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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran biologi berupa video
animasi 2D. Animasi dapat menjelaskan sesuatu yang rumit dijelaskan dengan
kalimat dengan cara memvisualkan benda bergerak agar bisa tampak hidup. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan media
pembelajaran biologi, serta mengetahui kualitas produk media pembelajaran
biologi berupa video animasi 2D pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia
untuk siswa kelas XI SMA/MA. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terbatas pada
tahap Analysis, Design, dan Development. Produk media pembelajaran biologi
berupa video animasi 2D dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer,
dan 1 guru biologi. Produk ini juga direspon oleh 15 siswa SMA kelas XI IPA di
SMA Muhammadiyah 1 Sragen. Teknik pengambilan data dan instrumen
pengumpulan data berupa angket. Analisis data pada penelitian ini menggunakan
taknik analisis data kualitatif selanjutnya diubah menjadi data kuantitatif. Telah
dikembangkan dan dihasilkan produk media pembelajaran berupa video animasi
2D pada materi sistem peredaran darah manusia. Kualitas produk menurut para
penilai termasuk kategori sangat baik dengan persentase keidealan dari ahli materi
95%, ahli media 96%, guru biologi 97%, peer reviewer 96%, dan respon siswa kelas
X1 sebesar 95% dari total nilai maksimal 100%.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Biologi, Video Animasi 2D, Sistem
Peredaran Darah Manusia
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses atau kegiatan tertentu, berupa
pengajaran atau pelatihan, serta interaksi antara individu dengan
lingkungannya sehingga dapat mengembangkan kapasitas dan kepribadian
individu tersebut untuk dapat melakukan salah satu upaya mencapai manusia
seutuhnya. Usaha yang dimaksud adalah suatu tindakan atau perbuatan yang
dilakukan secara sadar dan terencana, sedangkan kemampuan berarti sebagai
kemampuan dasar atau potensi (Mulasiwi, 2013:2). Setiap manusia memiliki
potensi untuk dapat dididik serta dapat mendidik. Pendidikan sendiri
merupakan suatu proses yang didalamnya terdapat berbagai komponen yang
saling mempengaruhi serta ketergantungan seperti halnya suatu sistem (Arifin,
2011:13).

Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, diperlukan beberapa
inovasi baru, baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran,
maupun infrastruktur pendidikan yang berhasil. Untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, guru dituntut untuk menciptakan metode pembelajaran yang
lebih inovatif sehingga dapat mendorong siswa untuk belajar dengan cara yang
terbaik, baik itu pembelajaran mandiri atau pembelajaran kelompok. Inovasi
media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menghasilkan media

pembelajaran baru (Rahmawati, 2008:2).



Proses pembelajaran pada jaman modern ini tidak dapat dipisahkan dari
pemanfaatan teknologi. Pemanfaatan teknologi dapat mengubah proses
pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, pengetahuan siswa mengenai
perkembangan teknologi pastinya akan semakin bertambah (Affandi, 2015:1).
Namun pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan saat ini masih dirasa
kurang berkembang dibandingkan dengan bidang lain seperti industri,
pertanian, transportasi, dan komunikasi. Masih banyak pembelajaran yang
menggunakan cara-cara konvensional dalam kegiatan pembelajarannya. Oleh
karena itu, perlu adanya inovasi-inovasi baru mengenai media pembelajaran
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi (Tirtarahardja, 2005:47).

Semakin berkembangnya teknologi saat ini yang berhubungan dengan
komputer menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi pembaharuan dalam
dunia pendidikan. Pada bidang pendidikan, pemerintah serta masyarakat umum
sangat memperhatikan perkembangan teknologi modern saat ini. Teknologi
dapat membantu mencapai sasaran dan tujuan pendidikan untuk membuat
proses pembelajaran menjadi lebih bermakna serta berkesan (Hasna, 2014:4).

