 

Belajar Peserta 

Didik 

mengetahui kelayakan media 

pembelajaran fisika berbasis 

TikTok pada materi Kalor dan 

untuk mengetahui respon 

mahasiswa terhadap kepraktisan  

media pembelajaran  fisika 

berbasis TikTok pada materi kalor. 

Penelitian ini menggunakan 

metode R&D dengan model 

pengembangan 4D. hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran fisika 

berbasis TikTok sudah layak dan 

praktis digunakan. 

4. Zahirah, 

2021 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Biologi Berbasis 

TikTok Pada 

Materi Sistem 

Ekskresi Kelas XI 

di MAN 1 Langsa 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis TikTok, 

menganalisis hasil uji kelayakan, 

serta menganalisis respon siswa 

terhadap media pembelajaran 

berbasis TikTok pada materi 

sistem ekskresi. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian 

R&D dengan model Alessi dan 

Trollip. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran biologi berbasis 

TikTok pada materi sistem 

ekskresi sudah layak dan 

mendapatkan kriteria sangat 

positif. 

 

2.8. Kerangka Pemikiran 

Kemajuan bidang teknologi informasi semakin berkembang pesat. Hal ini 

terlihat dan terasa sangat signifikan dengan hadirnya inovasi-inovasi 

teknologi terbaru. Saat ini, kemajuan teknologi berguna untuk 

mempermudah manusia dalam menjalankan sesuatu hal. Salah satu cara 

untuk dapat meningkatkan minat dan motivasi dalam pembelajaran adalah 

dengan menggunakan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. 

Manfaat media pembelajaran yang efektif digunakan apabila media 

pembelajaran dikembangkan secara mandiri oleh guru dan disesuaikan 
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dengan kebutuhan siswa, tidak bergantung pada bahan ajar berupa buku 

teks, dapat menambahkan referensi baru, serta dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dalam pembelajaran. Salah satu media pembelajaran 

edukatif yang dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran dengan 

memanfaatkan hadirnya teknologi adalah media sosial. Terdapat berbagai 

macam media sosial, akan tetapi penelitian ini akan fokus pada media sosial 

TikTok. 

 

Minat dan motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran 

desain grafis. Siswa yang memiliki minat dalam desain grafis akan lebih 

cenderung terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Minat yang kuat 

akan mendorong siswa untuk lebih bersemangat dalam mengeksplorasi 

konsep dan teknik desain. Minat yang mendalam dalam desain grafis dapat 

membantu siswa untuk lebih gigih dan berdedikasi dalam mengatasi 

tantangan dan hambatan dalam pembelajaran. Motivasi yang kuat akan 

membuat siswa lebih tahan terhadap kegagalan dan lebih berusaha untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Minat dan motivasi yang tinggi akan 

membantu siswa untuk lebih memusatkan perhatian dan fokus dalam 

pembelajaran desain grafis. Hal ini akan meningkatkan pemahaman dan 

retensi informasi yang dipelajari. Minat dalam desain grafis akan 

mendorong siswa untuk lebih eksploratif dan berani dalam menyusun ide-

ide kreatif. Motivasi untuk mengeksplorasi teknik dan gaya desain baru 

akan membantu siswa untuk menjadi lebih inovatif dalam pekerjaan 

mereka.  

 

Pentingnya minat dan motivasi dalam pembelajaran desain grafis 

menunjukkan bahwa pendidik perlu menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang merangsang minat siswa dan memotivasi mereka untuk belajar dengan 

lebih giat. Dukungan, pujian, dan pengakuan atas prestasi siswa juga dapat 

meningkatkan minat dan motivasi mereka dalam mengembangkan 

keterampilan desain grafis. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan dan mendeskripsikan kelayakan media 
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pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok pada materi fungsi dan 

unsur warna CMYK dan RGB untuk meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa. 

 

Pentingnya minat dan motivasi dalam pembelajaran desain grafis didukung 

oleh berbagai teori dan penelitian dalam bidang psikologi dan pendidikan. 

