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ABSTRAK

Briliantine Siti Nur Azizah. 036121020. Pengembangan Media Virtual Lab
Berbasis Aplikasi Adobe Animate Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia. Skripsi. Universitas Pakuan.
Bogor. Di bawah bimbingan Dr. Eka Suhardi, M.Si. Dan M. Taufik Awaludin,
M.Pd.

Materi sistem peredaran darah manusia merupakan salah satu topik yang
kompleks dan memerlukan pemahaman visual serta konseptual yang tinggi.
Namun, media pembelajaran yang digunakan di sekolah masih bersifat satu arah
dan kurang interaktif, sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate guna meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem
peredaran darah manusia. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas VIII E SMP
Rimba Teruna. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar, angket respon siswa
dan guru, serta lembar validasi media dan materi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate sangat valid menurut ahli
media (96,36%) dan ahli materi (92,50%). Peningkatan hasil belajar dianalisis
menggunakan N-Gain sebesar 0,71 termasuk dalam kategori “tinggi”, uji Wilcoxon
menunjukkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan
signifikan antara pretest dan posttest. Respon guru dan siswa terhadap media juga
sangat positif, dengan persentase kepraktisan masing-masing 95,00% dan 91,29%,
yang termasuk dalam kategori "sangat praktis". Maka, media Virtual Lab berbasis
aplikasi Adobe Animate ini terbukti layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi sistem peredaran darah manusia.

Kata Kunci: Adobe Animate, Hasil Belajar, Sistem Peredaran Darah Manusia,

Virtual Lab
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan telah membawa teknologi tentang perkembangan baru,
khususnya di bidang pendidikan (Perdana et al., 2020). Memanfaatkan
teknologi informasi dan teknologi komunikasi secara efektif dari awal
hingga akhir merupakan salah satu aspek terpenting dalam kegiatan
pembelajaran (Bahri HS et al., 2019). Maka dari itu, fokus dalam pengajaran
juga ikut bergeser, di mana media yang digunakan kini lebih banyak
berbasis digital (Hapsari & Zulherman, 2021). Dalam penggunaan media
pendidikan, guru harus memanfaatkan teknologi secara maksimal dan
menggunakannya secara efektif untuk menghindari dampak negatif
terhadap hasil belajar siswa (Perdana et al., 2020). Sangat disayangkan
bahwa sejumlah pengajar ternyata belum memaksimalkan sumber belajar
yang tersedia menjadikan murid jadi tidak terlalu aktif saat kegiatan belajar
mengajar (Madina & Zulherman, 2023). Akibatnya, hal ini dapat memiliki
dampak pada hasil belajar siswa secara signifikan (Wahyuni & Suryani,
2020).

Melihat kondisi tersebut, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran sebaiknya diarahkan pada penggunaan media yang dapat
meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa. Salah satu upaya yang bisa
dilakukan adalah dengan menghadirkan media pembelajaran interaktif
berbasis digital. Media pembelajaran yang dikembangkan dengan baik
dapat menyederhanakan konsep yang kompleks, meningkatkan motivasi
dan minat siswa, serta mendorong partisipasi aktif selama proses belajar
(Hartini et al., 2019). Salah satu media yang saat ini mulai banyak
digunakan dan terbukti efektif adalah Virtual Lab (Siregar & Sinaga, 2022).
Media ini memungkinkan siswa melakukan eksplorasi konsep dan simulasi

praktikum secara digital, sehingga tetap dapat melakukan kegiatan



eksperimen walau tanpa fasilitas laboratorium fisik (Widya, 2014). Virtual
Lab memberikan pengalaman belajar berbasis eksperimen secara interaktif
dan mandiri, yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep sains yang abstrak (Lisma, 2018).

Dalam konteks pembelajaran Biologi, materi sistem peredaran darah
manusia merupakan salah satu materi yang memerlukan pemahaman
konseptual dan visual yang tinggi (Wahyuni & Setiawan, 2019). Materi ini
tidak hanya membahas tentang struktur dan fungsi organ peredaran darah
seperti jantung, arteri, vena, dan kapiler, tetapi juga mencakup pembahasan
tentang penyakit yang berkaitan dengan sistem tersebut, seperti stroke,
jantung koroner, dan hipertensi, karena bagian ini berkaitan langsung
dengan penerapan konsep Biologi dalam kehidupan sehari-hari (Kurniawati
& Ningsih, 2021). Kompleksitas materi ini menuntut metode pembelajaran
yang inovatif agar siswa tidak hanya memahami secara teori, tetapi juga
mampu memvisualisasikan proses yang terjadi di dalam tubuh manusia
(Ningrum et al.,, 2022). Penelitian oleh Dewi & Santosa (2021)
menunjukkan bahwa penggunaan Virtual Lab di kelas biologi dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, karena mereka merasa lebih
tertarik dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan hal ini
berkontribusi pada peningkatan hasil belajar secara keseluruhan. Sebagai
tambahan, riset yang dikerjakan oleh Sulistia (2014) menunjukkan bahwa
keberadaan Virtual Lab sangat berpengaruh dalam membantu siswa lebih
mengerti konsep sistem peredaran darah.

Berdasarkan hasil wawancara pada bulan Oktober 2024 dengan guru
IPA kelas VIII SMP Rimba Teruna, dikatakan bahwa materi sistem
peredaran darah manusia merupakan materi yang kompleks karena materi
ini tidak hanya membahas struktur dan fungsi organ, tetapi juga penyakit di
dalam nya. Selain itu, guru menyatakan bahwa media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran materi sistem peredaran darah manusia
adalah PowerPoint dan video pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa

penggunaan media tersebut menyebabkan pembelajaran cenderung



berlangsung satu arah, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran, mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa. Dari
hasil wawancara diperoleh informasi bahwa dari beberapa kelas yang diajar,
kelas VIII E merupakan kelas dengan hasil belajar paling rendah pada
materi sistem peredaran darah manusia, terdapat 31 siswa pada kelas
tersebut dengan rata-rata nilai yaitu 73 dimana KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) adalah 85. Terdapat 61,29% yang
belum mencapai KKTP, dan 38,71% siswa yang telah mencapai KKTP.
Guru juga menyampaikan bahwa sebagian besar siswa di kelas tersebut
mengalami kesulitan dalam memahami konsep, terutama terkait proses
peredaran darah dan penyakit yang berhubungan dengan sistem peredaran
darah. Hal ini ditunjukkan dari rendahnya nilai ulangan harian serta
kurangnya partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Lalu dari hasil wawancara dengan guru tersebut menyatakan bahwa belum
pernah menggunakan media pembelajaran Virtual Lab dalam pembelajaran
materi sistem peredaran darah manusia, sedangkan menurutnya media
pembelajaran digital Virtual Lab sangat tepat untuk dijadikan media dalam
pembelajaran karena materi sistem peredaran darah manusia merupakan
salah satu materi yang kompleks dan membutuhkan pemahaman konseptual
serta visual yang tinggi.

Hal ini selaras dengan tanggapan siswa yang menyatakan bahwa
meskipun pelajaran Biologi menarik, materi sistem peredaran darah terasa
sulit karena karena prosesnya rumit dan sulit dibayangkan. Siswa juga
menyampaikan bahwa media pembelajaran seperti PowerPoint dan video
yang selama ini digunakan kurang membantu dalam memahami materi,
karena tampilannya statis dan tidak interaktif. Mereka merasa bahwa hanya
melihat slide dan menonton video membuat pembelajaran menjadi monoton
dan membosankan. Ketika ditanya tentang ketertarikan saat pembelajaran
dengan media tersebut, siswa mengaku kurang antusias dan mudah
kehilangan fokus karena tidak dilibatkan secara aktif. Hal ini

mengindikasikan bahwa media pembelajaran tersebut belum mampu



memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami materi sistem peredaran
darah yang bersifat konseptual dan visual.

Sebagai solusi dari permasalahan tersebut, dibutuhkan
pengembangan media pembelajaran digital yang dapat membantu siswa
memahami konsep sistem peredaran darah dengan lebih baik. Salah satu
pilihan yang bisa diambil adalah merancang sebuah media Virtual Lab
menggunakan aplikasi Adobe Animate. Adobe Animate dipilih karena
memiliki kemampuan untuk membuat animasi interaktif berbasis vektor,
mendukung berbagai format output (termasuk HTMLS5), dan kompatibel
dengan perangkat mobile berbasis Android (Puspayanti et al., 2023).
Menurut Aziz & Marsofiyati (2020), Adobe Animate sering dianggap
sebagai alat yang efektif untuk pengembangan media pembelajaran, karena
kemampuannya dalam menciptakan animasi dua dimensi yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Hal ini sejalan dengan kebutuhan pembelajaran
digital saat ini yang menuntut keterlibatan aktif siswa melalui media visual

yang interaktif.
Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, permasalahan yang diangkat dalam

penelitian ini meliputi:

1. Rendahnya hasil belajar siswa kelas VIII E SMP Rimba Teruna pada
materi sistem peredaran darah manusia.

2. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran digital Virtual Lab pada
kelas VIII E di SMP Rimba Teruna.

3. Siswa kelas VIII E mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi

sistem peredaran darah manusia.



C.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka pembatasan masalah dalam

penelitian ini yaitu:

1.

Penelitian pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate hanya pada materi sistem peredaran darah manusia pada
indikator pembelajaran penyakit yang berhubungan dengan sistem
peredaran darah manusia.

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V111 E SMP Rimba Teruna.
Penelitian pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe

Animate menggunakan model ADDIE.

. Hasil belajar yang diukur pada domain kognitif C4 (Menganalisis), C5

(Mengevaluasi), dan C6 (Mencipta).
Perumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang menjadi latar belakang penelitian

ini, maka terdapat beberapa rumusan masalah guna membatasi lingkup

penelitian, yaitu sebagai berikut:

1.

Bagaimana desain pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia pada
indikator pembelajaran penyakit yang berhubungan dengan sistem
peredaran darah manusia?

Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate pada materi sistem
peredaran darah manusia pada indikator pembelajaran penyakit yang
berhubungan dengan sistem peredaran darah manusia?

Bagaimana kepraktisan setelah menggunakan media Virtual Lab berbasis
aplikasi Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia
pada indikator pembelajaran penyakit yang berhubungan dengan sistem

peredaran darah manusia?



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dilakukannya
penelitian ini yaitu:

1. Mengembangkan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate
pada materi sistem peredaran darah manusia pada indikator pembelajaran
penyakit yang berhubungan dengan sistem peredaran darah manusia
dengan model ADDIE.

2. Mengetahui pengaruh pembelajaran media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia pada
indikator pembelajaran penyakit yang berhubungan dengan sistem
peredaran darah manusia untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

3. Mengetahui respon guru dan siswa media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia pada
indikator pembelajaran penyakit yang berhubungan dengan sistem

peredaran darah manusia.
F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat sebagai berikut:
1. Bagisiswa
a. Produk dari penelitian ini dapat membantu siswa dalam
meningkatkan hasil belajar.
b. Siswa menjadi antusias dan termotivasi dalam pembelajaran.
2. Bagiguru
Pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate
dapat digunakan dalam proses pembelajaran IPA pada materi sistem
peredaran darah manusia dan mempermudah guru dalam
melaksanakan kegiatan praktikum.
3. Bagi sekolah
Membantu peningkatkan prestasi siswa dan mengefektifkan
kegiatan praktikum disekolah pada materi sistem peredaran darah

manusia.
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TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teoritik

1. Virtual Lab

Laboratorium biasanya didefinisikan sebagai tempat eksperimen
dalam melakukan pengujian serta menganalisis dan tempat melakukan
pengamatan, atau praktikum. Laboratorium yang berada di sekolah adalah
unit penunjang akademik berdasarkan metode keilmuan tertentu dalam
rangka melaksanakan pendidikan (Sari & Hidayati, 2021). Laboratorium
tidak hanya berkaitan dengan alat-alat tetapi laboratorium yang sudah
berkembang dalam dunia pendidikan terbagi menjadi laboratorium real
yang ada pada sekolah dan Virtual Lab. Virtual Lab biasa disebut dengan
Virtual Laboratory atau V-Lab (Antonelli etal., 2023). Salah satu
kemampuan dari Virtual Lab yang dapat dimodifikasi adalah pembuatan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil pembelajaran
(Supratman & Yamin, 2021).

Virtual Lab adalah media pembelajaran berbasis teknologi yang
menyediakan simulasi praktikum secara digital (Lynch & Ghergulescu,
2023). Dalam konteks pendidikan, Virtual Lab memungkinkan siswa untuk
melakukan eksperimen dan eksplorasi konsep-konsep ilmiah tanpa harus
berada di laboratorium fisik. Hal ini sangat bermanfaat terutama bagi
institusi yang memiliki keterbatasan fasilitas laboratorium. Menurut
Setyawan (2020), Virtual Lab dapat membantu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep sains karena memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan mendalam. Selain itu Virtual Lab memungkinkan
siswa untuk mengulangi eksperimen tanpa batas, yang dapat memperkuat
pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang berulang. Menurut
penelitian oleh Prasetyo (2020), penggunaan Virtual Lab memungkinkan
siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan simulasi praktis, yang

meningkatkan pemahaman konsep dan memori jangka panjang mereka.



Dengan adanya Virtual Lab, siswa dapat memvisualisasikan konsep-konsep
abstrak dalam sains, yang sering kali sulit dipahami hanya dengan metode
pembelajaran konvensional.

Virtual Lab merupakan sebuah platform yang menggunakan
teknologi komputer untuk menawarkan simulasi kegiatan yang biasanya
dilakukan di laboratorium (Rana et al., 2023). Virtual Lab ini merupakan
kombinasi antara kemajuan teknologi informasi dan komunikasi serta teori
pelaksanaan praktik di dalam konteks pembelajaran (Ramadhani et al.,
2021). Ciri-ciri Virtual Lab adalah sebagai berikut; menciptakan model
intelektual baru dalam pendidikan lebih baik dari yang asli, dan lebih indah
dari yang asli; membangun pengetahuan dan menyampaikan informasi;
mendorong dan membimbing siswa; mendaftarkan siswa informasi dan
mengevaluasinya secara otomatis (Azizah & Aloysius, 2021).

Virtual Lab mendukung gaya belajar siswa yang berbeda-beda.
Penelitian oleh Mulyani (2019) menunjukkan bahwa siswa yang belajar
menggunakan Virtual Lab memperoleh hasil belajar yang lebih baik,
terutama bagi mereka yang memiliki preferensi visual dan kinestetik.
Virtual lab menyediakan simulasi visual dan interaksi langsung dengan
elemen-elemen eksperimen, yang membuat proses pembelajaran lebih
menarik dan mendorong siswa untuk aktif dalam memecahkan masalah
(Jannah et al., 2022). Penggunaan Virtual Lab dalam proses pembelajaran
tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, tetapi juga efektif
dalam membantu mereka memahami konsep-konsep pembelajaran secara
lebih mendalam (Pavitasari et al., 2023).

Kajian lain oleh Sari & Wahyuni (2021) menyoroti bahwa
penggunaan Virtual Lab meningkatkan hasil belajar siswa karena
memberikan kesempatan untuk melakukan eksperimen berulang tanpa
batas. Dalam lingkungan fisik, seringkali terdapat keterbatasan alat, bahan,
dan waktu yang membatasi kegiatan eksperimen. Namun, melalui Virtual
Lab, siswa memiliki kesempatan untuk mengulangi eksperimen berkali-kali

hingga mereka sepenuhnya memahami materi yang diajarkan. Pengulangan



ini memungkinkan mereka untuk memperkuat pemahaman konsep secara
lebih baik, yang akhirnya meningkatkan hasil belajar.

Dalam penelitian oleh Adi & Susanto (2022), ditemukan bahwa
Virtual Lab memberikan kesempatan bagi siswa untuk mempelajari materi
di luar jam pelajaran. Kemampuan untuk mengakses laboratorium kapan
saja memberikan fleksibilitas bagi siswa, terutama mereka yang
membutuhkan waktu lebih untuk memahami materi. Penggunaan Virtual
Lab tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang praktis, tetapi juga
meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam memecahkan masalah secara
mandiri, yang tercermin pada peningkatan nilai ujian atau evaluasi mereka.

Perbedaan laboratorium yang berada disekolah dengan Virtual Lab
yaitu dapat diakses kapan saja dan di mana saja selama ada koneksi internet
dan dilengkapi dengan audio, gambar, animasi, dan tulisan. Hal ini
menyediakan kesempatan bagi pelajar untuk belajar sesuai dengan ritme
mereka sendiri, tanpa ada batasan waktu dan tempat. Selain itu biaya
produks lebih murah karena tidak ada kebutuhan untuk bahan eksperimen
fisik. Sistem yang dijalankan membuat laboratorium seolah buka 24 jam
kerja, praktikum dapat dilakukan kapan saja dengan access online (Hakim
et al., 2020).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa Virtual Lab
merupakan inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang memungkinkan
siswa melakukan simulasi praktikum secara digital tanpa laboratorium fisik,
memberikan fleksibilitas akses belajar, mendukung eksperimen berulang,
membangun kemandirian dan pemahaman konsep, serta menjadi alternatif
efisien dan efektif dalam mencapai hasil belajar, khususnya ketika
dikembangkan melalui aplikasi Adobe Animate.

. Aplikasi Adobe Animate

Adobe Animate adalah aplikasi multimedia yang digunakan untuk
menciptakan animasi interaktif berbasis vektor, desain multimedia, dan

konten visual yang mendukung beragam platform, termasuk web, televisi,
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dan perangkat mobile (Adhaeni et al., 2024). Adobe Animate adalah aplikasi
yang digunakan untuk membuat animasi 2D dan grafik vektor interaktif.
Adobe Animate digunakan untuk merancang grafik vektor dan animasi
untuk program televisi, video online, situs web, aplikasi web, aplikasi
internet yang kaya, dan permainan video (Sari & Prabowo, 2021). Aplikasi
ini sangat populer di kalangan pendidik, pembuat konten, dan pengembang
media pembelajaran karena kemampuannya untuk menghasilkan animasi
yang menarik secara visual, yang dapat meningkatkan interaksi pengguna,
terutama dalam konteks pendidikan (Aziz & Marsofiyati, 2024).

Adobe Animate juga mendukung format HTML5 yang kompatibel
dengan berbagai perangkat, sehingga memungkinkan pengembangan
konten yang mudah diakses (Baihaki et al., 2023). Dalam konteks
pembelajaran jarak jauh, kemampuan Adobe Animate untuk menghasilkan
animasi interaktif yang dapat diakses secara daring menjadi sangat relevan,
terutama selama era digitalisasi pendidikan di Indonesia (Anggara &
Supardji, 2024). Menurut Rachman (2021), software seperti Adobe Animate
sangat berguna bagi siswa dalam memahami materi karena bisa membantu
mereka mengerti konsep yang rumit secara visual dan interaktif.