Kemajuan teknologi komputer juga menawarkan sejumlah keunggulan
yang dapat digunakan dalam operasi produksi audiovisual. Dalam beberapa
tahun terakhir, teknologi komputer mendapat banyak perhatian karena
penerapannya dalam kegiatan pembelajaran. Seiring dengan berkembangnya
teknologi jaringan internet, komputer seolah menjadi pelengkap dalam
kegiatan pembelajaran. Penggunaan komputer menjadi salah satu bagian dari

teknologi informasi yang saat ini digunakan oleh para praktisi pendidikan



dalam upaya penyampaian materi pembelajaran. Komputer merupakan
penyedia informasi yang dapat menyajikan informasi dengan baik karena
memiliki kemampuan untuk dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan
unsur audio-visual secara bersamaan (Miftah, 2013:104).

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat komunikasi yang
dapat digunakan dalam penyampaian informasi dari pendidik kepada siswa
yang bertujuan untuk merangsang siswa dalam mengantarkan pembalajaran
secara utuh. Media pembelajaran juga dapat digunakan untuk memberikan
bagian-bagian tertentu dari suatu kegiatan pembelajaran dan memberikan
penguatan dan motivasi kepada siswa selama proses pembelajaran (Uno,
2007:114).

Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat menanamkan
konsep-konsep dasar secara tepat, konkrit dan praktis. Penggunaan media
pembelajaran juga dapat membangkitkan dan memotivasi kebutuhan dan minat
siswa untuk belajar serta menginspirasi mereka untuk belajar (Asnawir,
2002:14-15). Dalam proses pembelajaran, penggunaan media diutamakan
untuk meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran. Dengan kata lain,
penggunaan media dalam pembelajaran dapat menjadikan hasil belajar yang
dicapai oleh siswa akan lebih tahan lama diingiat oleh siswa, sehingga proses
pembelajaran mempulai nilai yang tinggi (Aisah, 2010:24). Selain itu,
penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran dikatakan sangat penting
karena dengan media pembelajaran akan dapat lebih mempersingkat waktu.

Artinya, kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran



dapat menyederhanakan masalah terutama dalam penyampaian hal-hal yang
baru dan asing bagi siswa (Suprioyono, 2018:45)

Pemanfaatan media pembelajaran dapat dijadikan sebagai motivasi bagi
siswa untuk belajar, memberikan dorongan kepada siswa untuk menulis, dan
berbicara, serta merangsang imajinasinya. Selain itu, media pembelajaran juga
berperan dalam mengatasi kebosanan siswa selama kegiatan pembelajaran.
Oleh sebab itu, pendidik harus memotivasi siswa dengan memanfaatkan media
pembelajaran. Jika hal tersebut dapat dimanfaatkan dengan tepat, maka tujuan
pembelajaran yang sesungguhnya akan tercapai (Tafonao, 2018:103)

Media pembelajaran yaitu bagian yang penting dari kegiatan
pembelajaran. Apabila media pembelajaran tidak terdapat dalam kegiatan
pembelajaran, maka pendidik akan mengalami kesulitan mengajar selama
kegiatan pembelajaran berlangsung, materi yang diberikan akan menjadi
monoton serta siswa akan bosan dengan pengajaran pendidik. Dengan
demikian, untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, maka perlu
digunakannya perangkat pembelajaran. Oleh sebab itu, semakin menarik alat
pembelajaran yang digunakan pendidik untuk mentransfer materi, maka
semakin tinggi siswa dapat termotivasi dalam menerima materi (Tafonao,
2018:103)

Media  pembelajaran  dikembangkan  dengan = memanfaatkan
perkembangan teknologi dapat menjadikan media tersebut lebih menarik dan
interaktif dan dapat menambah motivasi belajar siswa. Seperti yang

dipaparkan oleh Sudjana dan Rivai (2015:6) tentang fungsi media



pembelajaran bahwa media pembelajaran dapat membuat bahan ajar menjadi
lebih menarik sehingga media diharapkan dapat memotivasi siswa untuk
belajar, memperjelas makna bahan pengajaran, metode pengajaran lebih
bervariasi dan siswa dapat melakukan lebih banyak kegiatan belajar. Karena
itulah, perlu dikembangkan media pembelajaran kreatif yang mampu
meningkatkan minat siswa terhadap sains. Dalam pembelajaran Biologi perlu
menggunakan media animasi dan media pembelajaran lainnya yang secara
bersamaan dapat mengintegrasikan teks, gambar, suara, dan video agar
pembelajaran biologi menjadi lebih menarik, efektif, dan efisien (Rizki,
2016:4). Salah satu alternatif media yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik
dalam kegiatan pembelajaran adalah video animasi dua dimensi (2D).

