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Abstrak: Kegiatan pengayaan dilaksanakan dengan tujuan memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memperdalam penguasaan materi bioteknologi yang berkaitan. Video pembuatan keju
menggunakan daun saksang sebagai koagulan dapat digunakan sebagai bahan pengayaan pada materi
bioteknologi siswa kelas XII MIA SMA Taman Mulia. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur
kelayakan dan kepraktisan media video pemanfaatan saksang sebagai koagulan keju menggunakan
aplikasi sparkol videoscribe untuk pengayaan materi bioteknologi. Metode penelitian menggunakan
R&D (Research and Development) dengan model 4-D yang dimodifikasi menjadi 3 tahapan yaitu:
Define (Perencanaan), Design (Perancangan), dan Develop (Pengembangan). Pengumpulan data
kelayakan menggunakan lembar validasi yang diisi oleh 9 validator ahli. Kepraktisan diukur
menggunakan angket respon yang diisi oleh 6 siswa pada uji coba skala kecil dan 18 siswa pada uji
coba skala besar. Hasil penelitian menunjukan media video yang dikembangkan memiliki tingkat
kelayakan yang sangat valid pada aspek materi (83,11%), pada aspek media (93,77%), sedangkan pada
aspek bahasa terkategori valid (75,33%). Hasil uji coba skala kecil dan uji coba skala besar terkategori
sangat praktis dengan presentase 89,23% dan 90,97%. Dapat disimpulkan media yang dikembangan
layak dan sangat praktis dari siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video, Keju, Research and Development

Abstract: Enrichment activities are carried out with the aim of providing opportunities for students to
deepen their mastery of related biotechnology materials. The video of making cheese using saksang
leaves as a coagulant can be used as an enrichment material for the biotechnology material of class
X1 MIA students at SMA Taman Mulia. This study aims to measure the feasibility and practicality of
video media using saksang as a cheese coagulant using the sparkol videoscribe application for
enrichment of biotechnology materials. The research method uses R&D (Research and Development)
with a 4-D model which is modified into 3 stages, namely: Define (Planning), Design (Design), and
Develop (Development). Feasibility data collection uses a validation sheet filled out by 9 expert
validators. Practicality was measured using a response questionnaire filled out by 6 students in the
small-scale trial and 18 students in the large-scale trial. The results showed that the video media
developed had a very valid feasibility level in the material aspect (83.11%), in the media aspect
(93.77%), while the language aspect was categorized as valid (75.33%). The results of small-scale
trials and large-scale trials are categorized as very practical with a percentage of 89.23% and 90.97%,
respectively. It can be concluded that the media developed is feasible and very practical for students.
Keywords: Learning Media, Video, Cheese, Research and Development
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PENDAHULUAN

Biologi adalah cabang ilmu yang
mempelajari  mengenai  mahkluk  hidup,
termasuk hewan, tumbuhan, dan mikroba.
Belajar biologi menuntut siswa untuk
menemukan kebenaran melalui  kegiatan
penelusuran atau eksplorasi, riset dan

eksperimen sehingga belajarar mengenai ilmu
biologi  tidak hanya cukup  dengan
menghafalkan fakta dan konsep (Syahroni &
Nurfitriyanti, 2018).

Media pembelajaran merupakan bentuk
alat komunikasi dalam penyampaian informasi
kepada peserta didik dari sumber yang relevan
untuk menciptakan kondisi proses
pembelajaran yang tertib dan menyenangkan
berupa proses pembelajaran secara efektif dan
efisien (Steffi & Syastra, 2015). Media
pembelajaran adalah komponen integral dari
sistem pembelajaran (Hayatun & Chantika,
2019). Menurut (Nurazizah, 2018) bahwasanya
pemanfaatan media pembelajaran pada tahapan
pembelajaran bisa menunjang minat serta
keinginan yang baru, memicu motivasi,
memberikan stimulus lancarnya aktivitas
pembelajaran, serta memberikan beberapa
pengaruh biologis kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil dari wawancara guru
biologi di SMA Taman Mulia pada saat
pembelajaran beberapa peserta didik sulit
memahami materi bioteknologi dikarenakan
sangat minim media yang beragam atau media
yang berbasis teknologi oleh karena itu dampak
nya nilai yang peserta didik dapat kan kurang
atau tidak sesuai dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Guru biologi juga
mengatakan bahwa pembelajaran pada materi
bioteknologi di SMA Taman Mulia belum
pernah diadakan kegiatan pengayaan pada
materi  bioteknologi.  Pengayaan  materi
bertujuan untuk memberikan informasi belajar
siswa yang bersifat bahan aktivitas dan
panduan kegiatan.