Di Indonesia, penggunaan Adobe Animate di sekolah-sekolah juga
di dorong oleh adanya panduan dan program pelatihan guru dalam bidang
teknologi  pendidikan. Menurut Handayani (2020) dalam jurnal
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi di Sekolah
Menengah,” pemanfaatan aplikasi animasi seperti Adobe Animate dalam
proses belajar dapat meningkatkan motivasi siswa serta mengembangkan
kemampuan abad ke-21, termasuk berpikir kritis dan kreatif.

Adobe Animate juga menyediakan fitur untuk pembuatan motion
tween dan shape tween yang dapat digunakan dalam pembuatan efek
animasi  sederhana hingga kompleks. Fitur ini berguna dalam
menyampaikan konsep dinamis, seperti proses biologis, peristiwa sejarah,
atau perubahan ilmiah, dengan cara yang lebih mudah dipahami. Hal ini

sejalan dengan temuan dalam studi oleh Suryani (2019) yang menyebutkan
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bahwa penggunaan media berbasis animasi mampu membantu siswa untuk
lebih memahami alur dan struktur materi pembelajaran secara lebih logis.
Berdasarkan penjelasan di atas, Adobe Animate merupakan
perangkat lunak berbasis vektor yang mendukung pembuatan animasi 2D
dan konten interaktif lintas platform, dengan fitur seperti motion tween dan
shape tween, mendukung format HTML5, serta memiliki peran penting
dalam pengembangan media pembelajaran seperti Virtual Lab karena
kemampuannya memvisualisasikan konsep kompleks secara dinamis dan

interaktif sehingga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.
Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kecakapan yang dimiliki oleh siswa setelah
menghadapi pengalaman belajarnya (Ulfah & Arifudin, 2023). Hasil belajar
menjadi salah satu ukuran dari proses pembelajaran. Hasil dari proses
pembelajaran menunjukkan perubahan dalam perilaku siswa setelah
mengikuti aktivitas belajar. Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang
diharapkan terjadi pada peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran. Hasil belajar adalah indikator krusial untuk menilai seberapa
jauh siswa telah memahami materi yang diajarkan oleh pengajar. Hasil
belajar dipengaruhi oleh banyak faktor, seperti motivasi, lingkungan belajar,
metode mengajar guru, dan alat yang digunakan (Saputra et al., 2023).
Slameto (2020) menekankan bahwa semangat untuk belajar yang tinggi
sangat terkait dengan peningkatan hasil belajar, di mana siswa yang
memiliki motivasi internal yang kuat cenderung lebih aktif berpartisipasi
dan mencapai hasil yang lebih baik. Hasil belajar adalah kemampuan yang
dicapai siswa setelah mengalami proses belajar, yang dinilai melalui
berbagai indikator pembelajaran seperti peningkatan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap (Sudjana, 2011). Domain hasil belajar mencakup
tiga aspek utama: kognitif, afektif, dan psikomotor, yang masing-masing
berkontribusi pada pengembangan kemampuan siswa secara menyeluruh
(Sudjana, 2011).
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Domain Kognitif mencakup aspek pengetahuan dan pemahaman
yang diperoleh siswa melalui proses belajar. Domain kognitif dalam
pendidikan mencakup berbagai tingkat berpikir yang diorganisasikan dalam
revisi taksonomi Bloom, yang membantu pendidik dalam merancang tujuan
pembelajaran yang lebih efektif (Prasetyo, A. 2021). Tingkat berpikir
tersebut terbagi dalam enam kategori: mengingat, memahami, menerapkan,
menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Masing-masing kategori ini
menggambarkan tingkat kompleksitas berpikir yang semakin meningkat.
Dengan demikian, domain kognitif sangat penting pada pengembangan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa, yang dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dalam pembelajaran sains dan materi kompleks seperti sistem
peredaran darah manusia (Astuti, S. 2021).

Domain afektif mencakup sikap, nilai, dan emosi siswa yang
berpengaruh pada motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran (Sari, D. 2022). Dalam domain ini, siswa diharapkan dapat
menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran, seperti rasa ingin tahu,
ketekunan, dan penghargaan terhadap pengetahuan. Siswa yang
menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran cenderung lebih aktif
dalam berpartisipasi dan lebih termotivasi untuk memahami materi yang
kompleks (Nugroho, A. 2020). Oleh karena itu, pengembangan domain
afektif sangat penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang
mendukung dan memotivasi siswa (Hidayati, N. 2023).

Domain psikomotor berfokus pada pengembangan keterampilan
praktis dan kemampuan motorik siswa melalui pengalaman langsung, yang
esensial dalam pembelajaran berbasis praktik (Wulandari, S. 2022).
Misalnya, dalam pembelajaran sistem peredaran darah, siswa mungkin
diminta untuk melakukan simulasi atau eksperimen yang melibatkan
pengukuran tekanan darah. Simulasi dan praktik langsung sangat efektif
dalam mengembangkan keterampilan psikomotorik, memungkinkan siswa

untuk menerapkan teori ke dalam konteks nyata (Hidayat, R. 2023). Yang
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pada gilirannya dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
yang diajarkan.

Hasil belajar dapat meningkat saat menggunakan teknologi dalam
pembelajaran, seperti pemanfaatan media interaktif dan digital (Damayanti
et al., 2020). Misalnya, media pembelajaran berbasis animasi dan simulasi
interaktif dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit
secara lebih visual dan praktis (Supriyadi, 2023). Hasil belajar juga
dipengaruhi oleh interaksi antara guru dan siswa, serta faktor lingkungan
belajar yang kondusif. Sebagai contoh, di Indonesia, penelitian oleh
Handayani (2020) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis animasi
dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa, sekaligus
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang penting untuk
menghadapi tantangan abad ke-21. Penilaian terhadap hasil belajar
dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh siswa dapat menguasai tujuan
pembelajaran yang ditetapkan, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik.

Adapun faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar dapat dibagi
menjadi dua kelompok utama menurut Dimyati dan Mudjiono (2006) yaitu,
faktor internal, yang meliputi minat, motivasi, kesiapan belajar, serta
kondisi kesehatan fisik dan psikologis siswa, dan faktor eksternal, yang
mencakup kualitas pengajaran, media pembelajaran, lingkungan belajar,
dan dukungan keluarga. Faktor-faktor ini memainkan peran penting dalam
menentukan tingkat pemahaman dan kemampuan siswa dalam menyerap
materi yang diajarkan.

Berdasarkan kajian teori di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan perubahan sikap dan kemampuan yang dimiliki siswa
setelah proses pembelajaran, mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor, yang dipengaruhi oleh faktor internal maupun eksternal, serta
dapat ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran interaktif dan
teknologi yang mendukung pemahaman materi secara lebih aktif dan

menyeluruh.
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4. Penyakit Sistem Peredaran Darah Manusia

Sistem peredaran darah manusia merupakan materi yang terdapat di
kelas VIII E Semester Ganjil SMP Rimba Teruna. Sistem peredaran darah
merupakan salah satu sistem vital dalam tubuh manusia yang berperan
dalam mengedarkan darah ke seluruh tubuh. Sistem ini terdiri atas jantung,
pembuluh darah, dan darah itu sendiri. Fungsi utama sistem peredaran darah
adalah mengangkut oksigen dan nutrisi ke seluruh sel tubuh, serta membawa
sisa metabolisme seperti karbon dioksida untuk dikeluarkan dari tubuh.
Selain itu, sistem ini juga berperan dalam menjaga kestabilan suhu tubuh,
pH darah, serta sebagai jalur transportasi hormon dan komponen imun.
Karena perannya yang sangat penting, gangguan sekecil apa pun pada
sistem ini dapat menyebabkan terganggunya fungsi tubuh secara
keseluruhan. Oleh karena itu, memahami penyakit-penyakit yang
berhubungan dengan sistem peredaran darah sangat penting, terutama dalam
konteks pendidikan, agar memiliki kesadaran akan pentingnya menjaga
kesehatan sistem peredaran darah. Untuk memahami dampak lebih jauh dari
terganggunya sistem ini, berikut beberapa penyakit yang berkaitan langsung
dengan sistem peredaran darah manusia:

a. Anemia

Anemia merupakan salah satu gangguan pada sistem peredaran
darah yang ditandai oleh rendahnya kadar hemoglobin atau jumlah sel
darah merah dalam tubuh. Hemoglobin adalah komponen penting dalam
sel darah merah yang berfungsi mengangkut oksigen dari paru-paru ke
seluruh jaringan tubuh. Ketika jumlah hemoglobin berkurang, maka
suplai oksigen ke sel dan organ tubuh juga akan menurun, sehingga
mengganggu proses metabolisme dan fungsi tubuh secara keseluruhan.
Anemia dapat disebabkan oleh berbagai faktor, seperti kekurangan zat
gizi penting (terutama zat besi, vitamin B12, dan asam folat), kehilangan
darah secara berlebihan (misalnya akibat menstruasi, luka, atau gangguan
pencernaan), serta gangguan produksi sel darah merah di sumsum tulang.

Salah satu bentuk anemia yang paling umum terjadi, khususnya pada
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remaja dan anak sekolah, adalah anemia defisiensi besi, yang terjadi
akibat asupan zat besi yang tidak mencukupi kebutuhan tubuh, terutama
pada masa pertumbuhan dan pubertas.Beberapa faktor yang dapat
meningkatkan risiko anemia meliputi:
1) Asupan zat besi yang rendah
Kurangnya konsumsi makanan yang kaya zat besi seperti daging
merah, hati, sayuran hijau, dan kacang-kacangan.
2) Kehilangan darah secara berlebihan
Misalnya akibat menstruasi berat, perdarahan saluran cerna,
luka besar, atau operasi.
3) Kehamilan
Ibu hamil memerlukan lebih banyak zat besi untuk mendukung
perkembangan janin dan volume darah yang meningkat.
4) Penyakit kronis atau infeksi
Penyakit seperti gagal ginjal, kanker, infeksi kronis, atau
penyakit autoimun dapat mengganggu produksi sel darah merah.
5) Donor darah yang terlalu sering
Menyumbangkan darah secara rutin tanpa pemulihan kadar zat

besi yang cukup dapat menyebabkan anemia.

fled blood cell White blood cedl Red blood cell White blood cell

Gambar 1 Kondisi normal dan anemia

Sumber: https://shorturl.at/d4Hel
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Gejala anemia umumnya muncul akibat menurunnya
kemampuan darah dalam mengangkut oksigen ke seluruh jaringan
tubuh. Kekurangan oksigen ini berdampak langsung pada fungsi
organ-organ vital, sehingga menimbulkan berbagai keluhan fisik
yang bisa dirasakan oleh penderitanya. Gejala yang paling sering
dijumpai adalah rasa lelah dan lemas yang berlebihan, meskipun
setelah melakukan aktivitas ringan. Selain itu, penderita anemia
sering tampak pucat, terutama pada wajah, bibir, dan bagian dalam
kelopak mata. Gejala lain yang sering menyertai antara lain pusing,
sakit kepala, sesak napas saat beraktivitas, detak jantung yang cepat
atau tidak teratur (berdebar-debar), dan sulit berkonsentrasi. Dalam
beberapa kasus, penderita anemia juga dapat mengalami tangan dan
kaki yang terasa dingin, kuku mudah rapuh, serta nafsu makan
menurun. Pada remaja, terutama siswi, anemia sering menyebabkan
penurunan prestasi belajar, konsentrasi yang buruk, serta mudah
merasa mengantuk di kelas. Jika anemia berlangsung dalam jangka
waktu lama dan tidak ditangani dengan baik, gejalanya bisa menjadi
lebih berat dan berdampak pada kualitas hidup serta produktivitas
sehari-hari.

Pencegahan anemia dapat dilakukan melalui berbagai
langkah yang berfokus pada pemenuhan kebutuhan zat gizi,
penerapan pola hidup sehat, serta edukasi kesehatan sejak dini. Salah
satu cara utama dalam mencegah anemia adalah dengan
mengonsumsi makanan yang kaya zat besi, seperti daging merah,
hati ayam atau sapi, kuning telur, sayuran berdaun hijau tua (seperti
bayam dan kangkung), serta kacang-kacangan. Selain zat besi, tubuh
juga membutuhkan nutrisi pendukung lain seperti vitamin C untuk
membantu penyerapan zat besi, serta vitamin B12 dan asam folat
yang berperan dalam pembentukan sel darah merah. Oleh karena itu,
pola makan yang seimbang dan bervariasi sangat penting diterapkan

dalam kehidupan sehari-hari. Pencegahan anemia juga dapat
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dilakukan melalui suplementasi zat besi, khususnya pada kelompok
rentan seperti remaja putri, ibu hamil, dan balita.
b. Stroke
Penyakit stroke merupakan gangguan di bagian otak yang disebabkan
oleh masalah aliran darah, yang dapat mengakibatkan kerusakan yang
tidak dapat diperbaiki pada jaringan otak. Terjadinya stroke bisa
disebabkan oleh penyumbatan atau pecahnya pembuluh darah yang
memasok darah ke otak. Terganggunya pasokan darah ini menghambat
oksigen dan nutrisi yang dibutuhkan oleh otak untuk berfungsi dengan
baik, yang dapat menyebabkan kerusakan sel otak dalam waktu singkat.
ATerdapat dua tipe utama stroke, yakni stroke iskemik dan stroke
hemoragik.
1) Stroke Iskemik
Stroke iskemik terjadi ketika pembuluh darah di otak tersumbat oleh
gumpalan darah (trombosis) atau oleh lemak dan kolesterol yang
membentuk plak (aterosklerosis). Penyumbatan ini mengurangi atau
bahkan menghentikan aliran darah ke bagian tertentu dari otak,
menyebabkan hilangnya fungsi pada area tersebut.
2) Stroke Hemoragik
Di sisi lain, Stroke Hemoragik terjadi ketika pembuluh darah di otak
mengalami kerobekan, yang menyebabkan pendarahan dalam otak
atau di area sekitarnya. Hal ini dapat mengarah pada pembengkakan

dan peningkatan tekanan pada otak, yang merusak jaringan otak.
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Gambar 2 Kondisi Stroke Iskemik dan Hemoragik

Sumber: http://surl.li/nkszkf

Gejala dari serangan otak bisa tiba-tiba muncul dan
bervariasi satu sama lain, tergantung pada bagian otak yang
terkena. Gejala umum stroke mencakup kelumpuhan atau
kelemahan tiba-tiba pada satu sisi tubuh, kesulitan dalam berbicara
atau mengerti percakapan, masalah penglihatan, kehilangan
keseimbangan, dan kebingungan. Orang yang terkena stroke juga
bisa merasakan kehilangan rasa pada wajah, lengan, atau kaki di
sisi tubuh yang sama.

Faktor risiko stroke meliputi hipertensi (tekanan darah
tinggi), penyakit jantung, diabetes, kolesterol tinggi, merokok,
obesitas, gaya hidup tidak aktif, serta faktor genetik dan usia.
Orang yang menderita hipertensi, misalnya, memiliki
kemungkinan lebih tinggi untuk mengalami stroke karena tekanan
darah yang tinggi dapat merusak pembuluh darah serta
meningkatkan risiko terjadinya penyumbatan atau pecahnya
pembuluh darah.

Pencegahan stroke melibatkan pengelolaan faktor risiko
dengan cara mengontrol tekanan darah, mengelola kadar
kolesterol, menjaga berat badan yang sehat, menghindari merokok,


http://surl.li/nkszkf

19

dan menjalani pola hidup sehat secara umum. Metode penanganan
serangan otak sangat ditentukan oleh jenis dan tingkat keparahan
serangan yang dialami. Untuk stroke iskemik, pengobatan bisa
berupa pemberian obat pengencer darah (misalnya tPA) untuk
melarutkan gumpalan, sementara pada stroke hemoragik,
pengobatan lebih fokus pada menghentikan pendarahan dan
mengurangi tekanan di otak. Penanganan yang cepat sangat krusial
untuk mengurangi kerusakan otak dan meningkatkan peluang
untuk sembuh. Rehabilitasi setelah stroke, termasuk fisioterapi,
terapi bicara, dan terapi okupasi, sangat penting untuk membantu

penderita mengembalikan fungsi tubuh dan kualitas hidup.

c. Hipertensi

Hipertensi, yang juga dikenal sebagai tekanan darah tinggi,
merupakan suatu keadaan medis yang muncul saat tekanan darah dalam
pembuluh arteri secara terus-menerus melebihi batas normal. Tekanan
darah diukur dengan dua angka: angka sistolik (tekanan darah saat
jantung berkontraksi) dan diastolik (tekanan darah saat jantung
beristirahat). Tekanan darah dianggap tinggi jika mencapai 130/80
mmHg atau lebih. Hipertensi dapat berkembang secara perlahan dan
sering kali tidak menunjukkan gejala, sehingga sering disebut sebagai
"pembunuh  diam-diam". Penyebab utama hipertensi adalah
aterosklerosis (penumpukan plak lemak dalam pembuluh darah), tetapi
faktor lain seperti pola makan tinggi garam, obesitas, merokok, kurang
aktivitas fisik, dan riwayat keluarga juga berkontribusi.

Hipertensi dapat menyebabkan berbagai komplikasi serius,
termasuk penyakit jantung koroner, stroke, gagal ginjal, dan kerusakan
mata, karena tekanan tinggi dapat merusak pembuluh darah dan organ
tubuh. Gejalanya, jika ada, bisa berupa sakit kepala, pusing, nyeri dada,
atau gangguan penglihatan. Pengobatan hipertensi melibatkan perubahan

gaya hidup seperti diet sehat, olahraga teratur, pengelolaan stres, dan, jika
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diperlukan, obat-obatan seperti diuretik, beta-blocker, atau ACE
inhibitor. Pencegahan hipertensi mencakup menjaga berat badan sehat,
mengurangi konsumsi garam, dan rutin memeriksakan tekanan darah.
Mengontrol hipertensi dengan baik dapat mengurangi risiko komplikasi

dan meningkatkan kualitas hidup.
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Gambar 3 Kondisi Arteri Ketika Normal dan Hipertensi

Sumber: http://surl.li/edggwq

B. Teori Tentang Pengembangan Model
1. Pengertian Penelitian dan Pengembangan (Research and Development)

Menurut Borg & Gall (1983) penelitian pengembangan merupakan
sebuah desain penelitian yang ditujukan untuk mengembangkan serta
memvalidasi produk di bidang pendidikan. Produk pendidikan tidak terbatas
pada pengembangan bahan ajar seperti film-film pembelajaran dan buku
teks, tetapi pengembangan lain juga seperti pengorganisasian dan metode
pembelajaran.