Video merupakan teknologi yang dapat menangkap, merekam,
memproses, menyimpan, mentransmisikan, dan merekonstruksi urutan gambar
yang diam melalui presentasi elektronik dari adegan bergerak. Video
merupakan sebuah gambar yang bergerak. Video adalah sumber referensi yang
menyimpan informasi yang berarti. Video merupakan suatu sumber atau media
yang paling dinamik dan efektif dalam menyampaikan suatu informasi (Munir,
2012:347).

Video adalah sesuatu yang tidak asing bagi penonton, mulai dari film
kartun, film kelas oscar, hingga film dokumenter. Namun masih banyak yang
tidak tahu secara persis apa yang dimaksud dengan video atau gambar
bergerak. Video dapat berupa kombinasi dari gambar-gambar yang disusun

dalam urutan kecepatan tertentu. Gambar-gambar yang digabungkan tersebut



dinamakan bingkai, dan kecepatan dalam membacaan gambar disebut dengan
kecepatan bingkai, dengan satuan fps (frame per second). Karena dimainkan
dalam kecepatan yang tinggi maka terciptalah ilusi gerak yang halus. Semakin
tinggi nilai kecepatan bingkai dalam video tersebut maka semakin halus
gerakan yang ditampilkan (Munir, 2012:348)

Kata animasi diambil melaui bahasa asing yaitu anima yang bermakna
jiwa, kehidupan, dan semangat. Pada dasarnya animasi adalah suatu kegiatan
yang menghidupkan atau menjadikan benda mati dapat bergerak. Animasi bisa
diartikan sebagai suatu gambar yang berisi objek-objek yang seolah-olah
menjadi hidup berkat sekumpulan gambar yang secara teratur diubah dan
ditampilkan secara berurutan. Objek yang berada di dalam gambar dapat
berupa huruf, bentuk objek, warna ataupun spesial efek (Munir, 2012:381).

Animasi merupakan subjek yang menggabungkan unsur artistik dengan
teknologi. Sebagai salah satu cabang ilmu seni, animasi mengacu pada aturan
atau prinsip serta argumen yang menjadi dasar dari ilmuan itu sendiri, yaitu
prinsip-prinsip animasi. Sedangkan ilmu pendukung teknologi itu sendiri
adalah perangkat yang dapat menampung sebuah seni animasi tersebut,
misalnya seperti kamera atau video, alat penangkap suara, perangkat lunak
komputer, serta personel. Semuanya bersinergi sehingga mewujudkan sebuah
karya animasi (Soenyoto, 2017:1).

Menurut Munir (2012:393), animasi 2D atau dwi-matra disebut juga
animasi datar. Animasi yang pertama dibuat adalah animasi dengan bentuk dua

dimensi. Implementasi real dari perkembangan animasi 2D yang cukup



memberikan perubahan dalam perkembangan teknologi berupa bentuk kartun.
Animasi 2D berfokus pada pembuatan karakter, papan cerita, dan latar
belakang pada lingkungan 2D yang figurnya dapat bergerak naik turun, kiri dan
kanan. Komponen grafik 2D dapat dimanipulasi dengan transformasi
geometris 2D. animasi 2D dilengkapi dengan video dan suara sehingga dapat
memberi kemudahan siswa dalam memahami maksud serta tujuan materi yang
disampaikan (Nugraha, 2020:8-9).

Dalam pembelajaran biologi, siswa dapat memperoleh pengetahuan
melalui pengalaman langsung vyaitu observasi. Karena media dapat
memvisualisasikan abjek abstrak, maka diharapkan siswa akan lebih mudah
untuk memahami serta mampu menangkap informasi secara visual, terutama
kepada siswa yang cenderung memiliki gaya belajar visual (Rahmawati,
2008:6). siswa akan menghasilkan berbagai perilaku yang berbeda dalam
proses pembelajaran, seperti pengetahuan, sikap, keterampilan, kemampuan,
informasi dan nilai. Perilaku yang berbeda ini dapat disebut sebagai hasil
belajar (Rahmawati, 2008:7).