Setelah mengetahui masalah yang ada di
sekolah, diperlukan salah satu upaya pemilihan
media yang lebih bervariasi. Salah satu media
yang ditawarkan adalah media yang dapat
memberikan pemahaman materi peserta didik
dengan mudah dan tidak lekas bosan yang
disampaikan melalui media berbasis audio
visual menggunakan media video. (Azis et al.
2021) mengemukakan tentang media audio
visual. Media tersebut ialah salah satu di antara
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banyaknya media di mana  proses
penciptaannya sesuai dalam penggunaan
animasi pada penyampaian gagasan, konsep
dan juga pengalaman. Media memiliki suatu
daya tarik tersendiri.

Video merupakan salah satu bentuk
teknologi yang dapat berfungsi untuk merekam
serta mengatur ulang gambar yang dapat
bergerak. Video yang telah dihasilkan disimpan
dalam bentuk signal dari film, video, televisi,
video tape atau media non komputer lainnya
Menggunakan media video jelas lebih
berpengaruh terhadap pemahaman dan daya
ingat peserta didik terhadap  materi
pembelajaran. Hasil penelitian yang dilakukan
Zaenal dengan pembelajaran visual dapat
menaikkan ingatan 14% menjadi 38%.
Penelitian ini juga menunjukkan hingga 200%
perbaikan kosa kata ketika diajarkan dengan
visual. Bahkan waktu waktu yang diperlukan
untuk penyampaian konsep berkurang sampai
40% untuk menambah presentasi verbal
(Purwanti, 2015).

Pemilihan media video didasarkan pada
salah satu kelebihan media video yaitu dapat
meningkatkan daya ingat peserta didik serta
pemahaman materi dalam proses
pembelaajaran karena tidak menggunakan satu
jenis indera. Berikut adalah karekteristik media
video (Reyaan, 2019) mengatasi keterbatasan
jarak dan waktu, video dapat diulangi bila perlu
untuk menambah kejelasan, pesan yang
disampaikannya cepat dan mudah diingat, dan
mengembangkan pikiran dan pendapat para
siswa. Video yang akan dilkembangkan berisi
kan pembuatan keju memanfaatkan potensi
lokal yang ada di Kalimantan Barat yaitu daun
saksang. Dengan memperkenalkan daun
saksang melalui media video pembuatan keju
sebagai salah satu cara memanfaatkan potensi
lokal maka akan menambah pengetahuan siswa
terhadap potensi lokal yang ada di Kalimantan
Barat. Dengan begitu media yang ditawarkan
kepada guru biologi SMA Taman Mulia yaitu
media video yang berisikan langkah-langkah
pembuatan keju dengan menggunakan daun
saksang.

Daun saksang atau daun sengkubak adalah
salah satu potensi lokal khas Kalimantan Barat
yang berasal dari Desa Gumam, Kecamatan
Parindu, Kabupaten Sanggau, Kalimantan
Barat. Daun Saksang (Pycnarrhena cauliflora)
telah lama digunakan sebagai campuran
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masakan  khas  masyarakat  pedalaman
Kalimantan Barat. Siswa yang masih asing
mendengar daun saksang akan mengetahui
bentuk serta cara mengolah ekstrak daun
saksang yang akan digunakan sebagai salah
satu bahan untuk pembuatan keju melalui
media video menggunakan aplikasi sparkol
videoscribe.