Menurut Sugiyono (2009) penelitian pengembangan merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguiji
keefektifan dari produk yang dihasilkan. Terdapat beberapa model
Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) dalam dunia

pendidikan, antara lain model Borg and Gall, model 4D, model ADDIE, dan
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model Dick and Carey. Dalam penelitian ini model yang akan digunakan
yaitu model ADDIE.

. Model Penelitian dan Pengembangan (Research and Development)

Dalam penelitian ini model yang digunakan yaitu model ADDIE.
Model ini terdiri dari lima tahap: Analyze (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Selanjutnya adalah langkah-langkah penelitian R&D
dalam model ADDIE:
a. Analyze (Analisis)

Fase analisis adalah dasar untuk semua fase lain dari desain
instruksional. Selama fase analisis, dilakukan definisi masalah,
identifikasi sumber masalah dan menentukan kemungkinan solusi
(Muruganantham, 2015). Fase analisis dapat mencakup penelitian khusus
teknik seperti analisis kebutuhan, analisis tujuan dan analisis tugas. Hasil
dari tahap analisis biasanya mencakup tujuan pembelajaran serta daftar
tugas yang perlu diajarkan. Output yang dihasilkan akan menjadi input
untuk fase desain.

b. Design (Desain)

Tahap Desain melibatkan penggunaan Output dari fase analisis
untuk merencanakan strategi untuk mengembangkan produk. Beberapa
elemen dari fase desain mungkin termasuk menulis populasi target,
deskripsi, menulis tujuan dan item uji dan mengurutkan instruksi
(Muruganantham, 2015). Hasil dari tahap desain akan berfungsi sebagai
masukan untuk tahap pengembangan.

c. Development (Pengembangan)

Fase pengembangan dibangun di atas fase analisis dan desain.
Tujuan dari fase pengembangan adalah untuk menghasilkan rencana
pelajaran dan materi pelajaran. Di fase pengembangan, produk
diciptakan dengan bantuan perangkat lunak media serta dokumen yang

mendukung (Muruganantham, 2015).
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d. Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi mengacu pada penyampaian produk yang
sebenarnya. Tujuan dari fase implementasi adalah untuk mengantarkan
produk dengan metode yang efisien dan efektif. Fase implementasi harus
mempromosikan pemahaman siswa tentang materi, mendukung
penguasaan tujuan siswa, dan memastikan transfer pengetahuan siswa
dari pembelajaran ke penetapan tujuan (Muruganantham, 2015).

e. Evaluation (Evaluasi)

Fase evaluasi mengukur efektivitas dan efisiensi produk. Evaluasi
harus benar-benar terjadi di seluruh proses desain instruksional yaitu
dalam fase, antara fase, dan setelah pelaksanaan. Evaluasi dapat berupa
formatif atau sumatif (Muruganantham, 2015). Evaluasi Formatif sedang
berlangsung selama dan di antara fase. Tujuan dari jenis evaluasi ini
adalah untuk  meningkatkan instruksi  sebelum versi final
diimplementasikan. Evaluasi sumatif biasanya terjadi setelah versi final
produk diimplementasikan. Jenis evaluasi ini menilai efektivitas
keseluruhan instruksi. Informasi dari Evaluasi Sumatif sering digunakan
untuk mengambil keputusan.

Adapun model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE karena
memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur, sehingga memudahkan
peneliti memetakan kebutuhan, merancang, menguji, dan merevisi media
pembelajaran secara terarah (Dousay & Stefaniak, 2023). Salah satu
keunggulan ADDIE adalah mudah diintegrasikan dengan teknologi,
sehingga cocok digunakan dalam pembelajaran berbasis digital (Li &
Chen, 2023). Selain itu, proses evaluasi yang dilakukan di setiap tahap
pengembangan membuat kualitas media tetap terkontrol dan sesuai
dengan kebutuhan siswa (Hindrayani & Munawaroh, 2023). Meski
begitu, model ini juga memiliki kekurangan, seperti alurnya yang
cenderung linear sehingga agak sulit untuk melakukan revisi cepat, serta

membutuhkan waktu dan sumber daya yang cukup besar (Pratama &
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Fitriyani, 2024) Meskipun demikian, penelitian di Indonesia
menunjukkan bahwa model ADDIE tetap cocok digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif, karena membantu proses
dokumentasi dan validasi secara lebih jelas dan terstruktur (Ariyanti &
Sumarni, 2024).

C. Hasil Penelitian yang Relevan

Menghindari pengulangan dari penelitian terdahulu serta
memperluas pemikiran dan pengetahuan bagi peneliti dilakukan melalui
penelitian yang relevan. Selain itu, studi yang berkaitan sangat penting
untuk mempertahankan orisinalitas dari penelitian. Berdasarkan referensi
yang ada, penelitian yang berhubungan dengan penelitian mengenai
pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate guna
meningkatkan hasil belajar siswa materi sistem peredaran darah manusia,
penelitian ini belum pernah diteliti orang lain. Atas pengetahuan peneliti,
penelitian lain yang bersangkut-paut dengan penelitian ini sebagai berikut:

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yuli Wahyuni, Emilia Umrotin,
dan Shidgi Hamdi Pratama P. berjudul "Pengembangan Media Virtual
Laboratory Materi Virus untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa"
bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran berbasis laboratorium
virtual menggunakan Adobe Flash CS6 yang dirancang agar siswa lebih
memahami materi virus yang sifatnya abstrak. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Research and Development (RandD) dengan
model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dan dilaksanakan pada
siswa kelas 10 SMA Shafta Surabaya. Temuan dari penelitian menunjukkan
bahwa media ini sangat valid, dengan hasil validasi dari ahli materi
mencapai 100%, ahli media 84,28%, dan ahli desain 87,14%. Uji coba di
lapangan menghasilkan skor 98,33%, yang menunjukkan bahwa media ini
sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu,
terdapat peningkatan pada hasil belajar siswa, di mana rata-rata skor pretest

46 meningkat menjadi 85 pada posttest, menunjukkan efektivitas media
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yang sangat tinggi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa laboratorium virtual
yang berbasis materi virus dapat memperbaiki hasil belajar siswa dan
disarankan untuk diterapkan di banyak sekolah.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hartini, Narulita, dan Igbal
pada tahun 2019 mengenai pengembangan laboratorium virtual untuk
pembelajaran kultur jaringan tanaman, yang bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman siswa kelas XI1I MIA di SMA Negeri 3 Jember, ditemukan hasil
bahwa ada peningkatan dalam hasil belajar siswa. Rerata skor prestest
tercatat sebesar 24,05, sedangkan rerata skor posttest mencapai 80,8, yang
menunjukkan selisih nilai 56,75. Selain itu, n-gain yang diperoleh adalah
0,74, yang termasuk dalam kategori tinggi.

. Jurnal yang berjudul "Pengembangan Laboratorium Virtual untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik" bertujuan menciptakan media
pembelajaran berbentuk laboratorium virtual yang mampu meningkatkan
hasil belajar siswa, terutama pada materi gelombang suara. Penelitian ini
menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan model 4-D.
Media ini dibuat untuk mengatasi kendala dalam praktikum yang sering
timbul akibat terbatasnya sarana laboratorium fisik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media laboratorium virtual yang telah dikembangkan
sangat cocok digunakan dalam proses pembelajaran, dengan tingkat
validitas yang sangat baik menurut penilaian para validator. Dalam
pengujian efektivitas, persentase hasil belajar siswa mencapai 99,9%, di
mana 93,3% siswa dinyatakan mencapai hasil yang memuaskan dan hanya
6,6% yang tidak berhasil. Media ini terbukti dapat secara signifikan
mendukung peningkatan hasil belajar siswa, memberikan pengalaman
praktikum virtual yang efektif, serta meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep gelombang suara. Penelitian ini menyarankan penggunaan
laboratorium virtual sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran fisika di

sekolah.
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Sebelum dihasilkan suatu produk, terdapat langkah-langkah yang

dilalui. Secara ringkas langkah-langkah tersebut dapat dilihat dalam

kerangka berpikir yang terdapat pada gambar 4.

MASALAH

POTENSI

Media pembelajaran pada materi
sistem peredaran darah manusia
masih konvensional (PowerPoint &
video), membuat pembelajaran
bersifat satu  arah,  kurang
melibatkan siswa secara aktif, dan
motivasi belajar siswa rendah.

Hasil belajar siswa rendah (nilai di
bawah KKTP), terutama pada materi
sistem peredaran darah yang
memerlukan visualisasi proses.

Virtual lab memberikan pengalaman
eksperimen yang mandiri dan
fleksibel tanpa laboratorium fisik,
sehingga meningkatkan keaktifan
dan  keterlibatan  siswa, serta
motivasi belajar siswa.

Siswa cenderung lebih antusias dan
aktif saat menggunakan media
berbasis animasi dan simulasi
ketimbang metode konvensional.

) 4

SOLUSI >

Perlunya pengembangkan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia.

HARAPAN >

HASIL >

\ 4

Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dapat
menjadikan siswa lebih aktif, terlibat, dan termotivasi dalam
proses pembelajaran pada materi sistem peredaran darah
manusia.

Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

\ 4

Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate terbukti
layak dan efektif melalui validasi ahli dan uji coba ke siswa.
Meningkatnya hasil belajar siswa pada materi sistem
peredaran darah manusiaperedaran darah manusia.

Siswa menunjukkan antusiasme dan pemahaman yang lebih
baik dalam belajar.

Gambar 4 Kerangka Berpikir Penelitian
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Berdasarkan gambar 4, diperoleh bahwa kerangka berpikir dalam
penelitian ini yaitu media pembelajaran pada materi sistem peredaran darah
manusia hanya menggunakan PowerPoint dan video pembelajaran,
menyebabkan pembelajaran menjadi satu arah, kurang melibatkan siswa
secara aktif, dan berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, khususnya
dalam memahami materi yang memerlukan visualisasi seperti penyakit pada
sistem peredaran darah. Di sisi lain, virtual lab memiliki potensi besar untuk
memberikan pengalaman belajar yang mandiri, fleksibel, dan interaktif,
yang mampu meningkatkan keaktifan, keterlibatan, serta motivasi belajar
siswa. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media Virtual Lab berbasis
aplikasi Adobe Animate untuk materi sistem peredaran darah manusia.
Harapannya, media ini dapat menjadikan siswa lebih aktif dan termotivasi
dalam proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar. Setelah
melalui validasi dan uji coba, media ini diharapkan terbukti layak dan
efektif, meningkatkan hasil belajar siswa, dan mendorong antusiasme serta
pemahaman konsep yang lebih baik, khususnya pada materi sistem

peredaran darah manusia.
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METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di salah satu sekolah menengah pertama di
Kabupaten Bogor, yaitu SMP Rimba Teruna, JI. Rimba Mulya Il
Rt.02/Rw.03, Pasirmulya, Kec. Bogor Barat, Kota Bogor . Waktu penelitian
dilaksanakan pada bulan Oktober 2024 - Juli 2025. Jadwal penelitian lebih
lanjut digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 1 Jadwal kegiatan penelitian

Bulan (2024-2025)
No Kegiatan 10 11 12 1234567

1 Observasi

pendahuluan

2  Pembuatan proposal

3 Seminar proposal

4 Desain media virtual
lab

5 Validasi serta revisi

media virtual lab

6  Uji coba produk

7  Pengolahan data

8  Penyusunan skripsi
9  Sidang skripsi

10  Publikasi

27
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan
ADDIE yang terdiri dari analyze, design, development, implementation dan
evaluation. Berikut merupakan tahapan ADDIE yang dilakukan dalam
penelitian:

1. Analyze (Analisis)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan media melalui wawancara dengan guru dan siswa.
Wawancara dengan guru mencakup informasi terkait kurikulum,
tingkat kompleksitas materi, media pembelajaran yang digunakan, serta
kendala dalam proses belajar mengajar. Sementara wawancara dengan
siswa dilakukan untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap proses
pembelajaran dan media yang digunakan selama ini.

2. Design (Desain)

Di fase ini, Virtual Lab dirancang berlandaskan pada temuan analisis
yang telah dilakukan. Desain awal dibuat untuk menggambarkan
tampilan dan konten materi yang akan dikembangkan. Selain itu,
ditentukan pula alat dan bahan yang digunakan dalam pengembangan,
termasuk aplikasi Adobe Animate.

3. Development (Pengembangan)

Fase pengembangan vyaitu pembuatan media Virtua Llab
berdasarkan desain yang telah dirancang. Penyusunan materi ini
memanfaatkan aplikasi Adobe Animate agar tercipta sajian yang bukan
hanya interaktif, namun juga memikat. Sesudah media dibuat, proses
validasi pun dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Para validator
memberikan komentar dan saran terkait mutu konten, visualisasi, dan
relevansi media dengan target pembelajaran. Masukan dari validator
digunakan untuk merevisi media agar lebih optimal.

4. Implementation (Implementasi)
Tahap ini dilakukan dengan menggunakan desain one-group

pretest-posttest. Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate
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diimplementasikan kepada satu kelas VIII E di SMP Rimba Teruna.
Sebelum penggunaan media, siswa diberikan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal mereka terkait materi sistem peredaran darah
manusia. Kemudian, para siswa memanfaatkan media Virtual Lab
sebagai sarana dalam kegiatan belajar yang bersifat praktik. Setelah
pembelajaran, siswa diberikan posttest untuk mengukur peningkatan
hasil belajar. Di samping itu, kuesioner tanggapan dari siswa serta guru
dipakai untuk menilai seberapa praktis media Virtual Lab berbasis
aplikasi Adobe Animate tersebut digunakan dalam proses pembelajaran.
5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tanggapan pengguna
terhadap media Virtual Lab yang telah dikembangkan. Evaluasi
dilakukan dengan menyebarkan angket kepada guru dan siswa setelah
media digunakan dalam pembelajaran. Angket digunakan untuk
menilai aspek kepraktisan, keterpahaman, tampilan, dan daya tarik
media. Hasil evaluasi ini digunakan sebagai dasar untuk menilai sejauh
mana media dapat diterima dan digunakan secara efektif dalam proses

pembelajaran.
C. Sasaran Klien

Sasaran klien dari produk hasil penelitian adalah siswa-siswi kelas VIII
E SMP Rimba Teruna Kota Bogor yang berjumlah 31 siswa pada materi

sistem peredaran darah manusia.
D. Prosedur Pengembangan

1. Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran dengan melakukan wawancara kepada guru dan siswa
kelas VIII E SMP Rimba Teruna. Berdasarkan hasil wawancara,
diketahui bahwa materi sistem peredaran darah manusia merupakan

materi yang kompleks dan dalam proses pembelajarannya hanya
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menggunakan media PowerPoint dan video pembelajaran, yang bersifat
satu arah dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Hal ini berdampak
pada rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa, terutama di kelas VIlII
E yang memiliki rata-rata nilai 73, masih di bawah KKTP sebesar 85.
Siswa juga mengalami kesulitan dalam memahami konsep peredaran
darah dan penyakit yang terkait. Selain itu, guru menyatakan belum
pernah menggunakan media Virtual Lab, namun menilai media tersebut
sangat sesuai karena dapat membantu siswa memahami materi yang
abstrak secara lebih visual dan interaktif. Hasil wawancara dengan siswa
mendukung temuan tersebut, di mana mereka merasa materi peredaran
darah sulit dipahami dan media yang digunakan tidak cukup membantu.
Berdasarkan kondisi ini, peneliti menyimpulkan perlunya pengembangan
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate sebagai solusi untuk
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.
2. Design (Desain)

Pada tahap desain peneliti mendesain media Virtual Lab yang akan
dikembangkan berdasarkan studi pendahuluan. Desain produk
menggunakan aplikasi Adobe Animate. Adapun rancangan produk
sebagai berikut:

Tabel 2 Rancangan media virtual lab

Layar Utama 1. Cover
2. Pengisian Identitas Siswa
3. Menu Utama
a Penyakit Anemia
b Penyakit Hipertensi
c Penyakit Stroke (Iskemik dan
Hemoragik)
Isi Media 1. Modul Penyebab Penyakit

a Penyakit Anemia
b Penyakit Hipertensi
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c Penyakit Stroke (Iskemik dan
Hemoragik)
2. Kegiatan Simulasi
Kegiatan simulasi tentang penyakit
Anemia, Hipertensi, dan Stroke

(Iskemik dan Hemoragik)

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini peneliti mengembangkan desain yang sebelumnya
sudah dirancang. Dilakukan uji validitas media dan materi Virtual Lab
oleh ahli. Tahap pengembangan juga melibatkan aplikasi Adobe
Animate. Setelah media pembelajaran dinyatakan valid, dilakukan
implementasi kepada sasaran.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi peneliti mengimplementasikan media
virtual lab yang sudah dibuat kepada siswa dengan desain one group
pretest-posttest, hal ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas media
Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate materi sistem peredaran
darah manusia dalam proses pembelajaran. Hasil pengujian tersebut
untuk mengetahui nilai n-gain sehingga tingkat efektifitas pada produk
yang diuji cobakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dapat
diketahui. Adapun rancangan uji coba terbatas dalam penelitian sebagai
berikut:

Tabel 3 Rancangan uji coba one group pretest-posttest
Kelas Tes Awal Perlakuan Tes Akhir
(Pretest) (Treatment) (Posttest)

VIII E A1 X A
Keterangan:
A1 nilai pretest diberikan sebelum menggunakan virtual lab

X . treatment (penggunaan media)
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A> : nilai posttest diberikan sesudah menggunakan Virtual lab
Penjelasan dari rancangan uji coba terbatas tersebut yaitu
proses pembelajaran dimulai dengan memberikan instrumen berupa
pretest diawal pembelajaran kemudian diterapkan treatment berupa
media virtual lab saat proses pembelajaran, dan terakhir pemberian
posttest setelah proses pembelajaran.
5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, peneliti memberikan angket kepada guru dan
siswa guna memperoleh respon terhadap penggunaan media Virtual
Lab berbasis aplikasi Adobe Animate selama proses pembelajaran.
Hasil dai angket berfungsi untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate yang
dikembangkan untuk materi sistem peredaran darah manusia dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil pengisian angket respon guru
dan siswa akan mendukung kepraktisan produk yang dikembangkan,
sehingga produk dapat disebarluaskan dan dijadikan media

pembelajaran di sekolah tujuan.
E. Teknik Pengumpulan Data

1. Teknik pengumpulan data
Pengumpulan data merupakan serangkaian teknik atau prosedur
yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan informasi yang
diperlukan. Instrumen yang disiapkan dalam pengumpulan data terdiri
dari instrumen kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran,
instrumen kelayakan media Virtual Lab, instrumen kepraktisan, dan
wawancara.