Hasil belajar merupakan suatu akibat dari kegiatan belajar yang dapat
merubah pengalaman dan perilaku seseorang terhadap sesuatu dengan
perubahan pengalaman dan perilaku belajar. Hasil belajar yang didapatkan oleh
siswa tergantung dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas.
Apabila metode mengajar yang digunakan pendidik dalam proses
pembelajaran cocok dengan karakteristik siswa, maka akan tercapai hasil

belajar yang baik (Sari, 2016:13)



Penelitian ini terfokus pada materi Sistem Peredaran Darah Pada
Manusia. Pemilihan materi ini di dasarkan pada hasil observasi yang telah
dilakukan oleh penulis ketika melaksanakan Program Latihan Profesi di SMA
Muhammadiyah 1 Sragen, dimana para siswa merasa kesulitan dalam
memahami materi Sistem Peredaran Darah Manusia. Ditambah lagi pada
kondisi saat ini, dimana pembelajaran dilakukan secara daring karena pandemi
Covid-19, penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi, menunjukkan bahwa metode yang
digunakan oleh pendidik dalam menyampaikan materi masih menggunakan
metode konvensional sehingga siswa kurang tertarik untuk mempelajari dan
memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. Dari hasil wawancara
dengan guru Biologi dan beberapa siswa secara acak didapatkan hasil bahwa
siswa merasa kesulitan dalam memahami materi Sistem Peredaran Darah
Manusia karena media pembelajaran Biologi yang biasa digunakan oleh guru
pada saat pembelajaran daring masih menggunakan media konvensional,
seperti hanya menggunakan Power Point yang padat dengan materi sehingga
tidak terdapat gambar ilustrasi sebagai penjelasnya. Sehingga materi yang
ditangkap oleh siswa menjadi kurang maksimal.

Hal tersebut dapat terlihat melalui hasil belajar siswa yang belum
memuaskan. Berdasarkan data hasil evaluasi belajar siswa kelas XI IPA pada

materi Sistem Peredaran Manusia, dari 57 orang siswa diperoleh angka



B.

sebanyak 63,2 % siswa yang memiliki nilai dibawah kriteria ketuntasan
minimum.

Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi pokok Sistem
Peredaran Darah Pada Manusia. Adapun isi materi yang terdapat dalam media
pembelajaran video animasi 2D yang dikembangkan meliputi komponen-
komponen penyusun sistem peredaran darah manusia serta mekanisme sistem
peredaran darah pada manusia. Pemilihan isi materi ini didasarkan pada
pengambilan materi yang terdapat dalam RPP yang digunakan oleh Guru
Biologi pada pertemuan ke 1 dan 2. Pembatasan isi materi pada media
pembelajaran yang akan dikembangkan bertujuan agar media pembelajaran
video animasi 2D yang dikembangkan memiliki durasi yang tidak terlalu lama,
sehingga siswa tidak bosan saat melihat dan mudah dalam memahami materi
yang terdapat dalam video animasi 2D.

Berdasarkan uraian diatas, maka mendorong penulis untuk
mengembangkan media pembelajaran Biologi dalam materi Sistem Peredaran
darah manusia yang diharapkan mampu untuk mengatasi permasalahan
pembelajaran yang dihadari oleh siswa. Media pembelajaran yang akan
dikembangkan berupa video animasi 2D yang berisi materi mengenai Sistem
Peredaran darah Manusia yang dapat digunakan dalam pembelajaran Biologi

bagi siswa kelas XI IPA SMA/MA.

Idendifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
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Penggunaan media pembelajaran di sekolah dirasa kurang menarik
sehingga motivasi dan minat belajar siswa menjadi berkurang, dilihat dari
hasil nilai siswa yang masih di bawah kriteria ketuntasan minimum.
Siswa kesulitan dalam memahami materi Sistem Peredaran Darah
Manusia dikarenakan meteri pada bab Sistem peredaran Darah Manusia
memiliki ruang lingkup yang cukup luas sedangkan waktu yang digunakan
siswa untuk mempelajari materi tersebut sangat terbatas.