Sparkol Videoscribe adalah aplikasi yang
digunakan untuk menghasilkan video yang
berisi gambar-gambar dan peta konsep yang
disertai suara dan music. Berdasarkan
beberapa penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya,  aplikasi Sparkol Videoscribe
dapat meningkatkan pembelajaran,dibuktikan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Ahmad Fadillah & Bilda, 2019). Aplikasi
Sparkol videoscribe dilengkapi dengan fitur-
fitur yang dapat dapat merubah berbagai model
huruf,warna, serta ukuran huruf sesuai dengan
keinginan pembuat (Sunarni, 2016). Dengan
bantuan aplikasi ini media video yang berisikan
langkah-langkah  pembuatan  keju  dapat
digunakan sebagai bahan pengayaan pada
materi bioteknologi.

Hal inilah salah satu alasan peneliti
peneliti merasa tertarik dan ingin melakukan
penelitian dalam pembelajaran biologi dengan
judul  “Pengembangan  Media  Video
Pemanfaatan Saksang Sebagai Koagulan Keju
Menggunakan Aplikasi Sparkol Videoscribe
Untuk Pengayaan Materi Bioteknologi”

METODOLOGI PENELITIAN

Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode
penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D). Dalam penelitian
Research and Development menggunakan
model pengembangan 4D (four-D). yang
direkomendasikan oleh Thiagarajan (lzzah &
Ma’sum, 2021). Prosedur pengembangan
menurut Thiagarajan terdiri dari 4 tahapan
yaitu.  Tahap  Pendefinisian  (Define),
Perancangan (Design), Pengembangan
(Develop) dan Penyebaran (Disseminate).
Namun pada penelitian ini hanya dilakukan
tahap dihasilkannya media komik digital
berbasis potensi lokal Kalimantan Barat tanpa
melakukan penyebaran (Disseminate) karena
pertimbangan biaya dan waktu (Sugiyono,
2015)
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Penelitian ini dilaksanakan pada semester
genap tahun ajaran 2021/2022 pada siswa kelas
Xl MIA di SMA Taman Mulia, yang
beralamat di JI. Arteri Supadio, Arang
Limbung, Kec. Sungai Raya, Kabupaten Kubu
Raya, Kalimantan Barat. Tahap define
dilakukan dengan melaksanakan kegiatan
seperti observasi dan wawancara terhadap guru
mata pelajaran dan peserta didik. Pada tahap
Define terdapat lima analisis yang harus
dilakukan yang pertama Analisis Ujung Depan
(Front and Analiysis), Analisis Siswa (Learner
Analysis), Analisis Konsep (Concept Analysis),
dan  Perumusan  Tujuan  Pembelajaran
(Specifying Instructional Obijectives). Tahap
Design dilakukan dengan merancang media
pembelajaran menentukan topik,
pengeumpulan data, input gambar dalam menu
sparkol, mengatur frame, membuat
pembukaan, memasukan gambar, pengeditan
video, memasukan suara (Dubbing), dan yang
terakhir ~ penyimpanan  media.  Tahap
Development dilakukan dengan memberikan
lembar validasi kepada validator dan uji coba
pengembangan menggunakan angket respon
siswa.

Analisis Data
Analisis Kevalidan Media Video

Analisis Kevalidan media dilakukan
dengan memberikan lembar validasi ahli
kepada 9 validator pada ahli media, materi,
bahasa dengan 2 dosen 1 guru di setiap aspek.
Hasil yang diperoleh dari validasi terhadap
semua validator akan dianalisi dengan
menggunakan kriteria validasi (Tabel 1).