Tabel 4 Teknik pengumpulan data

Kegiatan Teknik Responden
Uji pendahuluan Pedoman wawancara Guru dan Siswa
Analisis kelayakan Angket validas Ahli materi dan ahli

media
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Kegiatan Teknik Responden
Instrumen keefektifan Tes pilihan ganda Siswa
Instrumen kepraktisan Angket respon Guru dan siswa

a. Pedoman wawancara
Wawancara dilakukan terhadap guru mata pelajaran IPA dan siswa
kelas VIII E di sekolah dengan mengajukan beberapa pertanyaan.
Dalam pengumpulan data wawancara, penulis mencatat hasil
wawancara. Setelah wawancara, dilakukan kajian terhadap data yang
sudah didapat dan menjadi salah satu sumber informasi. Kisi-kisi dalam
wawancara terhadap guru dan siswa dibuat agar memudahkan dalam
mengambil data wawancara.
b. Pedoman angket
Dalam penelitian ini, pengumpulan data juga dilakukan dengan
menggunakan instrumen kuisioner atau angket. Pada penelitian ini,
angket digunakan sebagai instrumen kesesuaian indikator dengan
tujuan pembelajaran, instrumen validasi ahli dan materi, dan instrumen
kepraktisan media virtual lab berbasis aplikasi adobe animate.
c. Tes
Instrumen yang digunakan dalam mengukur hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yaitu soal
pilihan ganda sebanyak 30 soal dengan indikator soal berdasarkan
indikator kata kerja operasional ranah kognitif dengan level kognitif C4
sampai dengan C6. Tes dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan

media virtual lab berbasis aplikasi adobe animate.
F. Instrumen Penelitian

1. Instrumen pedoman wawancara
Pedoman wawancara adalah instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data melalui metode wawancara. Adapun Kisi-Kisi

pedoman waancara sebagai berikut:
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Tabel 5 Kisi-kisi pedoman wawancara
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No Komponen Jumlah Butir

1 Mengetahui kurikulum yang digunakan 1

2 Mengetahui  kompleksitas materi  sistem 2
peredaran darah manusia

3 Mengetahui media ajar yang digunakan pada 1
pembelajaran materi sistem peredaran darah
manusia

4 Mengetahui respon siswa terhadap media ajar 4
tersebut pada pembelajaran materi sistem
peredaran darah manusia

5 Mengetahui  hasil  belajar siswa saat 1
menggunakan media ajar tersebut

6 Mengetahui kelas yang memiliki nilai yang 1
perlu ditingkatkan pada materi sistem peredaran
darah manusia

7 Mengetahui penggunaan media pembelajaran 1
digital dalam pembelajaran materi sistem
peredaran darah manusia

8 Mengetahui penggunaan media virtual lab 1
dalam pembelajaran materi sistem peredaran
darah manusia

9 Mengetahui respon guru terhadap media virtual 1
lab pembelajaran materi sistem peredaran darah
manusia

Jumlah 13

Instrumen Angket Uji Validasi Media

Angket validasi media digunakan untuk mengetahui kualitas media

virtual lab berbasis aplikasi adobe animate. Uji validasi media

ditujukan kepada ahli media. Adapun kisi-kisi instrumen validasi media
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Tabel 6 Kisi-kisi instrumen validasi media
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No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1 Desain Tata letak menarik, tidak 1
Tampilan membingungkan, penggunaan
warna dan tipografi sesuai
Kesesuaian  gambar/animasi 1
dengan materi
2 Interaktivitas  Adanya fitur interaktif yang 1
merangsang artisipasi
pengguna
Respon terhadap input 1
pengguna bekerja dengan
baik
3 Navigasi Navigasi mudah dipahami 1
dan digunakan
Terdapat tombol/menu yang 1
jelas dan konsisten
4 Kesesuaian Media mendukung 1
Media pencapaian kompetensi dasar
dengan dan tujuan pembelajaran
Tujuan Penyajian materi logis dan 1
Pembelajaran sistematis
5 Teknis Media berjalan baik di 1
Penggunaan  perangkat yang ditentukan
Media (kompatibilitas)
Waktu loading cepat dan 1
tidak error
6 Kreativitas Penggunaan animasi/adobe 1
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No Aspek Indikator Jumlah
Butir
dan inovasi animate unik dan inovatif
dalam menyampaikan materi
Jumlah 11

Instrumen Angket Uji Validasi Materi

Angket validasi materi digunakan untuk memperoleh data mengenai

kelayakan produk yang dikembangkan yaitu media Virtual Lab berbasis

aplikasi Adobe Animate di ditinjau dari aspek kesesuaian materi yang

disajikan. Uji validasi materi ditujukan kepada ahli materi sistem

peredaran darah manusia. Berikut Kisi-kisi instrumen validasi materi

yang dapat dilihat pada tabel 7.

Tabel 7 Kisi-kisi instrumen validasi materi

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1 Kesesuaian Materi sesuai dengan kompetensi 1
Materi dasar dan tujuan pembelajaran
Materi sesuai dengan kurikulum 1
yang berlaku
2 Kedalaman Materi disampaikan secara rinci dan 1
Materi mendalam sesuai tingkat
perkembangan siswa
Materi mencakup seluruh konsep 1
penting dalam sistem peredaran
darah manusia
3 Kebenaran  Materi sesuai dengan konsep dan 1
limiah prinsip ilmiah yang benar
Tidak terdapat miskonsepsi atau 1

informasi keliru




37

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
4 Sistematika Urutan penyajian materi logis, 1
Penyajian  sistematis, dan mudah dipahami
Terdapat pengantar, inti, dan 1
penutup materi
5 Bahasa dan Bahasa yang digunakan sesuai 1
Istilah dengan  tingkat  perkembangan
peserta didik
Istilah ilmiah digunakan secara tepat 1
dan konsisten
6 Relevansi  Materi yang disajikan sesuai dengan 1
dengan bentuk dan fitur media virtual lab
Media Animasi dan ilustrasi mendukung 1

pemahaman materi

Jumlah 12

4. Instrumen Angket Uji Respon Guru

Angket uji respon ditujukan kepada guru dengan tujuan untuk

mengetahui kepraktisan media yang telah dikembangkan oleh peneliti.

Tabel 8 Kisi-Kisi instrumen uji respon guru

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1  Tampilan Tampilan media virtual lab 1
media menarik
Tulisan pada media virtual lab 1

dapat dibaca dengan jelas

Gambar pada media virtual lab 2

jelas dan mudah dipahami
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No Aspek Indikator Jumlah
Butir
2  Penyampaian Materi praktikum yang disajikan 1
materi mudah dipahami
3 Penyajian Penyajian materi  praktikum 2
materi dengan bahasa yang baik dan
menarik
Penyajian permasalahan dalam 1
kehidupan nyata
Kreatif dalam menyajikan materi 1
4  Penggunaan Media virtual lab mudah 1
media digunakan
Media virtual lab dapat 1
digunakan berulang kali
5  Minat belajar Memotivasi siswa untuk lebih 1
siswa semangat belajar
Jumlah 12

5. Instrumen Angket Uji Respon Siswa

Angket uji respon ditujukan kepada siswa dengan tujuan untuk

mengetahui kepraktisan media yang telah dikembangkan oleh peneliti

sebagai upaya meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun Kkisi-Kisi

instrumen uji respon siswa sebagai berikut.

Tabel 9 Kisi-Kisi instrumen uji respon siswa

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1  Minat belajar Tampilan media virtual lab 1
siswa menarik
Penggunaan media virtual lab 1

membuat siswa lebih aktif dalam
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No Aspek Indikator Jumlah
Butir

kegiatan pembelajaran

2 Isi media Isi media virtual lab jelas dan 1
pembelajaran mudah dipahami

Gambar kegiatan praktikum 1
pada media virtual lab jelas dan
mudah dipahami

Tulisan pada media virtual lab 1

dapat dibaca dengan jelas

Kegiatan  praktikum mudah 1
dipahami
3  Penggunaan Media virtual lab mudah 1
media dipahami
pembelajaran
Penggunaan media virtual lab 1

dapat membantu terlaksananya

kegiatan pembelajaran

Jumlah 8

6. Instrumen Hasil Belajar

Instrumen yang digunakan dalam mengukur hasil belajar siswa
pada pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yaitu
soal pilihan ganda sebanyak 30 soal yang disajikan saat pretest dan
postest. Pretest merupakan tes yang diajukan di awal pembelajaran
sebelum diberi perlakuan berupa penggunakan media Virtual Lab
berbasis aplikasi Adobe Animate, sementara postest merupakan tes
yang diberikan di akhir pembelajaran setelah diberi perlakuan
penggunaan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dalam
pembelajaran. Adapun Kkisi-kisi instrumen hasil belajar siswa dapat

dilihat pada tabel 10 sebagai berikut:
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Tabel 10 Kisi-kisi instrumen hasil belajar

No Indikator Aspek Kognitif Jumlah
C4 C5 C6 Butir
1 Strukturdanfungsi 1,2,3,5 6,7 8 8
organ  peredaran
darah
2 Penyakit yang 9,10,11, 14,15 16,17,18 10
berhubungan 12,13
dengan sistem

peredaran darah

3 Cara memelihara 19,20 21,22, 25 7
sistem peredaran 23,24
darah

4  Grafik laju darah  26,27,28 29,30 5
Total 14 8 7 30

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan
untuk menguji kelayakan instrumen soal yang akan di implementasikan
kepada siswa, kelayakan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate oleh ahli media dan ahli materi, serta respon guru dan siswa
terhadap kepraktisan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate
pada proses pembelajaran materi sistem peredaran darah manusia. Hasil
analisis data yang diperoleh digunakan sebagai acuan dalam memperbaiki
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate yang dikembangkan.
Teknik analisis data pada penelitian ini terdiri dari:

1. Analisis Uji Validitas

Validitas instrumen dalam penelitian ini di uji menggunakan

validasi isi (content validity) yang dilakukan oleh validator ahli, yaitu

dosen dan guru yang kompeten di bidang evaluasi pembelajaran dan
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materi sistem peredaran darah manusia. Validasi ini bertujuan untuk
memastikan bahwa butir-butir soal telah sesuai dengan indikator
pembelajaran, ruang lingkup materi, serta tingkat kognitif yang
diharapkan (C4-C6). Validator memberikan penilaian terhadap aspek
yang telah ditentukan, adapun kisi-kisi instrumen validitas soal dapat
dilihat pada tabel 11 sebagai berikut:

Tabel 11 Kisi-kisi instrumen Validitas Soal

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1 Kesesuaian Soal  sesuain  dengan 1

dengan  Tujuan indikator hasil belajar yang

pembelajaran telah ditetapkan
2 Kualitas Bahasa Soal dirumuskan dengan 1
Soal bahasa yang jelas dan tidak
ambigu
Soal menggunakan bahasa 1

yang sesuai dengan tingkat

pemahaman siswa

3 Kognitif dan Soal mencerminkan tingkat 1
Ranah berpikir berpikir yang sesuai (C4:
analisis, C5: evaluasi, C6:

mencipta)

4 Validitas Isi Jawaban benar sesuai 1
dengan konsep ilmiah yang

berlaku

Materi yang diuji benar 1
sesuai dengan referensi

ilmiah
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No Aspek Indikator Jumlah
Butir
5 Kualitas Pilihan jawaban homogen 1
Distraktor dan logis serta tidak
(pilihan jawaban)  menyesatkan
6 Kontekstualitas Soal memiliki keterkaitan 1
dengan aplikasi dalam
kehidupan sehari-hari
7 Keberagaman Soal bervariasi dan 1
soal mencakup seluruh aspek
pembelajaran
8 Format penulisan  Soal  disusun  dengan 1
format yang benar sesuai
dengan kaidah penulisan
soal
Jumlah 8

Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi yang telah

disiapkan peneliti, kemudian hasilnya dianalisis secara deskriptif

kuantitatif untuk menentukan tingkat kelayakan butir soal. Hasil

validasi

digunakan untuk memperbaiki

dan menyempurnakan

instrumen sebelum digunakan pada saat pretest dan posttest. Dengan

demikian, meskipun tidak diuji empiris kepada siswa secara statistik,

instrumen dinyatakan valid secara logis dan isi karena telah melalui

telaah ahli.

2. Analisis kelayakan Media Virtual Lab

Analisis kelayakan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe

Animate diperoleh dari hasil angket uji validasi oleh ahli media ahli

materi. Pengujian kelayakan media Virtual Lab dihitung menggunakan
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rumus perhitungan berikut:

p= 2% 100%
T YXi 0

Gambar 5 Rumus kelayakan media virtual lab

Keterangan:

P : Persentase Kelayakan

X : Jumlah Jawaban Skor Validitas

> Xi : Jumlah Jawaban Skor Maksimum

Hasil data validasi kemudian dianalisis dan dikonversi
menggunakan kriteria kelayakan yang disajikan pada tabel sebagai
berikut (Sugiyono, 2019):

Tabel 12 Kriteria uji validasi media pembelajaran

Persentase Skor (%) Kriteria
0% - 20% Sangat Kurang Layak
21% - 40% Kurang Layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

. Analisis Respon Guru dan Siswa

Analisis respon guru dan siswa diperoleh dari hasil angket uji respon
yang bertujuan untuk mengetahui respon positif guru dan siswa terhadap
kepraktisan dan kemudahan dalam penggunaan media Virtual Lab
berbasis aplikasi Adobe Animate.

Hasil respon guru dan siswa terhadap penggunaan media virtual lab

dianalisis dengan rumus perhitungan sebagai berikut:

Jumlah skor yang diperoleh
% respon = - x 100%
Jumlah skor maksimum

Gambar 6 Rumus kepraktisan media virtual lab
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Rumus tersebut kemudian dianalisis dengan kriteria dapat dilihat pada

tabel 13 sebagai berikut (Jannah, 2022):

Tabel 13 Kriteria analisis respon

Skor

Kriteria

0% — 20%

Tidak Praktis

21% — 40%

Kurang Praktis

41% - 60%

Cukup Praktis

60% - 80%

Praktis

81% - 100%

Sangat Praktis

4. Analisis Keefektifan Media Virtual Lab

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan peningkatkan

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan peningkatan hasil

belajar siswa melalui penggunaan media Virtual Lab berbasis aplikasi

Adobe Animate. Analisis keefektifan dilakukan dengan menggunakan

rumus N-Gain yang diperoleh dari nilai pretest dan postest. Nilai N-Gain

menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah pembelajaran

dengan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate pada materi

sistem peredaran darah manusia. Rumus uji N-Gain sebagai berikut.

N — Gain =

(nilai postest — nilai pretest)

(nilai maks — nilai pretest)

Gambar 7 Rumus N-Gain

Setelah nilai N-Gain didapatkan, kemudian dianalisis berdasarkan

kategori peningkatan hasil belajar siswa yang disajikan pada tabel 14

sebagai berikut (Hake, 1999).
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Tabel 14 Kriteria nilai N-gain

Presentase Kriteria Tingkat efektivitas
0,70<g<1.00 Tinggi Efektif
0,30 <g<0,70 Sedang Cukup efektif
0,00 < g<0,30 Rendah Kurang efektif

5. Uji Prasyarat

Uji prasyarat dilakukan untuk mengetahui data yang telah
didapatkan normal atau tidak normal. Adapun pengukuran uji prasyarat
sebagai berikut:

a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk menentukan data yang telah
diperoleh berdistribusi normal atau tidak normal. Rumus yang digunakan
dalam pengukuran normalitas pada sampel berjumlah kurang dari 50

yaitu menggunakan rumus Shapiro Wilk sebagai berikut:

" ( ‘?—1‘11' x(f])z
ﬂ?—l{xi- f)z

Gambar 8 Uji normalitas
Keterangan:
W : Statistik uji Shapiro-Wilk
n : Jumlah butir item

X : Data urutan ke-iii setelah diurutkan secara ascending
(nilai terkecil hingga terbesar)
x - Nilai rata-rata dari data sampel

ai : Bobot yang dihitung berdasarkan kovarian dan varian
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dari distribusi normal

Perhitungan uji normalitas dengan shapiro wilk menggunakan taraf

signifikasi 5% (a= 0,05). Adapun hipotesis yang digunakan dalam uji

normalitas sebagai berikut:

1)
2)

1)

2)

b.

Ho  : Data penelitian berdistribusi normal
H, : Data penelitian tidak berdistribusi normal
Adapun Kriteria dalam uji normalitas sebagai berikut:
Jika nilai signifikasi > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Hal ini
berarti data berdistribusi normal.
Jika nilai signifikasi < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini
berarti data tidak berdistribusi normal.
Uji Wilcoxon Signed-Rank Test

Uji Wilcoxon Signed-Rank Test bertujuan untuk mengetahui
perbedaan yang signifikan antara dua data berpasangan, yaitu pretest
dan posttest, dalam kondisi data tidak berdistribusi normal. Uji ini
digunakan sebagai alternatif dari uji-t berpasangan, ketika syarat
normalitas tidak terpenuhi.

Menurut Prayitno dan Amalia (2020:143), “uji  Wilcoxon
digunakan untuk membandingkan dua sampel berpasangan yang tidak
memenuhi asumsi normalitas. Keputusan hasil uji ditentukan
berdasarkan nilai signifikansi dibandingkan dengan taraf alpha
(0,05)”. Adapun rumus uji wilcoxon yang dikemukakan oleh
Sugiyono (2009:45) sebagai berikut:

=t

al

nin+1)
R pelomind
4

nine1ins1)
(23] Voot

Gambar 9 Rumus Uji Wilcoxon
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Keterangan:
T . Jumlah rank dengan tanda paling kecil
n :Jumlah sampel

Setelah dilakukan perhitungan menggunakan Uji Wilcoxon Signed-
Rank Test, maka pengambilan keputusan dapat didasarkan pada nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) yang dihasilkan oleh perangkat lunak statistik
seperti SPSS. Adapun kriteria pengambilan keputusan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut sebagai berikut:

1) Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan H:
diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai pretest dan posttest. Ini menunjukkan bahwa perlakuan
(penggunaan media virtual lab) berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa.

2) Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan
H: ditolak, yang berarti tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara pretest dan posttest. Hal ini menunjukkan
bahwa perlakuan tidak memberikan pengaruh yang signifikan

terhadap hasil belajar



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pengembangan media virtual lab berbasis aplikasi adobe animate
pada materi sistem peredaran darah manusia dapat diakses dengan
menggunakan handphone. Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
Analyze (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Langkah-langkah
pengembangan dijabarkan sebagai berikut:

1. Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan
dalam proses pembelajaran di sekolah, meliputi kurikulum sekolah, materi
yang bersifat kompleks yang menjadikan kendala untuk dapat dipahami
oleh siswa, media pembelajaran, dampak media pembelajaran tersebut
terhadap motivasi belajar dan keterlibatan siswa, dampak media
pembelajaran tersebut terhadap hasil belajar siswa. Identifikasi masalah
dilakukan di SMP Rimba Teruna Bogor. Tahap analisis dilakukan dengan
melakukan wawancara terhadap guru IPA.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, diketahui
bahwa kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran IPA adalah
kurikulum merdeka, pembelajaran disesuaikan dengan siswa secara
individu sambil membentuk karakter dan sikap sesuai nilai-nilai Pancasila.
Pada kurikulum ini, pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa
serta diarahkan untuk membentuk kompetensi pengetahuan, keterampilan,
dan sikap. Dalam penerapannya di kelas V111, capaian pembelajaran (CP)
yang ingin dicapai pada mata pelajaran IPA, yaitu siswa diharapkan dapat
memahami struktur dan fungsi organ-organ peredaran darah, menjelaskan
bagaimana proses aliran darah berlangsung, serta mampu menganalisis

berbagai gangguan atau penyakit yang berkaitan dengan sistem tersebut.
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Selain itu, siswa tidak hanya diminta untuk memahami materi sistem
peredaran darah secara teori, tetapi diharapkan mampu menghubungkan
pengetahuan tersebut dengan kehidupan sehari-hari, seperti memahami
apa saja penyebab dan bagaimana cara mencegah penyakit jantung dan
stroke.

Dari hasil wawancara juga didapatkan bahwa materi sistem
peredaran darah manusia merupakan salah satu materi Biologi yang
kompleks dan membutuhkan pemahaman konseptual serta visual yang
tinggi. Kompleksitas materi ini terletak pada keterkaitannya antara struktur
organ-organ peredaran darah seperti jantung, arteri, vena, dan kapiler, serta
proses aliran darah dalam tubuh manusia yang tidak dapat diamati secara
langsung. Selain itu, pembahasan mengenai penyakit-penyakit yang
berhubungan dengan sistem peredaran darah, seperti jantung koroner,
stroke, dan hipertensi, menambah tingkat kesulitan karena menuntut siswa
memahami konsep medis dan kaitannya dengan kehidupan nyata.
Pemahaman terhadap materi ini tidak cukup hanya melalui penjelasan
verbal atau media konvensional seperti PowerPoint dan video, karena
siswa cenderung pasif dan kesulitan dalam memvisualisasikan proses
biologis yang bersifat dinamis dan tidak kasat mata. Selain itu dar hasil
wawancara didapatkan bahwa media pembelajaran powerpoint dan video
pembelajaran menyebabkan pemebalajaran bersifat satu arah. Hal tersebut
membuat hasil belajar siswa rendah yaitu 73 dibawah KKTP yaitu 85.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar siswa lebih mudah
memahami materi yang bersifat kompleks ini. Solusi nya adalah
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, yaitu media Virtual
Lab. Media ini memungkinkan siswa untuk melakukan eksplorasi materi
melalui simulasi digital yang menyerupai eksperimen di laboratorium
nyata, namun tanpa keterbatasan alat dan ruang. Penggunaan media
Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate memberikan visualisasi

animatif dan interaktif, yang memudahkan siswa dalam memahami
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konsep-konsep abstrak serta proses yang terjadi di dalam tubuh manusia.
Dengan visualisasi yang dinamis dan dapat diakses secara fleksibel, siswa
tidak hanya dapat melihat, tetapi juga berinteraksi langsung dengan materi
melalui fitur simulasi penyakit seperti anemia, stroke, dan hipertensi.
Design (Desain)

Tahap desain merupakan tahapan kedua dalam model
pengembangan ADDIE yang berfungsi sebagai dasar perancangan media
pembelajaran sebelum tahap pengembangan. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan, pada tahap ini peneliti mulai menyusun rancangan awal media
Virtual Lab yang akan dikembangkan. Perancangan ini meliputi alur
tampilan, struktur isi, navigasi antar menu, serta integrasi materi dengan
elemen visual dan interaktif menggunakan aplikasi Adobe Animate. Proses
diawali dengan mengidentifikasi dan mengumpulkan informasi dari
sumber-sumber relevan, dimana materi hanya difokuskan pada penyakit
yang berhubungan dengan sistem peredaran darah manusia.

Media Virtual Lab dirancang dengan memperhatikan prinsip
interaktivitas, kemenarikan visual, dan kemudahan akses bagi siswa.
Struktur navigasi dimulai dari halaman pembuka (cover), dilanjutkan
dengan pengisian identitas siswa, dan kemudian diarahkan ke menu utama.
Menu utama berisi beberapa pilihan topik, yaitu simulasi penyakit anemia,
hipertensi, stroke (baik iskemik maupun hemoragik). Masing-masing
topik dilengkapi dengan modul materi, animasi penjelas, serta simulasi
interaktif yang menggambarkan proses biologis atau dampak penyakit
terhadap sistem peredaran darah. Penggunaan tombol interaktif
memungkinkan siswa berpindah antar bagian dengan mudah, sementara
animasi berbasis Adobe Animate memperkuat pemahaman konsep melalui
visualisasi dinamis. Rancangan awal atau storyboard Virtual Lab dapat
dilihat pada tabel berikut:



Tabel 15 Storyboard media Virtual Lab
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Gambar

Keterangan

Tampilan depan media
virtual lab

Identitas siswa untuk
masuk ke dalam media

virtual lab

Tampilan menu media
virtual lab, terdapat
penyakit yang
berhubungan  dengan

sistem peredaran darah

Tampilan modul
penyebab penyakit

anemia

Tampilan simulasi

penyakit anemia

Tampilan modul
penyebab penyakit
hipertensi
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Keterangan

Tampilan simulasi

penyakit hipertensi

Tampilan modul
penyebab penyakit

stroke iskemik

Tampilan simulasi

penyakit stroke iskemik

Tampilan modul
penyebab penyakit
stroke hemoragik

Tampilan simulasi
penyakit stroke
hemoragik

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan fase ketiga dalam model ADDIE

yang berfokus pada pembuatan produk berdasarkan desain yang telah

dirancang sebelumnya. Pada tahap ini, dimulai dengan menyusun
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keseluruhan konten media Virtual Lab serta perangkat penunjang lainnya.
Langkah pertama dalam tahap pengembangan adalah pembuatan soal tes
hasil belajar yang terdiri dari 30 butir soal pilihan ganda yang mengukur
aspek kognitif pada level C4 hingga C6. Soal-soal ini disusun berdasarkan
indikator pembelajaran yang relevan dengan materi sistem peredaran
darah manusia, terutama pada topik penyakit seperti stroke, hipertensi, dan
anemia. Setelah soal disusun, dilakukan validasi oleh dua ahli, yaitu dosen
bidang evaluasi pembelajaran dan guru bidang studi IPA, untuk
memastikan bahwa soal memiliki validitas isi yang baik dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Adapun hasil validasi soal dapat dilihat pada tabel 16
berikut:

Tabel 16 Hasil validasi soal

Validator Skor Skor Presentase  Kriteria
Total Maksimal
1 45 50 90% Sangat
Layak
2 47 50 94% Sangat
Layak

Berdasarkan tabel 16 diatas, hasil validasi soal dari dua validator
didapatkan presentase yang tinggi. Validator 1 yaitu dosen evaluasi bidang
pembelajaran dengan presentase 90% dan kriteria sangat layak. Sedangkan
validator 2 yaitu guru IPA dengan presentase 94% dan kriteria sangat
layak. Dengan demikian, instrumen soal hasil belajar dinyatakan valid
secara isi dan layak digunakan dalam pretest dan posttest.

Selanjutnya, melakukan proses pengembangan media Virtual Lab
berbasis aplikasi Adobe Animate. Pengembangan media ini didasarkan
pada hasil desain yang telah dirancang, mencakup pembuatan tampilan
antarmuka, navigasi menu, modul materi, serta simulasi penyakit berbasis
animasi. Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan uji validasi oleh
seorang ahli media dan dua ahli materi. Validasi media dan materi

dilakukan sebanyak dua kali oleh masing-masing ahli baik media maupun
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materi. Validasi ini bertujuan untuk menilai kualitas tampilan visual,
interaktivitas, sistem navigasi, serta kesesuaian isi materi dengan tujuan
pembelajaran. Adapun hasil validasi media tahap pertama dapat dilihat
pada tabel 17 berikut:

Tabel 17 Hasil Validasi media tahap pertama

Aspek Skor Tiap Skor Presentase Kriteria
Aspek maksimal
Tampilan 5 10 50% Cukup
Layak
Interaktivitas 5 10 50% Cukup
Layak
Navigasi 5 10 50% Cukup
Layak
Kesesuaian 5 10 50% Cukup
media dengan Layak
tujuan

pembelajaran

Teknis media 5 10 50% Cukup
Layak

Kreativitas dan 2 5 40% Kurang
inovasi layak

Skor 27/55 x 100% = 49,09% Cukup
Keseluruhan Layak

Berdasarkan tabel 17 diatas, didapatkan hasil bahwa validasi ahli
media tahap pertama mendapatkan presentase 49,9% dimana Kkriteria yang
didapatkan adalah cukup layak. Selain itu adapaun komentar dan saran
yang diberikan oleh validator ahli media pada uji validasi ahli media tahap
pertama yaitu, memperbaiki media simulasi nya dan kesimpulan yang
dinyatakan adalah layak digunakan dengan revisi sesuai saran. Setelah
dilakukan validasi media oleh validator ahli media, dilakukan pula validasi

ahli materi yang dilakukan oleh dua validator ahli materi yaitu, dosen yang
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berkompeten pada materi dan guru mata pelajaran IPA. Adapun hasil
validasi materi tahap pertama dapat dilihat pada tabel 18 berikut:

Tabel 18 Hasil validasi materi tahap pertama

Validator Jumlah skor Skor Presentase Kriteria

maksimal Kelayakan

1 46 60 76,66% Layak
2 45 60 75,00% Layak
Rata - rata 75,83% Layak

Berdasarkan tabel 18 diatas, dari validasi materi tahap pertama
didapatkan hasil yaitu validator materi pertama memberikan skor 46
dengan hasil presentase kelayakan adalah 76,66% yang merupakan kriteria
layak, adapun komentar dan saran yang diberikan oleh validator materi
pertama yaitu permasalahan hipertensi Virtual Lab yang diilustrasikan
kurang sesuai dan kesimpulan yang dinyatakan adalah layak digunakan
dengan revisi sesuai saran. Sedangkan validator materi kedua memberikan
skor 45 dengan hasil presentase kelayakan adalah 75,00% yang merupakan
kriteria layak, adapun komentar dan saran yang diberikan oleh validator
materi kedua yaitu perlu ditambakan visualisasi dalam bentuk grafik atau
tabel dan kesimpulan yang dinyatakan adalah layak digunakan dengan
revisi sesuai saran. Dari hasil dua validator ahli materi didapatkan rata-rata
untuk presentase kelayakan adalah 75,83% yang merupakan kriteria layak.

Berdasarkan masukan para ahli, dilakukan perbaikan terhadap
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate untuk menghasilkan
media Virtual Lab yang lebih berkualitas dan sesuai dengan materi sistem
peredaran darah manusia khususnya penyakit yang berhubungan dengan
sistem peredaran darah manusia. Berikut hasil dari perbaikan dan

perbandingan dapat dilihat pada tabel 19 berikut:
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Tabel 19 Perbandingan media sebelum dan sesudah revisi

Media sebelum revisi Media setelah revisi Keterangan

revisi

Mengganti

judul pada
tampilan awal

Menambahkan
sub judul pada

tampilan
penyakit yang
akan di
simulasikan

Menambahkan
tabel
Hemoglobin
(Hb) normal

Mengganti
jenis simulasi
agar lebih tepat

sesuai dengan

penyakit yang
dibahas

Menambahkan
beberapa

komponen agar
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Media sebelum revisi Media setelah revisi Keterangan

revisi

Menambahkan

beberapa

— u aRILAtaNe Nemurasa
oFc Kil(Stroke/Hom R_Q1 komponen agar
3 - : I3|mula5|

il i:f{: ” 1 menjadl lebih

o Jelas dan ter-
arah

Setelah revisi dilakukan, media media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate kembali divalidasi oleh ahli media dan ahli materi pada
tahap validasi kedua. Adapaun hasil validasi media oleh validator ahli
media tahap kedua dapat dilihat pada tabel 20 berikut:

Tabel 20 Hasil validasi media tahap kedua

Aspek Skor Tiap Skor Presentase Kriteria
Aspek maksimal
Tampilan 10 10 100% Sangat
Layak
Interaktivitas 9 10 90% Sangat
Layak
Navigasi 10 10 100% Sangat
Layak
Kesesuaian 9 10 90% Sangat
media dengan Layak
tujuan

pembelajaran
Teknis media 10 10 100% Sangat
Layak
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Aspek Skor Tiap Skor Presentase Kriteria
Aspek maksimal
Kreativitas 5 5 100% Sangat
dan inovasi Layak
Skor 53 x 100% = 96,36% Sangat
Keseluruhan Layak

Berdasarkan tabel 20 diatas, hasil dari validasi media tahap kedua
didapatkan presentase 96,36% dengan komentar layak digunakan dalam
proses pembelajaran dan kesimpulan dinyatakan layak untuk digunakan
tanpa revisi. Setelah dilakukan validasi media tahap kedua oleh validator
ahli media, selanjutnya dilakukan validas materi tahap kedua oleh dua
validator ahli materi yaitu dosen yang berkompeten pada materi dan guru
mata pelajaran IPA. Hasil validasi materi tahap kedua oleh dua validator
ahli materi dapat di lihat pada tabel 21 berikut:

Tabel 21 Hasil validasi materi tahap kedua

Validator Jumlah Skor Presentase Kriteria
skor maksimal Kelayakan
1 55 60 91,66% Sangat Layak
2 56 60 93,33% Sangat Layak
Rata - rata 92,50% Sangat Layak

Berdasarkan tabel 21 diatas, didapatkan hasil dari validasi materi
tahap kedua oleh dua validator ahli materi. VValidator ahli materi pertama
oleh dosen yang berkompeten memberikan skor 55 dengan presentase
kelayakan 91,66% dengan Kkriteria sangat layak, selain itu terdapat
komentar yaitu media Virtual Lab yang sudah diperbaiki menjadi sangat
layak untuk digunakan dengan kesimpulan yang dinyatakan adalah layak
digunakan tanpa revisi. Sedangkan validator ahli materi kedua oleh guru
mata pelajaran IPA memberikan skor 56 dengan presentase kelayakan
93,33% dengan kriteria sangat layak, selain itu terdapat komentar yaitu

perbaiki ukuran huruf yang terlalu kecil dan Virtual Lab layak untuk
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digunakan dengan kesimpulan yang dinyatakan adalah layak digunakan
dengan revisi sesuai saran.

Hasil validasi tahap kedua menunjukkan peningkatan skor
kelayakan yang signifikan, menandakan bahwa media Virtual Lab telah
memenuhi kriteria sebagai media pembelajaran yang layak, relevan, dan
sesuai digunakan dalam pembelajaran IPA pada materi sistem peredaran
darah manusia khususnya pembahasan mengenai penyakit yang
berhubungan dengan sistem peredaran darah. Tahapan pengembangan ini
menjadi kunci dalam menghasilkan produk media yang berkualitas
sebelum dilanjutkan ke tahap implementasi.

Maka dengan begitu pada tahap pengembangan, media Virtual Lab
yang divalidasi oleh ahli media dan dua ahli materi dalam dua tahap,
medapatkan hasil yaitu validasi tahap pertama menunjukkan bahwa media
memperoleh skor 49,09% dari ahli media (cukup layak) dan rata-rata
75,83% dari ahli materi (layak). Masukan dari para ahli meliputi perbaikan
tampilan, simulasi, dan penambahan elemen visual. Setelah revisi
dilakukan, validasi tahap kedua menunjukkan peningkatan signifikan. Ahli
media memberikan skor 96,36% dan ahli materi memberikan rata-rata
92,50%, keduanya dalam kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan
bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan secara isi, visual, dan
interaktivitas, serta siap digunakan dalam pembelajaran IPA.
Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan langkah lanjutan setelah media
Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dinyatakan layak oleh para
ahli melalui proses validasi dan revisi. Tahap ini dilakukan dengan desain
penelitian One Group Pretest-Posttest, media diimplementasikan kepada
31 siswa kelas VIII E SMP Rimba Teruna dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran dilakukan dengan menerapkan model Discovery Learning,
yang menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam menemukan konsep
secara mandiri melalui proses eksplorasi, pengamatan, dan analisis. Model

ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik media Virtual Lab yang
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berbasis simulasi interaktif, sehingga dapat mendorong siswa untuk belajar
secara aktif dan membangun pemahamannya sendiri terhadap materi
sistem peredaran darah manusia.

Proses pembelajaran diawali dengan pemberian pretest yang terdiri
dari 30 soal pilihan ganda untuk mengukur pemahaman awal siswa terkait
materi sistem peredaran darah manusia. Setelah itu masuk ke dalam
tahapan stimulation (stimulasi) melalui pemutaran video mengenai
penyakit sistem peredaran darah untuk membangkitkan rasa ingin tahu
siswa. Pada tahap problem statement (identifikasi masalah) dan data
collection (pengumpulan data), siswa diberi permasalahan berbasis
fenomena nyata dan diminta untuk mengisi LKPD sebagai media
pengumpulan data. LKPD tersebut berisi pertanyaan-pertanyaan yang
memandu siswa dalam mengamati simulasi, mengidentifikasi gejala
penyakit seperti anemia, hipertensi, dan stroke, serta mencari
keterkaitannya dengan gangguan sistem peredaran darah.

Melalui pengisian LKPD, siswa diarahkan untuk menganalisis
informasi dari simulasi dan materi dalam media, kemudian pada tahap data
processing (pengolahan data) dan verification (pembuktian) siswa
mendiskusikan hasil pengamatan dan menarik kesimpulan terhadap
permasalahan yang diberikan. Tahap akhir yaitu generalization (menarik
kesimpulan), siswa diminta menyampaikan hasil temuan dan simpulan
yang telah mereka buat. Proses ini dipadukan dengan evaluasi berupa
posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran
dilakukan. Pada tahap ini pula dilakukan pengukuran hasil belajar siswa
yang terdiri dari uji N-Gain, uji Normalitas, dan uji wilcoxon yang
dijabarkan sebagai berikut:

a. Uji N-Gain
Perbandingan hasil pretest dan posttest siswa dianalisis
menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil
belajar siswa pada materi sistem peredaran darah manusia. Hasil uji

n-gain dapat dilihat pada tabel 22 dibawabh ini:
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Tabel 22 Hasil uji N-Gain

No Aspek Implementasi Pretest Posttest
1 Jumlah siswa 31 31
2 Skor total 1845 2735
3 Nilai minimal 46 83
4 Nilai maksimal 70 93
5 Rata-rata 59,51 88,22
Nilai N-Gain 0,71 (Tinggi)
Presentase 71% (Efektif)

Hasil nilai dari pretest-posttest yang diberikan kepada 31 orang
siswa kelas VIII E mendapatkan hasil peningkatan yang signifikan.
Hal tersebut terlihat dari rata-rata nilai yang diperoleh saat pretest
yaitu 59,51 sedangkan rata-rata nilai yang diperoleh saat posttest yaitu
88,22. Pada pretest-posttest n-gain yang dihasilkan yaitu 0,71.
Menurut kriteria Hake (1999), N-Gain sebesar 0,71 termasuk kategori
“tinggi” yang berarti media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate memiliki tingkat efektifitas yang efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi sistem peredaran darah manusia.