Media pembelajaran video animasi 2D masih jarang digunakan oleh guru
dalam mendukung kegiatan pembelajaran Biologi pada materi Sistem
Peredaran Darah manusia.

Perlunya pengembangan media pembelajaran dalam kegiatan belajar
mengajar pada materi Sistem Peredaran darah Manusia untuk

meningkatkan hasil belajar siswa.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

dipaparkan diatas, maka peneliti perlu membatasi permasalahan agar penelitian

ini dapat lebih fokus dan terarah.

1.

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran video
animasi 2D dalam pembelajaran biologi pada materi Sistem Peredaran
Darah Manusia untuk siswa kelas X1 IPA SMA/MA.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunaman

model pengembangan ADDIE yang meliputi Analysis, Design,
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Development, Implementation dan Evaluation yang dibatasi hanya sampai
dengan tahap Development.

3. Pengujian media yang disusun meliputi uji materi, dan uji desain produk
oleh validator.

4. Pengujian media melalui respon siswa serta respon guru setelah uji coba

produk.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah
diuraikan sebelumnya di atas, maka masalah yang akan diteliti dirumuskan
sebagai berikut:

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran biologi berupa video
animasi 2D pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia untuk siswa
kelas XI SMA/MA?

2. Bagaimanakah kualitas produk media pembelajaran biologi berupa video
animasi 2D pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia untuk siswa

kelas XI SMA/MA?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya di
atas, maka tujuan dari peneitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Menghasilkan produk media pembelajaran biologi berupa video animasi
2D pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia untuk siswa kelas XI

SMA/MA
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2. Mengetahui kualitas produk media pembelajaran biologi berupa video
animasi 2D pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia untuk siswa

kelas XI SMA/MA.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dipaparkan bahwa penelitian ini
mengembangkan produk dalam bentuk software multimedia berbasis video
animasi 2D dapat digunakan sebagai media pembelajaran Biologi yang
menarik, adapun spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai
berikut:

1. Media yang dikembangkan merupakan media pembelajaran Biologi
berupa video animasi 2D.

2. Materi yang terdapat di dalam media pembelajaran yang dikembangkan
adalah materi Biologi pada semester 1 kelas X1 yaitu materi pokok Sistem
Peredaran Darah Manusia.

3. Media video animasi 2D yang dikembangkan dikemas dalam format Mp4
agar dapat dibuka dimanapun dan kapanpun, sehingga siswa juga dapat
belajar secara mandiri diluar jam belajar sekolah.

4. Media pembelajarn video animasi 2D yang dikembangkan dibuat dengan
software Adobe llustrator, Adobe After Effect, Adobe Media Encoder, dan

Adobe Premiere Pro.

G. Manfaat Penelitian
Adanya penelitian pengembangan media pembelajaran Biologi berupa

video animasi 2D ini diharapkan dapat memberi manfaat, di antaranya:
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1. Manfaat Teoritis

a. Menambah wacana baru tentang pengembangan media pembelajaran
yang lebih menarik dari pada media pembelajaran klasik atau
konvensional dalam proses pembelajaran Biologi khususnya di
Sekolah Menengah Atas atau Madrasah Aliyah dan perkembangan
dunia pendidikan pada umumnya.

b. Diharapkan  pengembangan media  pembelajaran  dengan
menggunakan video animasi 2D dapat direkomendasikan sebagai
inovasi dalam dunia pendidikan dalam meningkatkan minat belajar
siswa dan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penulis
Dapat memberikan tambahan ilmu pengetahuan dalam
menerapkan pengetahuan yang diperoleh dibangku kuliah terhadap
masalah-masalah yang dihadapi didunia pendidikan secara nyata
dengan merancang sebuah media pembelajaran berupa video animasi
2D dalam pembelajaran Biologi.

b. Bagi Siswa

Dapat membantu siswa untuk lebih mudah dalam memahami
materi tentang sistem peredaran darah manusia menggunakan media
pembelajaran berupa video animasi 2D, serta dapat mengajak siswa
untuk lebih memanfaatkan teknologi dengan baik.