Tabel 1. Kriteria Validasi Ahli

Kriteria
Presentase  Kevalidan Keterangan
(%)
85,01-100 Sangat Dapat digunakan
valid tetapi perlu revisi
kecil
70,01- Valid Dapat digunakan
85,00 tetapi perlu revisi
kecil
50,01- Kurang Dapat digunakan
70,00 valid tetapi perlu revisi
besar
01,00- Tidak valid Tidak boleh
50,000 dipergunakan
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Analisis Kepraktisan Media Video

Analisis kepraktisan Media diperoleh dari
hasil tanggapan siswa menggunakan angket
penilaian media video. Analisis kepraktisan
terdiri atas 2 uji coba pengembangan yaitu uji
coba pengembangan skala kecil dengan
menggunakan 20% dari jumlah siswa dan uji
coba pengembangan skala besar menggunakan
60% dari jumlah siswa (Prayitno, 2017).
Teknik analisis data yang digunakan pada
analisis kepraktisan media video menggunakan
skor skala likert. Data yang telah didapatkan
kemudian dianalisis penetapan skor dan kriteria
respon siswa pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Respon Siswa

Kriteria
Presentase Kepraktisan Keterangan
(%)
85,01-100 Sangat Dapat digunakan
Praktis dengan revisi
kecil
70,01- Praktis Dapat digunakan
85,00 dengan revisi
kecil
50,01- Kurang Dapat digunakan
70,00 Praktis dengan revisi
besar
01,00- Tidak Tidak boleh
50,000 Praktis dipergunakan

Sumber: (Rifianti et al., 2019)

Teknik analisis hasil validasi dan teknik
hasil kepraktisan produk pengembangan di
hitung menggunakan rumus sebagai berikut
(Fitriyah,2012):

> xi
— _i=1 0
P S X 100%
i=1
Keterangan:

P = Persentase pilihan
2xi = Jumlah skor jawaban penilaian oleh ahli
>Xj = Jumlah skor jawaban tertinggi

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media video yang telah dihasilkan dan
dikembangkan  dapat dikatakan  layak
digunakan jika hasil validasi dari validator ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli media
mendapatkan kategori valid. Hal teresebut
untuk melihat kevalidan dalam penggunaanya.
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Tahap Define

Analisis ujung depan dilaksanakan melalui
wawancara kepada guru dan siswa SMA
Taman Mulia pada tanggal 18 April 2022.
Berdasarkan hasil wawancara disimpulkan
bahwa permasalahan utama yang ada disekolah
adalah kurangnya media pembelajaran yang
kurang menarik bagi siswa yang berdampak
pada rasa bosan peserta didik terhadap materi
yang diajarkan guru hal tersebut membuat nilai
peserta didik kurang dari KKM (Kriteria
Kentutasan Minimal). Hal ini sesuai dengan
pernyataan (Pratomo & Sukanti, 2017) bahwa
penggunaan media saat belajar mengajar sangat
dapat membantu baik bagi guru maupun para
peserta didik. Setelah dilakukan analisis ujung
depan  kemudian  dilanjutkan  dengan
menganalisis siswa. Analisis siswa dilakukan
dengan cara wawancara siswa kelas XII Mia
SMA Taman Mulia pada tanggal 18 April 2022.
Hasil wawancara diketahui bahwa siswa
mempunyai motivasi belajar sangat baik karena
siswa lebih menyukai media yang menarik serta
berbasis digital seperti media video. Media
menarik yang digunakan dapat membuat suatu
proses pembelajaran yang baik di sekolah.
Pembelajaran yang menarik bisa diciptakan
dengan menggunakan media yang tepat untuk
membangkitkan motivasi peserta didik agar
dapat menyukai ilmu yang di pelajari. Analisis
konsep bertujuan untuk memilih materi. Materi
yang disajikan dalam media video yaitu materi
bioteknologi di semester genap kelas XII MIA
dengan sub materi yang dipilih yaitu
bioteknologi konvensional. Materi yang akan
dijelaskan dimulai dari pemaparan mengenai
Bioteknologi, menjelaskan tentang garis besar
keju serta menyebutkan berbagai alat, bahan
dan langkah- langkah pembuatan keju. Menurut
(Nerisa Meinia, et al., 2020) ketika animasi dan
suara disajikan bersamaan akan berdampak
baik saat pembelajaran dari pada hanya animasi
dan teks. Perumusan Tujuan Pembelajaran
yang dilakukan dengan melihat silabus dan
disesuakan dengan analisis konsep. Adapun
tujuan pembelajaran yang telah disusun adalah,
siswa dapat memahami arti, jenis, dan
pembuatan salah satu produk bioteknologi.
Menurut (Pinahayu et al., 2019) bahwa
penggunaan dapat menumbuhkan sikap positif
dan kreatif kepada siswa dikarenakan proses
pembelajaran dilakukan secara efektif.
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Tahap Design