Salah satu diantaranya adalah teori Flow yang menjelaskan pengalaman 

psikologis ketika seseorang sepenuhnya terfokus dan tenggelam dalam tugas 

yang menantang, tetapi masih sesuai dengan tingkat keterampilan mereka. 

Dalam pembelajaran desain grafis, siswa yang memiliki minat dan motivasi 

tinggi cenderung mengalami pengalaman yang positif, karena mereka 

merasa terlibat dan tertantang oleh tugas-tugas desain grafis yang kompleks. 

Minat dan motivasi dalam pembelajaran desain grafis saling terkait dan 

berdampak pada hasil pembelajaran siswa. Memahami dan menerapkan 

pengetahuan tentang minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran desain 

grafis dapat membantu pendidik untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang merangsang, mendukung, dan memotivasi siswa untuk 

mencapai kesuksesan dalam bidang desain grafis. 

 

Oleh karena itu, dibuatlah media pembelajaran edukatif berbasis media 

sosial TikTok agar dapat mengatasi penggunaan TikTok yang berlebihan 

ditambah dengan maraknya konten negatif yang beredar. Media 

pembelajaran ini dibuat agar dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran desain grafis materi fungsi dan unsur warna 

CMYK dan RGB. 
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Berikut merupakan diagram kerangka pemikiran dari penelitian ini : 

 

 

Gambar 5. Diagram Kerangka Pemikiran 

1. Media sosial TikTok merupakan media sosial yang paling sering 

digunakan sejak pandemi covid-19. 

2. Media sosial TikTok banyak menyita perhatian siswa dalam belajar. 

3. Belum ada yang menggunakan media sosial TikTok sebagai media 

pembelajaran pada materi fungsi, dan unsur warna CMYK dan RGB. 

4. Media pembelajaran yang digunakan guru tidak beragam sehingga 

membuat siswa tidak minat dan tidak termotivasi untuk belajar. 

Dibutuhkan media sosial TikTok untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa pada 

pembelajaran di era digital khususnya untuk siswa SMK Jurusan TKJ. 

Unsur media 

sosial TikTok 

Teks 

Gambar  

Video  

Audio 

Konten video yang dikemas 

dengan gaya yang menarik dan 

didukung oleh musik atau suara 

dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik perhatian belajar 

siswa (Rinto et al., 2022) 

Menambahkan teks yang 

relevan untuk membantu 

siswa mengingat informasi 

dengan lebih baik. 

Penggunaan gambar dalam 

format yang menarik dan tidak 

konvensional dapat membantu 

menjaga minat siswa. 

TikTok menyediakan konten 

visual yang menarik, audio 

yang menghibur, dan 

kemampuan interaktif. 

Sehingga, penerapan media 

pembelajaran video TikTok 

dapat meningkatkan motivasi 

dan minat belajar siswa 

dengan mengakomodasi 

preferensi belajar mereka yang 

beragam. (Batubara, 2020). 

Melalui pengembangan media 

pembelajaran berbasis media 

sosial TikTok ini diharapkan 

dapat meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa dikelas. 

Melakukan 

pengembangan media 

pembelajaran berbasis 

media sosial TikTok pada 

materi fungsi dan unsur 

warna CMYK dan RGB. 

Produk media 

pembelajaran berbasis 

media sosial TikTok 

pada materi fungsi 

dan unsur warna 

CMYK dan RGB. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1. Desain Penelitian 

Penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan atau dikenal 

dengan Research and Development (R&D). Penelitian ini menerapkan 

model pengembangan Alessi dan Trollip. Alessi & Trollip, (2000) 

menyatakan bahwa, pada model pengembangan ini terdapat 3 langkah yaitu: 

planning (perencanaan), design (perancangan), development 

(pengembangan). Pengembangan penelitian yang dimaksud pada penelitian 

ini adalah membuat media pembelajaran edukatif materi fungsi dan unsur 

warna CMYK dan RGB untuk pembelajaran desain grafis kelas X Teknik 

Komputer dan Jaringan. 