Uji Normalitas

Uji normalitas dari hasil perhitungan pretest-posttest menggunakan
uji Shapiro-Wilk untuk mengetahui nilai berdistribusi normal atau
tidak dengan perhitungan melaui SPSS 30 dapat dilihat pada tabel 23.
Tabel 23 Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Jenis tes Sig. (Shapiro-Wilk) Interprestasi
Pretest 0,005 Tidak berdistribusi normal
Posttest 0,001 Tidak berdistribusi normal

Dari tabel diatas menunjukkan bahwa hasil yang didapat dari nilai
normalitas (sig) yaitu pada pretets sig. 0,005 sedangkan posttest sig.
0,001, dimana menunjukkan bahwa nilai tersebut tidak berdistribusi

normal karena lebih kecil dari 0,05. Menurut Sugiyono (2021), jika
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data berdistribusi tidak normal dan bersifat berpasangan, maka uji
Wilcoxon adalah pilihan yang tepat untuk mengukur perbedaan yang
signifikan antara dua data.
c. Uji Wilcoxon

Uji wilcoxon bertujuan untuk mengetahui perbedaan yang terjadi
antara pretets-posttest dengan perhitungan melalui SPSS 30 dapat
dilihat pada tabel 24 berikut:

Tabel 24 Hasil Uji Wilcoxon

Rata-Rata Pretest = Rata-Rata Posttest Sig. (2-tailed)
59,51 88,22 0,001

Tabel diatas menunjukkan bahwa hasil yang didapat dari nilai
probabilitas (sig) yaitu 0,001 dimana lebih kecil dari o (0,05),
sehingga Ho ditolak dan H: diterima. Oleh karena itu, hasil dari

penelitian menunjukkan adanya perbedaan peningkatkan hasil
belajar yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas dan kualitas
media Virtual Lab berbasis Adobe Animate dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi sistem peredaran darah manusia. Setelah
dilakukan pretest-posttest, diberikan angket respon guru dan siswa dengan
tujuan untuk mengukur kepraktisan media Virtual Lab. Berikut hasil
angket respon guru yang dapat dilihat pada tabel 25.

Tabel 25 Hasil angket respon guru

Aspek Skor Tiap Skor Presentase
Aspek maksimal
Tampilan Media 19 20 95%
Penyampaian Materi 5 5 100%
Penyajian Materi 19 20 95%

Penggunaan Media 10 10 100%
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Aspek Skor Tiap Skor Presentase
Aspek maksimal
Minat Belajar Siswa 4 5 80%
Skor Keseluruhan 57/60 x 100% = 95,00%

(Sangat Praktis)

Hasil angket respon guru pada tabel diatas didapat persentase
95,00% yang termasuk dalam kriteria sangat praktis. Sedangkan untuk
hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 26 sebagai berikut.

Tabel 26 Hasil angket respon siswa

Penilaian Skor Total Skor Maksimal
Jumlah 1132 1240

Presentase 1132/1240 x 100% = 91,29%
Kriteria Sangat Praktis

Hasil dari angket respon siswa pada tabel secara keseluruhan yang
diisi oleh 31 siswa didapatkan persentase 91,29% yang termasuk dalam

Kriteria sangat praktis.
B. Pembahasan

Hasil belajar siswa yang semakin meningkat menjadi tolok ukur
penting keberhasilan sebuah proses pembelajaran. Hasil belajar siswa
dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah media pembelajaran
yang digunakan (Wulandari et al., 2023). Media yang sesuai dengan
karakteristik materi dan kebutuhan siswa dapat membantu mengkonkretkan
konsep-konsep abstrak, sehingga mempermudah pemahaman. Dalam
penelitian ini, pemanfaatan media Virtual Lab yang dikembangkan dengan
Adobe Animate dimaksudkan untuk memfasilitasi pemahaman siswa terkait
konsep sistem peredaran darah pada manusia, khususnya materi mengenai
penyakit-penyakit seperti anemia, hipertensi, dan stroke. Hal ini sejalan
dengan penelitian Hidayati (2020), yang menyatakan bahwa media

pembelajaran interaktif, termasuk simulasi virtual, terbukti efektif dalam
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membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dalam biologi, seperti
penyakit-penyakit yang berhubungan dengan sistem peredaran darah.

Menurut Susilana dan Riyana (2020), media pembelajaran yang
dirancang secara visual dan interaktif dapat meningkatkan keterlibatan
siswa serta membantu dalam pengolahan informasi, terutama pada materi-
materi sains yang bersifat kompleks. Hal ini diperkuat oleh teori yang
menyatakan pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disampaikan
melalui dua saluran sekaligus, yaitu saluran verbal dan visual dapat
memperkuat pemahaman dan daya ingat peserta didik terhadap materi yang
(Arsyad, 2019).

Penelitian dan pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate dilakukan dengan menggunakan model ADDIE. Tahapan
pertama dimulai dari Analisis (analyze) dengan melakukan observasi ke
lapangan melalui tahapan wawancara. Hasil analisis menunjukkan bahwa
kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran IPA adalah kurikulum
merdeka, pembelajaran disesuaikan dengan siswa secara individu sambil
membentuk karakter dan sikap sesuai nilai-nilai Pancasila. Pada kurikulum
ini, pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa serta diarahkan
untuk membentuk kompetensi pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Dalam penerapannya di kelas VI, capaian pembelajaran (CP) yang ingin
dicapai pada mata pelajaran IPA, yaitu siswa diharapkan dapat memahami
struktur dan fungsi organ-organ peredaran darah, menjelaskan bagaimana
proses aliran darah berlangsung, serta mampu menganalisis berbagai
gangguan atau penyakit yang berkaitan dengan sistem tersebut. Selain itu,
siswa tidak hanya diminta untuk memahami materi sistem peredaran darah
secara teori, tetapi diharapkan mampu menghubungkan pengetahuan
tersebut dengan kehidupan sehari-hari, seperti memahami apa saja
penyebab dan bagaimana cara mencegah penyakit jantung dan stroke.

Tidak hanya itu, menurut hasil analisis juga menunjukkan bahwa
pembelajaran materi sistem peredaran darah manusia kelas VIII di SMP

Rimba Teruna Bogor masih mengalami beberapa kendala, baik karena
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materi yang cukup kompleks maupun terbatasnya media pembelajaran yang
digunakan. Materi ini tergolong kompleks karena membutuhkan
pemahaman yang mendalam tentang struktur dan fungsi organ tubuh yang
tidak bisa dilihat secara langsung, serta proses biologis yang berlangsung
terus-menerus, seperti aliran darah dan gangguan fungsi akibat penyakit.
Ketika proses belajar hanya mengandalkan media konvensional seperti
PowerPoint dan video, siswa cenderung menjadi pasif karena pembelajaran
berlangsung satu arah, tanpa interaksi yang memadai. Hal ini berdampak
pada rendahnya keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan hasil belajar yang
belum mencapai standar ketuntasan minimal, yaitu dengan rata-rata 73
dibandingkan KKTP sebesar 85.

Selain itu, guru menyampaikan bahwa media Virtual Lab belum
pernah digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya pada materi
sistem peredaran darah. Padahal, menurut guru, media seperti ini sangat
berpotensi membantu siswa dalam memvisualisasikan proses-proses
biologis yang bersifat abstrak, seperti aliran darah hingga mekanisme
terjadinya penyakit seperti stroke dan jantung koroner. Hal ini juga sejalan
dengan tanggapan siswa yang menyatakan bahwa meskipun pelajaran IPA
cukup menarik, materi sistem peredaran darah terasa sulit karena prosesnya
rumit dan sulit dibayangkan. Selama ini, media pembelajaran yang
digunakan seperti PowerPoint dan video dianggap belum mampu membantu
secara maksimal. Media tersebut hanya menyajikan informasi dalam bentuk
teks, gambar diam, atau tayangan pasif, sehingga membuat siswa kurang
terlibat secara aktif dalam proses belajar. Akibatnya, pembelajaran terasa
monoton dan membosankan. Beberapa siswa bahkan mengaku kurang
antusias dan mudah kehilangan fokus karena hanya menjadi penerima
informasi, tanpa kesempatan untuk mengeksplorasi materi secara langsung.
Berbeda halnya jika digunakan media pembelajaran interaktif seperti
Virtual Lab, yang tidak hanya menyajikan visualisasi secara dinamis, tetapi
juga memberi ruang bagi siswa untuk belajar secara lebih aktif dan mandiri.

Oleh karena itu, pengembangan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
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Animate menjadi langkah yang penting, dengan harapan media ini dapat
mempermudah pemahaman materi yang kompleks.

Tahap kedua yaitu desain (design). Pada tahap ini, peneliti mulai
merancang media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate berdasarkan
hasil identifikasi kebutuhan di tahap analisis. Perencanaan desain disusun
agar media dapat menyajikan materi sistem peredaran darah manusia secara
visual, interaktif, dan mudah dipahami siswa. Menurut Arsyad (2021), tahap
desain harus memperhatikan aspek pesan pembelajaran, tujuan
instruksional, dan karakteristik peserta didik agar media Yyang
dikembangkan dapat digunakan secara optimal dan tepat sasaran. Dalam hal
ini, pemilihan Adobe Animate sebagai platform pengembangan merupakan
langkah strategis karena memungkinkan pembuatan simulasi bergerak yang
mendekati bentuk nyata. Hal tersebut selaras dengan penelitian Fitra dan
Sari (2022), yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang dirancang
menggunakan Adobe Animate dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar, terutama dalam memahami konsep-konsep yang kompleks
seperti sistem peredaran darah. Selain itu, penelitian oleh Nugroho dan
Widiastuti (2021) juga menunjukkan bahwa penggunaan Virtual Lab
berbasis Adobe Animate tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa,
tetapi juga meningkatkan motivasi belajar mereka. Dengan demikian,
pemilihan Adobe Animate sebagai platform pengembangan media
pembelajaran menjadi sangat relevan, karena dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Proses perancangan
juga menekankan pada prinsip interaktivitas dan kemandirian belajar, di
mana media Virtual Lab tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga
memberi kesempatan bagi siswa untuk mengeksplorasi sendiri melalui
menu, tombol interaktif, dan visualisasi penyakit. Hal ini sejalan dengan
pendapat Susilana & Riyana (2020) bahwa desain media harus
memungkinkan interaksi aktif antara pengguna dan konten, guna
mendukung pembelajaran bermakna dan membangun pemahaman yang

lebih mendalam.
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Tahap ketiga yaitu pengembangan (development). Pada tahap ini,
dilakukan uji validasi soal oleh validator yang akan digunakan untuk pretest
dan posttest. Selain itu dilakukan juga proses pengembangan media Virtual
Lab. Langkah selanjutnya yaitu validasi media Virtual Lab yang meliputi
media dan materi yang dilakukan oleh tiga orang ahli. Validasi soal dan
media Virtual Lab dilakukan oleh para ahli bertujuan untuk mengetahui
validitas soal dan kelayakan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate sebelum diimplementasikan di dalam kelas. Agar dapat diperbaiki
terlebih dahulu efektifitas dan efisien pada saat digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil validasi instrumen soal yang dilakukan oleh dua orang
validator menunjukkan bahwa instrumen hasil belajar berada pada kategori
sangat layak. Validator 1 (dosen bidang evaluasi pembelajaran)
memberikan skor 45 dari skor maksimal 50 dengan persentase 90%,
sedangkan Validator 2 (guru mata pelajaran IPA) memberikan skor 47 dari
50 dengan persentase 94%. Kedua hasil ini termasuk dalam kategori “sangat
layak” berdasarkan kriteria kelayakan yang digunakan (Sugiyono, 2019).
Validasi dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen soal telah
memenuhi kriteria validitas isi (content validity). Validitas isi adalah sejauh
mana butir soal dalam suatu tes mewakili isi atau materi yang seharusnya
diukur (Arikunto, 2019). Dengan kata lain, soal yang valid secara isi akan
mencerminkan secara akurat kompetensi dan indikator yang telah
ditetapkan dalam kurikulum.

Selanjutnya media yang telah dikembangkan, dilakukan validasi
tahap pertama oleh satu validator ahli media dan dua validator ahli materi
yaitu dosen dan guru IPA. Hasil validasi pertama dari ahli media
menunjukkan nilai 49,09% vyang termasuk kategori “cukup layak",
sedangkan hasil validasi pertama dari dua validator ahli materi
menunjukkan bahwa media virtual lab berada pada kategori "layak" dengan
rata-rata persentase 75,83%. Penilaian tersebut menunjukkan bahwa masih
terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki, terutama dalam hal

kreativitas visual, tampilan antarmuka, dan interaktivitas. Sebagaimana
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dikemukakan oleh Riyana (2020), validasi merupakan bagian penting dari
evaluasi formatif dalam pengembangan media pembelajaran. Validasi
dilakukan dengan maksud memastikan media yang dihasilkan sesuai
dengan kualitas yang diharapkan, meliputi konten, tampilan, juga teknis.
Oleh karena itu, berdasarkan masukan dari para validator, peneliti
melakukan revisi pada beberapa aspek media, antara lain mengubah judul
tampilan awal, menambahkan subjudul dan informasi tambahan,
memperbaiki simulasi agar lebih akurat, serta meningkatkan kejelasan
komponen animasi.

Setelah direvisi, media kembali divalidasi dalam tahap kedua, dan
hasilnya menunjukkan peningkatan yang signifikan. Hasil yang didapat
setelah media Virtual Lab di perbaiki yaitu presentase sebesar 96,36%, yang
diberikan oleh ahli media dan menempatkannya dalam kategori "sangat
layak”. Sementara itu, rata-rata dari dua ahli materi sebesar 92,50%, yang
juga menunjukkan kategori "sangat layak”. Peningkatan ini menandakan
bahwa media telah mengalami perbaikan yang substansial dan dapat
digunakan dalam proses pembelajaran secara efektif. Temuan ini sejalan
dengan pendapat Munir (2021) yang menyatakan bahwa proses revisi
berdasarkan masukan ahli dalam tahap pengembangan akan meningkatkan
kualitas media secara menyeluruh, baik dari segi isi, tampilan visual,
maupun efisiensi penggunaan dalam pembelajaran. Dengan demikian,
tahapan pengembangan di penelitian ini berhasil menciptakan media
pembelajaran digital yang telah divalidasi dan layak untuk digunakan.

Tahap keempat yaitu implementasi (implementation). Tahap
implementasi merupakan langkah lanjutan setelah media dinyatakan layak
melalui proses validasi. Pada tahap ini, media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate diujicobakan kepada 31 siswa kelas VIII E pada hari Rabu,
04 Juni 2025 dengan menggunakan desain peneltian One Group Pretest-
Posttest dan model Discovery Learning dalam pembelajaran. Sebelum
pembelajaran dimulai, siswa mengikuti pretest yang terdiri dari 30 soal

pilihan ganda untuk mengukur pemahaman awal mereka terhadap materi.
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Hasil pretest menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa adalah 59,51, yang
masih berada di bawah kriteria ketuntasan pembelajaran. Setelah itu media
Virtual Lab di akses oleh siswa saat kegiatan pembelajaran inti pada tahap
Data Collection (pengumpulan data). Saat tahap tersebut siswa tidak hanya
mengakses media Virtual Lab tetapi mengisi LKPD yang berhubungan
dengan simulasi di media Virtual Lab. Setelah siswa selesai menggunakan
media Virtual Lab dalam proses pembelajaran di kegiatan inti, siswa
diarahkan untuk mengerjakan posttest. Hasilnya menunjukkan rata-rata
nilai meningkat menjadi 88,22, dengan perhitungan N-Gain sebesar 0,71
yang berada pada kategori “tinggi” menurut klasifikasi Hake (1999). Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate mampu memberikan dampak positif dan signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Pernyataan tersebut juga selaras dengan
penelitian Hartini et al. (2019), yang menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi, seperti laboratorium virtual, dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Beberapa faktor yang mengakibatkan keberhasilan media Virtual
Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dalam meningkatkan hasil belajar
siswa secara signifikan antara lain adalah interaktivitas, visualisasi yang
menarik, dan kemudahan aksesibilitas. Interaktivitas pada media Virtual
Lab berbasis aplikasi Adobe Animate ini memungkinkan siswa untuk
terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga mereka dapat
mengeksplorasi konsep-konsep biologi secara mandiri. Penelitian oleh
Hidayati dan Rahmawati (2022) mendukung faktor interaktivitas, di mana
mereka menemukan bahwa media pembelajaran yang interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Selain itu,
visualisasi yang menarik dan realistis membantu siswa memahami materi
yang kompleks, seperti penyakit yang berhubungan dengan sistem
peredaran darah, dengan lebih baik. Hal tersebut didukung oleh penelitian
Wahyuni et al. (2023), bahwa media Virtual Lab dapat membantu siswa

memahami materi yang kompleks dengan lebih baik. Hasil yang sejalan
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juga ditunjukkan pada penelitian Pramudito dan Sari (2023), menemukan
bahwa penggunaan Virtual Lab yang dirancang dengan aplikasi Adobe
Animate dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi biologi
yang kompleks seperti peredaran darah manusia. Sedangkan untuk faktor
visualisasi didukung oleh penelitian Setiawan dan Lestari (2021), yang
menyatakan bahwa visualisasi yang baik dalam media pembelajaran dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit, sehingga
meningkatkan hasil belajar mereka. Untuk faktor kemudahan aksesibilitas
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate memungkinkan siswa
untuk belajar kapan saja dan di mana saja, yang mendukung pembelajaran
yang lebih fleksibel. Dengan demikian, kombinasi dari interaktivitas,
visualisasi yang menarik, dan kemudahan aksesibilitas menjadi faktor kunci
dalam keberhasilan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Untuk memastikan kebenaran data dari hasil peningkatan tersebut,
dilakukan uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk. Hasil uji
menunjukkan bahwa data pretest memiliki nilai signifikansi 0,005 dan
posttest sebesar 0,001, yang keduanya berada di bawah taraf signifikansi
0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi
normal, sehingga dilanjutkan dengan uji non-parametrik Wilcoxon Signed-
Rank Test untuk menguji signifikansi perbedaan nilai pretest dan posttest.
Menurut Sugiyono (2021), uji Wilcoxon tepat digunakan untuk
menganalisis data berpasangan yang tidak berdistribusi normal, seperti
dalam model pretest-posttest. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai
signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0,001, yang lebih kecil dari 0,05.
Oleh karena itu, Ho ditolak dan Hi diterima, yang berarti terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Temuan ini menunjukkan
bahwa media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate yang
dikembangkan secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa.