Tahap Design bertujuan merancang media
pembelajaran. Sebelum media video dihasilkan
peneliti harus melalui beberapa tahap pertaman
menentukan topik, pengumpulan data input
gambar kedalam menu aplikasi, mengatur
frame, membuat pembukaan, memasukan
gambar kedalam setiap slide sesuai materi,
memasukan suara dan musik, dan penyimpanan
video. Menurut Arsyad (2016:12) mengatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran
meningkatkan minat serta motivasi dan
pengaruh biologis bagi peserta didik saat proses
pembelajaran. Unsur audio yang berupa lagu
dan nada terdapat dalam media pembelajaran
yang menggunakan music didalamnya.
Sehingga siswa lebih bersemangat dalam
mengikuti  kegiatan proses pembelajaran
dikarenakan siswa tertarik dengan media yang
digunakan.

Setelah melakukan berbagai tahapan
diperoleh design awal video. Video terdiri dari
beberapa bagian yang pertama slide
pembukaan, slide kedua materi, slide ketiga
pengenalan keju dan daun saksang, slide
keempat alat dan bahan yang digunakan, slide
kelima prosedur pembuatan ekstrak daun
saksang, slide keenam prosedur pembuatan
keju, dan slide yang terakhir penutup.

Tahap Development
Tahap Develop (pengembangan) bertujuan

menghasilkan media video sebagai media
pembelajaaran  yang layak berdasarkan
masukan  para  ahli  (validator),  uji

pengembangan, dan penyempurnaan produk.
Media pembelajaran yang sudah dihasilkan dan
dapat dikategorikan layak jika memenuhi
beberapa aspek kelayakan dan respon siswa.
Media sebagai alat bantu untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dengan desain yang
disesuaikan oleh guru (Achmad, 2019: 28).
Aspek kevalidan penilaian berdasarkan para
validator ahli media, ahli materi, ahli bahasa,
dan respon siswa berdasarkan siswa yang
mengisi angket respon. Data respon siswa
didapat melalui dua tahap yaitu uji coba skala
kecil dan uji coba skala besar (Putri & Sahari
2017).
Tabel 3. Hasil Kevalidan Media

Aspek Presentase % Kategori
Materi 83,11 Sangat Valid
Media 93,77 Sangat Valid
Bahasa 75,33 Valid
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Validasi media pembelajaran yang sudah
dilakukan oleh para ahli bertujuan untuk
mengetahui pendapat dan nilai yang diberikan
dari para validator sebagai dasar dalam
memperbaiki dan meningkatkan kualitan
produk media pembelajaran yang dihasilkan.
Media video yan dikembangkan dikategorikan
sangat layak dengan kriteria dapat digunakan
tetapi perlu revisi kecil. Jumlah penilaian 3 ahli
di hitung dengan perhitungan validasi
menggunakan rumus presentase. Ahli materi
menilai aspek materi dengan nilai 83,11%
dengan Kkategori sangat layak, ahli media
menilai aspek media dengan nilai 93,77%
dengan kategori sangat layak, dan ahli bahasa
menilai aspek bahasa dengan nilai 75,33%
dengan kategori layak. Hasil validasi
kesimpulan dari tiga aspek menyatakan media
dapat digunakan dengan sedikit revisi (Tabel
4). Hal tersebut diartikan bahwa media
pembelajaran yang digunakan termasuk ke
dalam kategori sangat valid, dapat di gunakan
tetapi perlu revisi kecil (Suryani, 2016)

Tabel 4. Pengembangan Video Berdasarkan
Masukan Validator

No Design Awal Design Akhir

1
Perbaikan huruf Sesudah perbaikan
kapital disetiap dengan
awal kalimat menggantikan
huruf awal kalimat
menggunakan
huruf kapital
2