 

3.2. Prosedur Pengembangan Produk 

Tahapan yang dilakukan pada pengembangan video pembelajaran edukatif 

berbasis media sosial TikTok ini menggunakan model pengembangan 

Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip (2000) yang terdiri dari 3 tahapan, 

yaitu : 

 

Gambar 6. Model Pengembangan Alessi dan Trollip 
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3.2.1. Tahap Perencanaan (Planning) 

Tahap perencanaan bertujuan untuk menentukan tujuan dan arah 

pengembangan suatu produk media pembelajaran. Fase ini melibatkan 

identifikasi masalah dan identifikasi kebutuhan pembelajaran. Dalam 

penelitian ini, fase ini dilakukan dengan melakukan survei dan wawancara 

dengan guru dan siswa untuk memahami kebutuhan pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Perencanaan dalam penelitian ini 

diantaranya menentukan ruang lingkup produk, mengidentifikasi 

karakteristik siswa, menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber yang 

berkaitan dengan produk, serta melakukan brainstorming dalam membuat 

konsep desain produk yang akan dikembangkan. 

 

3.2.2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap desain berhubungan dengan pengembangan konsep awal, yaitu 

mendeskripsikan pendahuluan program. Tahapan desain berisikan langkah 

yang akan dilakukan, terdiri atas analisis konsep yang berkaitan dengan 

materi, membuat flowchart untuk menampilkan struktur program dari awal 

hingga akhir, serta membuat storyboard. 

 

3.2.3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapan pengembangan merupakan tahap pembuatan media pembelajaran 

edukatif berbasis media sosial TikTok sekaligus merealisasikan produk 

akhir. Tahap ini dimulai dengan produksi media, uji alpha yang bertujuan 

untuk validasi media yang telah dikembangkan dengan melibatkan ahli 

media dan ahli materi, revisi yang mengacu pada hasil uji alpha, dan uji 

betha yang merupakan uji produk yang diujikan pada beberapa siswa tanpa 

adanya kontrol. Berikut merupakan bagan alir prosedur pengembangan 

media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok. 
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3.3. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen penelitian ialah sebagai 

berikut: 

1. Wawancara 

Wawancara digunakan untuk mengumpulkan data ketika akan 

melakukan penelitian pendahuluan agar menemukan permasalahan 

yang akan diteliti. Wawancara dilakukan agar mendapatkan informasi 

tentang penggunaan media sosial TikTok oleh siswa. Wawancara juga 

dilakukan kepada guru atau perwakilan sekolah lainnya guna mencari 

informasi awal mengenai jumlah siswa jurusan TKJ serta untuk 

mengetahui kondisi belajar siswa SMK. Teknik yang digunakan 

dalam pelaksanaan wawancara ini menggunakan teknik wawancara 

tidak terstruktur. 

2. Observasi 

Pada penelitian ini, observasi dilakukan dengan tujuan menganalisis 

kebutuhan lapangan sebelum diadakan proses penelitian lebih lanjut 

untuk mendapatkan informasi terkait pembelajaran desain grafis di 

sekolah dan pemanfaatan media pembelajaran edukatif berbasis media 

sosial TikTok pada materi fungsi, dan unsur warna CMYK dan RGB 

untuk siswa kelas X SMK Jurusan TKJ. 

3. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang akan digunakan 

dalam penelitian ini, dengan tujuan untuk mendapatkan tanggapan 

oleh responden penelitian. 

 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk memperoleh data pengisian 

angket dan wawancara.  
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Tabel 3. Teknik Pengumpulan Data 

 

Variabel 

Penelitian 

Instrumen yang 

Digunakan 

Subjek 

Penelitian 
Analisis Data 

Kevalidan 

Angket uji ahli 

media dan uji 

ahli materi 

Validator ahli 

bidang media dan 

materi desain 

grafis 

Analisis skor 

Kepraktisan 
Angket persepsi 

guru 

Guru Teknik 

Komputer Dan 

Jaringan (TKJ) 

Analisis 

persentase 

Keefektifan 
Angket respon 

siswa 

Siswa kelas X 

TKJ 

Analisis 

persentase 

 

3.5. Teknik Analisis Data 

3.5.1 Analisis Kevalidan Produk 

Analisis kevalidan produk digunakan untuk menguji validitas produk 

menggunakan angket yang diberikan pada ahli media dan ahli materi. 