c. Bagi Guru
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Dapat lebih mempermudah guru dalam menyampaikan materi
sistem peredaran darah mausia menggunakan media pembelajaran
berupa video animasi 2D sehingga tercipta suasana belajar yang
edukatif.

d. Bagi Sekolah

Sebagai salah satu bahan acuan untuk pengembangan
pembelajaran Biologi dengan menggunakan media pembelajaran
yang berbasis animasi 2D, khususnya bagi siswa Sekolah Menengan

Atas atau Madrasah Aliyah.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi Pengembangan:
1. Semua siswa dan guru yang memiliki perangkat elektronik dapat
memanfaatkan video animasi 2D ini sebagai media pembelajaran.
2. Video animasi 2D yang dikembangkan dapat digunakan pada semua jenis

perangkat komputer, laptop ataupun smart phone.

Keterbatasan video animasi 2D adalah:

1. Video animasi 2D yang dikembangkan hanya dinilai oleh 1 guru Biologi
SMA/MA dan direspon oleh 10 siswa SMA/MA kelas X1 jurusan IPA.

2. Video animasi 2D yang dikembangkan hanya memuat materi sistem
peredaran darah manusia yang terdiri dari sub materi komponen-
komponen penyusun sistem peredaran darah manusia dan mekanisme

sistem peredaran darah pada manusia.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan hasil pengolahan data serta mengacu pada
rumusan masalah yang telah diuraikan mengenai pengembangan media
pembelajaran biologi berupa video animasi 2D pada materi sistem peredaran
darah manusia, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Telah menghasilkan media pembelajaran biologi berupa video animasi 2D
yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan
tahapan yang terdiri dari Analysis (Analisis), Design (Perancngan), dan
Development (Pengembangan). Dimulai dari tahap analisis yang terdiri
dari analisis kurikulum, analisis materi, analisis media, dan analisis siswa.
Tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan yang terdiri dari pembuatan
storyline, penentuan karakter, pembuatan storyboard, dan penulisan narasi
voice over. Selanjutnya menuju tahap pengembangan yang terdiri dari
pengubahan gambar storyboard menjadi vektor, menganimasikan gambar
vektor, perekaman voice over, serta penataan aset.

2. Media pembelajaran berupa video animasi 2D yang telah disusun
selanjutnya diukur keefektifannya berdasarkan penilaian kualitas produk
dari ahli materi, ahli media, guru biologi, dan peer reviewer dengan hasil
berturut-turut 95%, 96%, 97%, dan 96% dari nilai maksimal 100% dengan

kategori “Sangat Baik”. Pada hasil pengujian terhadap tanggapan

88
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siswa yang telah dilakukan kepada 15 siswa kelas XI IPA secara acak di
SMA Muhamamdiyah 1 Sragen, persentase dari skor total penilaian
diperoleh hasil 95% dari nilai maksimal 100% dengan kategori “Sangat

Setuju”.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
biologi berupa video animasi 2D ini, maka penulis memberikan saran sebagai
berikut:

1. Produk pengembangan media pembelajaran biologi berupa video animasi
2D ini dapat digunakan sebagai alternatif pilihan yang dapat
diperhitungkan untuk pembelajaran pada mata pelajaran biologi.

2. Pengembangan media pembelajaran biologi berupa video animasi 2D pada
materi sistem peredaran darah manusia memiliki kualitas yang sangat baik,
tetapi perlu adanya uji coba secara luas untuk mengetahui pengaruh dan
efektivitas terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi
khususnya materi sistem peredaran darah manusia.

3. Guru sebaiknya belajar dan lebih memanfaatkan kemampuan dalam
bidang teknologi, karena seiring dengan kemajuan teknologi maka dunia
pendidikan juga akan membutuhkan teknologi sebagai salah satu
komponen penting dlaam penunjang proses pembelajaran.

4. Perlunya penelitia lebih lanjut tentang penggunaan media pembelajaran
berupa video animasi 2D apakah dapat digunakan untuk mata pelajaran

dan jenjang pendidikan yang lain.
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