Sesudah perbaikan

Perbaikan  huruf

kapital di setiap mengganti huruf

awal kalimat awal kalimat
dengan huruf
kapital
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No Design Awal Design Akhir

Perbaikan Sesudah perbaikan
penambahan nama dengan
daun dan nama menambahkan

latin daun saksang  ama daun beserta

nama latin daun
saksang

Perubahan design akhir terjadi pada huruf
kapital pada awal kata dan penambahan nama
daun serta nama latin daun pembuatan keju dan
penambahan nama latin pada daun saksang.
Setelah media dilakukan perbaikan maka
langka  selanjutnya  ialah  uji ~ coba
pengembangan menggunakan angket respon
kepada siswa.

Tabel 5. Respon Siswa Uji Coba Skala Kecil
Terhadap Media Video

No Aspek NRS (%) Kriteria
1 Kualitas 87,5 Sangat Praktis
Materi
2 Kualitas 90,62 Sangat Praktis
Tampilan
3 Kualitas 89,58 Sangat Praktis
Media
Rata-Rata 89,23 Sangat Praktis

Tabel 5 menjelaskan hasil dari uji skala
kecil dengan 3 aspek yaitu kualitas materi
mendapatkan nilai 87,5%, kualitas tampilan
mendapatkan nilai 90,62%, dan kualitas media
mendapatkan nilai 89,58% serta didapatkan
nilai rata-rata keseluruhan dengan nilai 89,23%
dengan kategori sangat praktis. Uji coba skala
kecil dilakkukan untuk mengetahui media
video yang di kembangkan mendapatkan hasil
praktis sehingga dpat digunakan proses
pembelajaran. Uji coba dilakukan terhadap 6
peserta didik kelas XII MIA SMA Taman
Mulia.

Tabel 6. Respon Siswa Skala Besar Terhadap

Media Video
No  Aspek NRS Kriteria
(%)
1 Kualitas 89,58 Sangat Praktis
Materi
2 Kualitas 93,05 Sangat Praktis
Tampilan

76

p-1ISSN 1907-3089, e-ISSN 2615-5869
https://journal.uniku.ac.id/index.php/quagga

No  Aspek NRS Kriteria
(%)
3 Kualitas 90,27 Sangat Praktis
Media
Rata-Rata 90,97 Sangat Praktis

Uji coba skala besar dilakukan setelah uji
coba skala kecil dilakukan namun dengan
kurun waktu yang bersamaan, hanya saja
peserta didik yang digunakan pada skala besar
berbeda dengan uji coba skala kecil. Pada uji
coba skala besar didapatkan nilai pada kualitas
materi 89,58%, kualitas tampilan 93,05%, dan
kualitas media 90,27 sehingga mendapatkan
nilai rata-rata keseluruhan sebanyak 90,97%.
Uji coba skala besar dilakukan terhadap 18
peserta didik dikelas XII MIA SMA Taman
Mulia. Menurut (Wicaksana et al., 2020).
respon positif diperoleh jika kategori angket
respon menunjukkan lebih dari 68% sehingga
media dikatakan layak. Hal ini diartikan bahwa
media dikatakan layak digunakan dikarenakan
hasil angket respon siswa mendapatkan respon
praktis.

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pembahasan dapat disimpulkan bahwa, telah
dihasilkan produk pengembangan media video
berbasis potensi lokal Kalimantan Barat. Yang
dikembangkan dengan model penelitian
Thiagarajan, sebagai salah satu media
pembelaajaran di SMA Taman Mulia yang
telah diuji cobakan pada kelas XII MIA. Media
dikatakan praktis digunakan dengan nilai rata-
rata uji coba skala kecil 89,23 % dan uji coba
skala besar 90,97 %. Karena kevalidan
mendapatkan nilai sangat valid dan hasil respon
siswa sangat praktis sehingga media video
berbasis potensi lokal dikatakan praktis
digunakan olehpendidik dan peserta didik
dalam proses pembelajaran.
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