Jawaban angket menggunakan skala likert yang nantinya variabel akan 

diukur dan dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian, indikator 

variabel menjadi acuan untuk menyusun instrumen yang terdiri skor 

penilaian 1-4. Setelah angket divalidasi oleh validator, kemudian angket 

dianalisis dan diperoleh skor nilai validitas. Berikut kategori skor dalam 

skala likert menurut (Sugiyono, 2013). 

 

Tabel 4. Penilaian skala likert 

 

Interval skor Nilai 

Tidak Baik/Tidak Jelas/Tidak Sesuai/Tidak Setuju 1 

Kurang Baik/Kurang Jelas/Kurang Sesuai/Kurang Setuju 2 

Baik/Jelas/Sesuai/Setuju 3 

Sangat Baik/Sangat Jelas/Sangat Sesuai/Sangat Setuju 4 

 

Instrumen/angket yang digunakan dalam penelitian ini diadaptasi dari 

(Burke et al., 2016) dan (Bufallo, 2023) Analisis ini bertujuan untuk 
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mengetahui skor kualitas media pembelajaran yang telah diperoleh dan 

dapat dilihat dengan analisis skor penilaian sebagai berikut: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 

 

Setelah mendapatkan skor penilaian, maka dilakukan penafsiran untuk 

mendapatkan kualitas produk yang dikembangkan. Penafsiran skor 

diadaptasi dari (Ratumanan & Laurens, 2011), sebagai berikut: 

 

Tabel 5. Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

 

Kriteria Interval skor penilaian 

Validitas sangat rendah atau tidak baik 1,00< skor <1,75 

Validitas rendah atau kurang baik 1,75< skor <2,50 

Validitas tinggi atau baik 2,50< skor <3,25 

Validitas sangat tinggi atau sangat baik 3,25< skor <4,00 

 

Produk penelitian ini dikatakan valid apabila mencapai skor minimal pada 

rentang skor 2,51 − 3,25. 

 

3.5.2 Analisis Angket Uji Kepraktisan 

Analisis kepraktisan diperoleh dari angket persepsi guru terhadap 

penggunaan media pembelajaran edukatif yang nantinya guru diberikan 

angket untuk diisi. Data uji kepraktisan menjadi tolak ukur kepraktisan 

media edukatif materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB. Penilaian 

angket persepsi guru dicari  melalui persamaan: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 ×  100% 

 

Hasil perhitungan diatas kemudian digunakan untuk menentukan 

kepraktisan media. Berikut merupakan pembagian rentang kategori 

kepraktisan media yang diadaptasi dari (Arikunto, 2011): 
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Tabel 6. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

 

Kriteria Persentase 

Kepraktisan sangat rendah atau tidak baik 0% - 20% 

Kepraktisan rendah atau kurang baik >20% - 40% 

Kepraktisan sedang atau cukup baik >40% - 60% 

Kepraktisan tinggi atau baik >60% - 80% 

Kepraktisan sangat tinggi atau sangat baik >80% - 100% 

 

Produk penelitian ini dikatakan praktis apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang > 61% - 80%. 

 

3.5.3 Analisis Angket Uji Keefektifan 

Analisis keefektifan diperoleh berdasarkan angket respon terhadap siswa 

setelah menggunakan media edukatif. Data yang diperoleh pada uji 

keefektifan merupakan acuan keefektifan media pembelajaran edukatif yang 

dikembangkan. Berikut skala penilaian angket respon siswa yang 

didapatkan melalui persamaan : 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 ×  100% 

 

Setelah hasil diperoleh, maka dilakukan pengolahan data untuk mengolah 

data yang dijelaskan pada tabel keefektifan media pembelajaran dengan 

kriteria yang diadaptasi dari (Arikunto, 2011): 