Dengan adanya peningkatan nilai posttest yang signifikan serta hasil

uji statistik yang mendukung, maka tahap implementasi menunjukkan



71

bahwa media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate tidak hanya
layak secara substansi, tetapi juga efektif secara empiris. Pembelajaran
menjadi lebih interaktif, bermakna, dan mampu menjembatani kesenjangan
antara teori dan realitas melalui simulasi visual yang menarik dan mudah
dipahami oleh siswa. Penelitian oleh Lestari dan Nugroho (2021) juga
mendukung hasil ini, di mana mereka melaporkan bahwa media
pembelajaran berbasis simulasi tidak hanya meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan bahwa
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dapat menjadi alat yang
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam
pembelajaran biologi yang memerlukan visualisasi dan interaktivitas.

Tahap evaluasi (evaluation) merupakan tahap akhir dalam model
ADDIE yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Selain
berdasarkan hasil belajar siswa, evaluasi juga dilakukan melalui angket
respon guru dan siswa untuk mengetahui tanggapan terhadap penggunaan
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru mata pelajaran
IPA, diperoleh skor keseluruhan sebesar 57 dari 60, yang dikonversikan
menjadi 95,00% dan termasuk dalam kategori sangat praktis. Secara
keseluruhan, penilaian guru menunjukkan bahwa media Virtual Lab
berbasis aplikasi Adobe Animate ini sangat praktis dan layak digunakan
sebagai sarana pembelajaran di kelas. Penilaian ini memperkuat pernyataan
Riyana (2020) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang
dirancang dengan pendekatan visual dan interaktif dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi yang kompleks secara lebih efektif, sekaligus
meningkatkan daya tarik dan pemahaman siswa.

Selain itu, hasil angket kepraktisan yang isi oleh siswa

menunjukkan respon yang sangat positif. Sebagian besar siswa menyatakan
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bahwa media mudah digunakan, tampilannya menarik, dan simulasi
interaktif yang ditampilkan membantu mereka memahami materi sistem
peredaran darah manusia secara lebih jelas. Pernyataan tersebut di buktikan
dari presentase respon siswa mencapai 91,29%, yang termasuk dalam
kriteria yang sangat praktis. Artinya, media yang dikembangkan tidak
hanya disukai oleh siswa, tetapi juga berhasil memenuhi fungsi edukatifnya
karena media ini tidak hanya menarik secara tampilan atau mudah
digunakan, tetapi juga mampu menunjang proses belajar secara mendalam
dan bermakna. Nilai kepraktisan yang tinggi menunjukkan bahwa media ini
bisa menjawab kebutuhan siswa dalam memahami materi yang dianggap
sulit, terutama karena konsepnya abstrak. Sesuai dengan hasil penelitian
Pratiwi et al. (2021), media pembelajaran berbasis Virtual Lab terbukti
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mereka memahami
konsep abstrak dengan lebih mudah. Selain itu, menurut Yusuf dan Widodo
(2022), tampilan media yang menarik dan fitur simulasi interaktif mampu
meningkatkan fokus serta motivasi belajar siswa secara signifikan. Media
seperti ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
karena memungkinkan siswa untuk terlibat langsung dan mengeksplorasi
materi sendiri. Interaktivitas sepert ini dalam pembelajaran sains juga
dianggap efektif dalam membangun kemampuan berpikir kritis dan
memperkuat pemahaman konsep (Kusuma & Mulyani, 2020). Jadi,
kepraktisan media ini tidak hanya soal teknis penggunaannya, tetapi juga
bagaimana media ini bisa memberikan pengalaman belajar yang lebih

berkualitas bagi siswa.
C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini mengembangkan media Virtual Lab berbasis aplikasi
Adobe Animate pada materi sistem peredaran darah manusia yaitu sebuah
penelitian terbatas yang dilakukan hingga tahap uji coba terbatas skala kecil
hanya dengan satu kelas uji coba. Meskipun hasil penelitian menunjukkan

adanya peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa setelah
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menggunakan media Virtual Lab berbasis Adobe Animate, terdapat
keterbatasan yang cukup penting, yaitu ketergantungan terhadap koneksi
internet. Karena media ini diakses melalui perangkat handphone, kualitas
pembelajaran sangat bergantung pada kestabilan jaringan internet masing-
masing siswa. Beberapa siswa mengalami kendala seperti koneksi yang
lambat, kuota terbatas, atau gangguan sinyal, yang menyebabkan
keterlambatan dalam mengakses materi. Hal ini berpotensi mengurangi
efektivitas media bagi sebagian siswa, meskipun secara umum nilai belajar
mereka meningkat. Oleh karena itu, untuk penelitian selanjutnya,
disarankan agar media dikembangkan lebih lebih adaptif dan dapat diakses

secara offline.



BAB V
KESIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa:

1. Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate berhasil
dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Proses pengembangan
dilakukan secara sistematis mulai dari analisis kebutuhan,
perancangan media, validasi oleh ahli, hingga implementasi di kelas.
Media yang dikembangkan telah melalui dua tahap validasi dan
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kelayakan.

2. Hasil uji kepraktisan media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe
Animate pada siswa kelas VIII E SMP Rimba Teruna menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar, yang terlihat dari rata-rata nilai
pretest sebesar 59,51 dan posttest sebesar 88,22, dengan nilai N-Gain
sebesar 0,71 (kategori tinggi). Selain itu, hasil uji Wilcoxon
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 (< 0,05), yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest,
sehingga membuktikan bahwa media Virtual Lab efektif digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem peredaran
darah manusia.

3. Hasil angket respon menunjukkan bahwa media mendapatkan
penilaian sangat praktis dari guru (95,00%) dan siswa (91,29%).
Media ini dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran secara lebih visual dan

interaktif.
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B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang diajukan
adalah sebagai berikut:

1. Media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate yang
dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Untuk pengembangan lebih lanjut sangat disarankan agar
media dapat diakses secara offline untuk mengatasi keterbatasan
koneksi internet yang dialami sebagian siswa.

2. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengeksplorasi pengaruh
media Virtual Lab berbasis aplikasi Adobe Animate terhadap aspek
lain selain hasil belajar kognitif, seperti motivasi belajar,
keterampilan berpikir Kritis, atau sikap ilmiah siswa, sehingga
dampak penggunaan media dapat dipahami secara lebih holistik.

C. Rekomendasi

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, rekomendasi yang
diajukan adalah bagi peneliti selanjutnya, untuk melakukan pengembangan
media dengan cakupan materi yang lebih luas serta menguji efektivitasnya
pada sampel yang lebih besar atau lintas sekolah. Penelitian lanjutan juga
dapat difokuskan pada pengaruh media terhadap variabel lain seperti
motivasi belajar, keterampilan berpikir kritis, atau kemandirian belajar

siswa.
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A. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran

1

Soal sesuai dengan indikator hasil belajar yang telah
ditetapkan.

B. Kualitas Bahasa Soal

1 | Soal dirumuskan dengan bahasa yang jelas dan tidak
ambigu
2 | Sola menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat

pemahaman siswa

C. Kognitif dan Ranah Berpikir

1 | Soal mencerminkan tingkat berpikir yang sesuai (C4:
Analisis, C5: Evaluasi, C6: Mencipta)

D. Validitas Isi

1 | Jawaban benar sesuai dengan konsep ilmiah yang berlaku

2 | Materi yang diuji benar sesuai dengan referensi ilmiah

E. Kualitas Distraktor (Pilihan Jawaban)

1

Pilihan jawaban homogen dan logis serta tidak
menyesatkan

F. Kontekstualitas

1

Soal memiliki keterkaitan dengan aplikasi dalam
kehidupan sehari-hari

G. Keberagaman Soal

1

Soal bervariasi dan mencakup seluruh aspek pembelajaran \

| 1]

H. Format Penulisan

1

Soal disusun dengan format yang benar sesuai dengan
kaidah penulisan soal

Jumlah

Total

Presentase Kelayakan =

jumlah skor yang diperoleh 100
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Lampiran 2 Hasil validasi soal dosen
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Peneliti + Briliantine Siti Nur Azizah
NPM : 036121020
Pembimbing  : 1. Dr, Eka Suhandi, M.Si,
2. M. Taufik Awaludin, M.Id.

Program Studi  :  Pendidikan Biologi
Validator : Desti Herawati, M.Pd.
Hari/Tanggal

4 Petunjuk Pengisian:

1. Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk memberikan penilaian terhadap
soal yang telah sayn buat untuk digunakan dalam penelitian sayn yang berjudul
“Pengembangan Media Virtval Lob betbasis Aplikasi Adobe Animate untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia™,

kualitas soal ini.

2. Jika menurut Bapak/Thu terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon
untuk menuliskan nya pada kolom komentar atau saran yang telah disediakan.

3. Sehubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Tbu untuk memberikan respon pada
setiap pernyataan pada lembar kuesioner ini dengan membertikan tanda (V) pada

1 : Sangat Tidak Setuju

5. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total,
presentase, dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

Presentase Skor (%) Kriteria

0% - 20% Sangat kurang layak
21% - 40% Kurang layak

41% - 60% Cukup layak

61% - 80% Layak

B1% - 100% Sangat layak
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Soal mencerminkan tingkst berpikir yang
sesuni (C4: Amalisis, C5: Evaluasi, C6:
Meacipts)

S

Validitas lsi

Jawaban benar sesuni dengan konsep ilmiah

&

A<

a5 =
S R 0 %

Lansat layak.

5"‘ !'\(nl. ud- Apebak] fefval

Safon r" M“ arvhihn
k‘A rxw seol dan  Eozrniwmn

Mﬁhmmmwﬂ-m”w

-hh‘-un“dn—mw
untuk digunakss tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesusi sars
3. Tidak layak digunakan dan perfa ada revisd toeal
*) limghari salah satu

Desti MPd
NIP. 10416032741
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Lampiran 3 Hasil validasi soal guru

LEMBAR VALIDASI SOAL

Peneliti : Briliantine Siti Nur Azizah
NPM : 036121020
Pembimbing  : 1. Dr. Eka Subardi, M.Si.

2. M. Taufik Awaludin, M.Pd.
Program Studi  : Pendidikan Biologi
Validator : Siti Agilah, S.Pd.

Hari/Tanggal =&nm.uq\\ s

A. Petunjuk Pengisian:

1. Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk memberikan penilaian terhadap
“Pengembangan Media Virtual Lab berbasis Aplikasi Adobe Animate untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistemn Peredaran Darab Manusia™.
kualitas soal ini.

2. Jika menurut Bapak/Tbu terdapat beberapa hal yang perfu diperbaiki, dimohon
untuk menuliskan nys pada kolom komentar atau saran yang telah disediakan.

3. Schubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Tbu untuk memberikan respon pada
setiap pernyataan pada lembar kuesioner ini dengan membertikan tanda (V) pada
kolom penilaian.

4. Kiriteria penilaian adalah sebagai berikut:

5 : Sangat Setuju
4 : Setuju
3 : Kurang Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
5. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total,

Presentase Skor (%) Kriteria

0% - 20% Sangat kurang layak
21% - 40% Kurang layak

41% - 60% Cukup layak

61% - 80% Layak

81% - 100% Sangat layak
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Ne Kompooen Kelayakan Skor Penilaian

HERERERE

dengan Tojuan Pembelajaran
1 | Soal sesuai dengan indikator hasil belajar yang W

Soal dirumuskan dengan bahasa yang jelas dan VJ

(Total %

Plarne atmi

Interpretasi Presentase Jandat Lagas .

Benfasackan penilaizn fersebut, mobon berikan kosmpadas Aapak/The dengan mefinghan
salah sty somee yeng sesusl desgan pendapat Bepak/Ths:

(1) Layak wmnik digamakan tsaps sevisi
2 Laysk digusshan dengan revisi senssi mrn
3. Tidak layuk digenakan dan peris ads sevisl total
) limghar salal e
Bogee, 2L A 200s
Validator,
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Lampiran 4 Instrumen validasi media

87

No Komponen Kelayakan Skor Penilaian
112|314]|5
A. Desain Tampilan (Tampilan Visual)
1 | Tata letak menarik, tidak membingungkan, penggunaan
warna dan tipografi sesuai
Kesesuaian gambar/animasi dengan materi
B. Interaktivitas
1 | Adanya fitur interaktif yang merangsang partisipasi
pengguna
Respon terhadap input pengguna bekerja dengan baik
C. Navigasi
1 | Navigasi mudah dipahami dan digunakan
2 | Terdapat tombol/menu yang jelas dan konsisten
D. Kesesuaian Media dengan Tujuan Pembelajaran
1 | Media mendukung pencapaian kompetensi dasar dan
tujuan pembelajaran
Penyajian materi logis dan sistematis
E. Teknis Penggunaan Media
Media berjalan baik di perangkat yang ditentukan
(kompatibilitas)
2 | Waktu loading cepat dan tidak error
F. Kreativitas dan Inovasi
Penggunaan animasi/adobe animate unik dan inovatif
dalam menyampaikan materi
Jumlah
Total

Presentase Kelayakan =

jumlah skor yang diperoleh

x 100%

jumlah skor maksimal

Interpretasi Presentase




Lampiran 5 Hasil validasi media tahap satu

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitlan 1 Pengembangan Media Virmwal Lab Berbuais Aplikasi
Adobe Anbmate Untuk Meningkatkan Hasll Belajar
Siswa Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia

Penyusin + Brillantine Siti Nur Azizah
Pembimblng ¢ 1, Dr. Eka Suhardi, M.Si.

2. M, Touflk Awaludin, M.Pd,
Pogram Studl 1 Pendidikan Biologl
Validator t Lufty Hari Susunto, M. Pd
HarlTanggal ¢ Falar, 4 M o0
A. Petunjuk Keglatan

I, Lembar validasl instrumen inl dimaksudkan untuk mengetshul pendapat bapak/ibu
sebagal ahll medin virtwal lab berbasis aplikasl adobe animate pada materi sistem
peredarnn darah manusio.

2. Sebelum melakukan penilaian, Bapak/ibu dimoton untuk mengisi Identitas secars
lengkap.

3. Sehubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Tbu untuk memberikan respon pada setiop
pertanyoan pada lembar kuesioner inl dengan membertikan tanda (V) pada kolom
penilaian.

4. Kriterla penilaion adalah sebagai berikut:

1 Sangat Setuju

1 Setuju

: Kurang Setuju

t Tidak Setuju

: Sangat Tidak Setuju

5. Setelah menglsi lembar validasi, dimohon untuk mengisl kolom jumlah, total, presentase,

dan interpretas! prosentase dengan melfhat tabel berikut

-~ W

Presentase Skor (%) “Kriterl
% - 0% Sangat kurang layak
21% - 40% Kurang fayak
A% - 60 Cukup layak
1% - $0% Layak
§1% - 100% Sangat layak

Pendapat, kritik, komentar, saran Bapak/lbu dan penilaian akan sangat
bermanfaat untuk meningkatkan dan memperbalki kualitas media pembelajaran
virtual fab berbasia aplikasl adobe animare pada materi sistem peredaran darah
manusia untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Atas kesediaan Bapak/ibu untuk
mengisi lembar validasi ind saya ucapkan terima kasih,
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Ne Komponen Kelayakan Skor Penilaian

ll)T’]‘ll

v

dalam menyampaikan maten \/

Jumlah 3

21
e x 100w /66';’?:9007:

Kesimpolan
Pengembengan media virmal kb berhasis aplikasi adabe animate pada materi sistem
perodaran darsh manusia untuk meningkatian basil belojar siswn dinyatakan:
1. Layak umek digusatan saspa revisl
@Lmk“-ummana-—
3. Tidak laysk digensicas den perbs ada revisl tot)
) lingkari salah sty

Bogor, 33 & o
Validasoe

Ch.

Lufty Hari Sussnto,
NP 101 L6001E

89



Lampiran 6 Validasi media tahap dua

Judul Peaelitian  :

Peredaran Darah Manusia
Penyusun : Briliantine Siti Nur Azizah
Pembimbing : L Dr. Eka Subardi, M.Si.

2. M. Taufik Awaludin, M.Pd.

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Media Virtual Lab Berbasis Aplikasi Adobe Animate

Untuk Meningkatkan Hasil Belsjor Siswa Pada Materi Sistem

Pogram Studi  : Pendidikan Biologi

Validator

: Lufty Hari Susanto, M.Pd
Hari/Tanggal : Jenln, 02 Qo apuT

A. Petunjuk Kegiatan
Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat
bapak/ibu sebagai ahli media virfuol fab berbasis aplikasi adobe animate pada

materi sistem peredaran damh manusia.

secarn lenglap,

Schubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan respon
pada setiap pertanysan pada lembar kuesioner ini dengan membertikan tanda (v)

pada kolom penilaian.

Kriteria penilaion adalsh sebagai beeikut:

5 : Sangat Setuju f:fﬂm "
4 :Hetuj : Sangat Setuju
me

Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total,
presentase, dan interpretasi presentase dengan melihat tabel berikut:

Presentase Skor (%) Kriteria
0% - 20% Sangat kurang layok
21% - 40% Kurang layak
0% -60% Cukup layak
61% - 80% Laynk
81% - 100% Sangat layak

Pendapat, knitik, komentar, saran Bapak/Ibu dan penilaian akan
sangat bermanfast untuk meningkatkan dan memperbaiki kualitas media.
Atas kesedinan Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini sayn ucapkan

terima kasih.
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Skor Penilalan

ll!l)l‘]’

A. Dessin Tampilan (Tampilan Visual)

T | Tata letak menanik, fidak membingunghan, peaggunian
warna dan tpografi sesuai

S

2 | Kesesuaian gambar/animasi dengan maten

|

Adanya fitur interaktif yang merangsang partisipasi

Respon terhadap input pengguna bekerja dengan baik

Navigas mudah dipaham: dan digunakan

Terdapat tombol/menu yang jelas dan konsisten

g(

Kesesuaian Media dengan Tujuan Pembelajaran

- ®| | | &

Media mendukung pencapaian kompetens: dasar dan
tujusn pembelajaran

Penyajian materi logis dan sistematis

Teknis Peaggunaan Media

—FN

Medua berjalan baik & perangkat yang ditentukan

2 | Waktu loading cepat dan tidak error

SIS

F. Kreativitas dan Inovasi

1 | Penggunaan animasi/adobe animate unik dan inovatif
dalam menyampaikan materi

Jumlah

) ———

8 %

Presentase Kelayakan =
skor

Jumian shor maksimal x 100%

oo E
% > Gel'b

Interpretasi Presentase

Sonpat L»!.a.