 

Tabel 7. Kriteria Keefektifan Media Pembelajaran 

 

Kriteria Persentase 

Keefektifan sangat rendah atau tidak baik 0% - 20% 

Keefektifan rendah atau kurang baik >20% - 40% 

Keefektifan sedang atau cukup baik >40% - 60% 

Keefektifan tinggi atau baik >60% - 80% 

Keefektifan sangat tinggi atau sangat baik >80% - 100% 

 

Produk penelitian ini dikatakan efektif apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang >40% - 60%.  
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V.  SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Simpulan 

Telah dibuat dan telah dihasilkan media pembelajaran berbasis media sosial 

TikTok yang layak digunakan untuk materi fungsi dan unsur warna CMYK 

dan RGB dengan menerapkan konten visual yang menarik dan beragam, 

seperti animasi, efek kreatif, dan presentasi singkat yang atraktif. Kemudian 

video TikTok yang dikembangkan menggabungkan konten pendek dengan 

narasi yang kuat. Hal ini memungkinkan penyampaian informasi yang 

ringkas namun jelas. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka 

kelayakan media pembelajaran dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok materi 

fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB dinyatakan sangat valid 

dengan skor rata-rata penilaian sebesar 3,42, untuk hasil uji ahli media 

mendapat skor rata-rata sebesar 3,42 dan ahli materi mendapat skor 

rata-rata sebesar 3,43. Sehingga TikTok dapat menyajikan konten yang 

menarik dan interaktif dalam bentuk video singkat. Melalui 

penggunaan elemen visual, audio, dan animasi dalam video TikTok, 

materi tersebut dapat disampaikan dengan cara yang lebih menarik 

dan mudah dipahami oleh siswa. Sehingga dapat menarik minat dan 

motivasi belajar siswa 

2. Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok materi 

fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB dinyatakan sangat praktis 

dari hasil penilaian persepsi guru dengan skor rata-rata persentase 

sebesar 94%. Media pembelajaran TikTok mudah diakses oleh banyak 

siswa dan populer. Video singkat yang disajikan dalam TikTok dapat 

diputar ulang, diunduh, dan diakses kapan saja dan di mana saja. Hal 

ini memudahkan siswa untuk mengakses materi pembelajaran secara 

praktis, bahkan di luar lingkungan sekolah. Sehingga, media 
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pembelajaran TikTok dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa pada materi fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB.   

3. Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok materi 

fungsi dan unsur warna CMYK dan RGB dinyatakan efektif dengan 

skor rata-rata persentase sebesar 75%. TikTok sebagai media yang 

interaktif dan visual dapat memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan menarik bagi siswa. Video-video TikTok yang 

menarik dengan penggunaan efek visual, musik, dan narasi dapat 

membantu siswa untuk mengingat dan memahami konsep yang 

diajarkan. Sehingga, media pembelajaran TikTok dapat efektif 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada materi fungsi 

dan unsur warna CMYK dan RGB.   

 

5.2. Saran 

Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok yang 

dikembangkan oleh peneliti masih terdapat kekurangan, sehingga terdapat 

beberapa saran yang diajukan oleh peneliti sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran 

berbasis media sosial TikTok, sehingga diharapkan untuk peneliti 

selanjutnya dapat melanjutkan dan menggunakan media sosial TikTok 

atau media sosial lainnya sebagai media pembelajaran yang lebih 

menarik dan kompatibel. 

2. Media pembelajaran edukatif berbasis media sosial TikTok hanya 

difokuskan pada salah satu materi pada mata pelajaran desain grafis, 

sehingga diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat memperluas 

materi yang akan disajikan serta untuk dapat memilih materi yang 

lengkap, terperinci, dan terupdate sesuai dengan perkembangan 

teknologi. 

3. Software atau web pendukung yang digunakan pada pengembangan 

ini adalah canva, google dan youtube. Diharapkan untuk peneliti 

selanjutnya agar dapat menggunakan software yang lebih canggih dan 

sesuai kebutuhan seperti Adobe Creative Cloud.  
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