Kommentar St o

lagph st ol sl o ol

Keasyudan

Pemprretmngan meda v’ bt bevbans aphilan whW ey juls meten sonmn

darah b . olades

A dgwehan 1aape mim
Lapsk Jeogan sevisi sessai saan
A Tk gk diguuhn dun porte s revied doad
) Unghar saluk e

m&.»”m

Hani Susentn,
NIP L0V 100vie
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Lampiran 7 Instrumen Validasi Materi

No Komponen Kelayakan Skor Penilaian

1123|145

A. Kesesuaian Materi

Materi sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran

Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku

Kedalaman Materi

| W N e

Materi disampaikan secara rinci dan mendalam sesuai tingkat

perkembangan siswa

2 | Materi mencakup seluruh konsep penting dalam sistem
peredaran darah manusia

Kebenaran llmiah

Materi sesuai dengan konsep dan prinsip ilmiah yang benar

Tidak terdapat miskonsepsi atau informasi keliru

Sistematika Penyajian

Urutan penyajian materi logis, sistematis, dan mudah dipahami

Terdapat pengantar, inti, dan penutup materi

Bahasa dan Istilah

=M N RO N RO

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan

peserta didik

N

Istilah ilmiah digunakan secara tepat dan konsisten

F. Relevansi dengan Media

Materi yang disajikan sesuai dengan bentuk dan fitur media

virtual lab

2 | Animasi dan ilustrasi mendukung pemahaman materi

Jumlah

Total

j lah sk di leh
Presentase Kelayakan = 27— 2T Y209 ZPETO22 3 100%

jumlah skor maksimal

Interpretasi Presentase




Lampiran 8 Hasil validasi materi dosen tahap satu

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Virtwal Lab Berbasis Aplikasi

Adobe Animate Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Sistem Perodaran Darah Manusia

Penyusun : Brillantine Sitl Nur Azizah
Pembimbing 1, Dr. Eka Suhardl, M.SI,

2, M. Tauflk Awaludin, M.Pd,
Pogram Studi  : Pendidikan Biologi
Validstor ¢ Prof. Dr, Rita Retowatl, M.S.
Harl/Tanggal — : Qe , 25 M Jodr
A. Petunjuk Kegiatan

Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk mengetahul pendapat bapak/ibu
scbagai whli media virtual lab berbusis aplikasi adode amimate pada materi sistem
peredaran darah manusia,,

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/ibu dimohon untuk mengisl identitas secara
lengkap.

Sehubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap
pertanysan pada lembar kuesioner inl dengan membertikan tanda (V) pada kolom
penilaian,

Kriteria penilaian adalsh sebagai berikut:

: Sangat Setuju

: Setuju

: Kurang Setuju

: Tidak Setuju

: Sangat Tidak Setuju

Seteloh mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total, presentase,
dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

— s

Presentuse Skor (%) " Kriterla
0% - 20% Sangat kurang layak
2% - 40% Kurang Tayak
41% - 60% Cukup layak
61% - 50% Cayak
§1% - 100% Sangat layak

Pendapat, kritik, komentar, saran BapakAbu dan penilalan akan sangat
bermanfaat untuk meningkatkan dan memperbaikl kualitas media virtual lab berbasis
aplikasi adobe animate pada materi sistem peredaran darah manusia untuk
meningkatkan hasil belojar siswn. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar
validasi ini says ucapkan terima kasih.
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Neo Komponen Kelayakag Skor Penilaian

1 2[3'4'5

Kesesualan Materi

Mateni seiuai dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran v

Matent sesuai dengan kurikulum yang berlaku v,

Kedalaman Materi

- @ N - 7

Materi disampaikan secara rinci dan mendalam sesuai tingkat
perkembargan siswa V

[N

Materi mencakup seluruh konsep penting dalam sistem “
peredaran darah manusia

Kebeaaran limiah

Materi sesuai dengan konsep dan prinsip ilmiah yang benar v

Tidak terdapat miskonsepsi atau informasi kelins

Sistematika Peayajian

Urutan penyajian materi logis, sistematis, dan mudah dipahami

Terdapat pengantar, inti, dan penutup materi

Babasa dan Istilah

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan
peserta didik 4

2 | Istilah iimiah digunakan secara tepat dan konsisten

F. Relevansi deagan Media

1 | Materi yang disajikan sesuai dengan bentuk dan fitur media
virtual lab

b Y

2 | Animasi dan ilustrasi mendukung pernahaman materi

Jumlah 4p

Total 4,0

Presentase Kelayakan - -~ 4k ol
[t i peng S ¢ hoose %7

Interpretas: Presentase Uagar-

/'m

f Uiy~ Pombetohe Npertom vt Wb yp Al hnilome

e &

Keabaypulas
Pengembangan madia rirnas! ked herbasls apd1bast sbibe asomen puls sl almsem poredare
darnh irare i wrsnk marvaghaih an haall belajer siwa By
4, Lapah wenk dgurshan aps vl
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& TRARk brpuk dhgunadonn dus perks s revie st
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Lampiran 9 Hasil

Validasi materi dosen tahap kedua

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penclition ¢ Pengembangan Media Virtual Lab Berbasis Aplikasi
Adobe Antmate Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Sistem Peredaran Darsh Manusia

Penyusun ¢ Briliantine Siti Nur Azizah

Pembimbing ¢t 1. Dr. Eka Suhardi, M.Si,
2. M. Taufik Awaludin, M.Pd,

Pogram Studi ¢ Pendidikan Biologi

Validator :  Prof. Dr. Rita Retnowati, M.S.

Hari/Tanggal  : Jfenin, 03 Juni 3005

A. Petunjuk Kegiatan

Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk mengetabui peadapot bapak/ibu
sebagni ahli media virnual lab berbasis aplikasi adobe animate pada materi sistem
peredaran darh manusin.,

Sebelum melakukan penilaion, Bapok/Tbu dimohon untuk mengisi identitas secar
lengkop.

Schubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/bu untuk memberikan respon pada setiap
pertanynan pada lembar kuesioner ini dengan membertikan tanda (V) pada kolom
peniloian.

Kriterin penilaian odalah scbagai berikut:

: Sangat Setuju

: Setuju

: Kurang Setuju

: Tidak Setuju

: Sangnt Tidak Setuju

Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total, presentase,
dan interpretasi persentase dengan melihot tabel berikut:

—_.Neaaw

" Presentase Skor (%) ~Kriterla
0% - 20% Sangat kurang layak
T 21% - 0% Kurnng layak
A% - 0% Cukup laynk
“61% - 80% Layak
RN - 100% ~ Sangat layak

Pendapat, kritik, komentar, sarsn Bapak/lbu dan penilaian akan sangat
bermanfant untuk meningkatkan dan memperbaiki kualitas medin, Atas kesediaun
Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih,
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No Komponen Kelayakan

q:]slllﬂ

Kesesuaian Materd

Maten sevuat dengan bompetens) dasar dan tuguan pembelsjaran

v

Maten scsun dongan kunkulum yang berlaku

Kedalaman Materd

Materi disampaikan secara nnci dan meadalam sesua tinghat
perkembangan siswa

Matert mencakup sehsruh koasep penting dalam sistern
peredaran darah manusia

Tidak terdapat miskonsepst stau informan keliro

Sistematika Penyajian

Urutan penyajian maten logis, sestematis, dan mudsh drpahami

Terdapat penpantar, inti. dan penutup maten

Rahasa dan Istilah

-”“—p“-p

Bshasa yang digunakan sesus dengan tnghat periombangan
peserta hidik

2 | Istilah slmiah degunakan secara tepat dan konsisien

F. Relevansi dengan Media

1 | Maten yang disaprkan sesuai dengan bentuk dan fitur media
virtual lab

2 | Amimasi dan ustras mendukung pemahaman maten

Jum|ah

5%

Total

Presentase Kelayakan =

Jumiah shav makiimal

Luminh shor pung dipersieh |\ oon gl“ﬂ"“'ﬁ

Interpeetass Presentase

fangat Lawd

[ ——

Misa wril Lok g sda dipedoi.  py ser

kr-huuzr.n.-.

Kezimpelas.

S ST

Pragrmbeagan media virmmef kod berbasiz aplikasi acle amimue podo
Sarsk masmutia untik meningkatkan hasil belaar sirws dimysakan:
(Plamk ok bpmton e e

3. Tl laysk digunakan des perds s revisi total

* linghaci salah =

5 L 2l o
Validater

=

NIP. 1 0889025157
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Lampiran 10 Hasil Validasi materi guru tahap satu

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Peoelitian  :  Pengembangan Media Virtwal Lab

Berbasis Aplikasi Adobe Animate Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia
Penyusun ¢ Driliantine Siti Nur Azizaly
Pembimbing + 1. Dr. Eka Suhardi, M.Si,

2. M. Taufik Awaludin, M.Pd.
Pogram Studi  : Pendidikan Biologi

Validator i Siti Aqilah, S,Pd,
HariTanggal @ Jumat , 33 MO 2038
A. Petunjuk Keglatan

I, Lembar validasi instrumen ini dimaksudkan untuk mengetahul pendapat
bapak/ibu sebagai ahli materi virrwal lab berbasis aplikasi adobe animare pada
materi sistem peredaran darah manusia,

2. Sebelum melakukan penilalan, Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi identitay
secara lengkap.

3. Schubung dengan hal terscbut, dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan respon
pada setiap pertanyaan pada lembar kuesioner inl dengan membertikan tanda

(v) pada kolom penilaian.
4. Kriteria penilaian adalah sebagai berikut:
5 :Sangat Setuju
4 Setuju
3 : Kurang Setuju
2 :Tidak Setuju
1 :Sangat Tidak Setuju

5. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah, total,
presentase, dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

“Preseniase Skor (%) Kriteria
~ 0% - 20% Sangat kurang Tayak
“21% - 40% Kurang Taynk
A% - 60% Cukup layak
Ci% - 0% [ayak
W% - 100% ~ Sangat layak




No Komponen Kelayakan Skor Penilaian

llzlsldls

Kesesuzian Materi

Maler sesuai dengan kompetensi dssar dan tujuzan pembelajaran Vv

Maten sesuai dengan kunkulum yang berfaku v

Kedalaman Materi

perkembangan siswa

2 | Materi mencakup seluruh konsep penting dalam sistem
peredaran darsh manusia v

Kebenaran llimiah

Maten sesuai dengan konsep dan prinsip ilmish yang benar v

Tidak terdapat miskoascpsi ata informasi kelin v

Sistematika Penyajian

Urutan penyajian maten logis, sistematis, dan mudah dipahami v

Terdapat pengantar, iati, dan penutup maten v

Bahssa dan Istilsh

= m{ o[ [ o[ W] = 0

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan
peserta didik

2 | Istilah iimish digunakan secars tepat dan konsisten v

F. Relevansi dengan Medis

1 | Materi yang dissjikan sesuzi dengan bentuk dan fitur media
virtual lab v

2 | Animasi dan ilustrasi mendukung pemahaman materi v

Jumiah *

[Totl )
Presentase Kelayakan = X190 41

[y Lag o

T

firks dirahabinn  Whamitn dolbe bovus ook stee Sabed
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Lampiran 11 Hasil Validasi materi guru tahap kedua

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian  :  Pengembangan Medin Vieral Lab Berbasis Aplikasi
Adobe Animate Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Sistem Peredaton Dacah Manusia

Penyusun : Brillantine Sitl Nur Azizah
Pembimbing |, Dr, Eka Suhardi, M.SI.
2. M., Taufik Awaludin, M.Pd,
Pogram Studi ¢ Pendidikan Biologl
Validator : Sii Aqilah, 5.Pd.
HarlTunggal  : SENW, 04 JUNt 3005
A. Potunjuk Kegintun

1. Lembar validasi Instrumen ini dimaksudikan untuk mengetabul pendapat bapak/ibu
sebagai ohll materi virtial lab berbasis aplikusi adobe animate pada materi sistem
peredaran darah manusia,

2. Sebelum melakukan penilaian, Bapak/bu dimobon untuk mengisi dentitas secarn
lengkap.

3. Schubung dengan hal termebut, dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setinp
pertanynan pada lembar kuesioner Ini dengan membertikan tanda (V) pada kolom

penilalan,
4, Kriterin penilaian adalsh sebagal berikut:
5 1 Sangat Sctuju
4 Setuju
3 : Kurang Setuju
2 iTidak Setuju
1 :Sangat Tidak Setuju

5. Setelah mengisi lembar validasi, dimobon untuk mengisi kolom jumlah, total, presentase,
dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

Presentase Skor (%) Kriterin
0% - 20% Sangat kurang layak
—21% - AV Kurang Taynk
4% - 0% Cukup laysk
61% - 80% Layak
B1% - 100% Sangat layak

Pendopat, kritik, komentar, saran Bapak/lbu dan penilaian akan sangat
bermanfuat untuk meningkatkan dan memperbaiki kualitas media virual lab berbasis
aplikasl adobe animate pods materl sistem peredaran darah manusin  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar
validasi ini saya ucapkan terima kasih,
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Lampiran 12 Instrumen soal hasil belajar siswa

101

Indikator No. Level Soal Kunci
Soal Kognitif Jawaban
1 C4 Perhatikan ilustrasi struktur pembuluh darah arteri dan vena berikut ini. C

Mengevaluasi
Struktur dan Fungsi
Organ Peredaran
Darah

DINDING ARTERI DAN VENA

fl- N

— Lapisanotol |5 .
yang tebal [

! 2

‘ J

Endotelium RS

Vena Lapisan otot
yang tipis

Berdasarkan fungsi fisiologis, mengapa dinding arteri lebih tebal dan elastis

dibandingkan dinding vena?

a. Arteri mengalirkan darah dari tubuh kembali ke jantung sehingga perlu tekanan

tinggi
b. Arteri membawa darah kaya karbon dioksida dari tubuh ke paru-paru

c. Arteri membawa darah dari jantung dengan tekanan tinggi, sehingga
membutuhkan dinding yang kuat dan elastis untuk menahan tekanan tersebut
Vena memiliki katup untuk mendorong darah, maka dindingnya dibuat lebih tipis

dari arteri
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C4

Seorang pasien mengalami gangguan pada katup antara atrium kiri dan ventrikel Kiri

jantungnya. Katup tersebut tidak bisa menutup dengan rapat saat jantung memompa

darah.

Jika kondisi ini terus berlangsung, apa dampak yang paling mungkin terjadi terhadap

aliran darah dan kerja jantung pasien....

a. Darah akan langsung mengalir lebih cepat ke seluruh tubuh

b. Sebagian darah akan kembali ke ventrikel kiri dan membuat jantung bekerja
lebih keras

c. Semua katup jantung akan terbuka bersamaan dan menghentikan aliran darah

d. Darah akan mengalir ke paru-paru dalam jumlah banyak

C4

Seorang atlet mengalami cedera saat pertandingan, dan terlihat darah mengalir

keluar dari lukanya dengan tekanan cukup kuat dan berwarna merah cerah.

Sebagai siswa yang telah mempelajari sistem peredaran darah, Anda diminta

mengevaluasi jenis pembuluh darah yang mungkin rusak dan memahami

perbedaannya dengan jenis pembuluh darah lainnya.

Berdasarkan ciri darah tersebut, jenis pembuluh darah manakah yang kemungkinan

besar terluka? Dan apa perbedaan utama pembuluh tersebut dibandingkan pembuluh

darah lainnya?

a. Pembuluh darah arteri, karena aliran darahnya kuat dan membawa darah kaya
oksigen langsung dari jantung

b. Pembuluh darah kapiler, karena berdinding sangat tipis dan terletak di
permukaan kulit

c. Pembuluh darah vena, karena darahnya mengalir dari seluruh tubuh kembali ke
jantung
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d. Pembuluh darah kapiler, karena mudah pecah dan menyebabkan darah keluar
dengan tekanan tinggi

C4

Perhatikan gambar di bawabh ini!

Seorang pasien mengalami kelainan pada bagian jantung yang ditunjukkan oleh

nomor 4 pada gambar. Akibatnya, pasien sering merasa sesak napas dan tubuhnya

kekurangan oksigen.

Berdasarkan lokasi bagian tersebut dan gejala yang muncul, apa fungsi utama bagian

jantung itu dan dampak yang ditimbulkan jika mengalami gangguan....

a. Menerima darah dari seluruh tubuh dan memompa langsung ke paru-paru tanpa
oksigenasi terlebih dahulu

b. Mengalirkan darah ke paru-paru untuk ditukar dengan oksigen; jika terganggu,
tubuh akan kekurangan oksigen

c. Menyaring darah dari racun sebelum dialirkan ke seluruh tubuh

d. Mengalirkan darah kaya oksigen ke ginjal untuk proses penyaringan

C4

Bacalah ilustrasi berikut!
Riko mengikuti kegiatan lari maraton di sekolah. Setelah berlari cukup lama, ia
merasa lelah, napasnya terengah-engah, dan wajahnya mulai tampak pucat. Guru
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olahraga menjelaskan bahwa saat berolahraga berat, jantung harus bekerja lebih

keras untuk mengedarkan darah ke paru-paru dan seluruh tubuh.

Berdasarkan ilustrasi tersebut, organ jantung mana yang berperan penting dalam

memompa darah ke paru-paru saat tubuh kekurangan oksigen, dan apa dampaknya

jika bagian tersebut tidak berfungsi optimal....

a. Bagian atrium kiri, dampaknya darah dari paru-paru tidak bisa masuk ke jantung
sehingga tubuh kekurangan oksigen

b. Bagian ventrikel kanan, dampaknya darah tidak bisa dipompa ke paru-paru,
sehingga pertukaran gas terganggu

c. Pembuluh darah vena cava, dampaknya darah tidak bisa kembali ke jantung,
sehingga tekanan darah turun

d. Pembuluh darah arteri pulmonalis, dampaknya darah beroksigen tidak bisa
didistribusikan ke seluruh tubuh

C5 Seorang atlet mengalami detak jantung yang sangat cepat setelah melakukan latihan
intensif. Jika Anda seorang pelatih, langkah apa yang paling tepat untuk
menurunkan detak jantungnya
secara bertahap....

a. Meminta atlet untuk melakukan pendinginan dengan latihan pernapasan dan
peregangan ringan
b. Langsung menghentikan aktivitas fisik dan duduk diam
c. Menyuruh atlet untuk berlari lebih cepat agar tubuh terbiasa
d. Menyarankan atlet untuk minum kopi agar jantung bekerja lebih cepat
C5 Seorang siswa sedang melakukan penelitian sederhana tentang detak jantung dan

aliran darah pada temannya yang melakukan dua jenis aktivitas:
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e Aktivitas 1: Dudu7k santai selama 15 menit
e Aktivitas 2: Lari keliling lapangan selama 15 menit
Setelah itu, ia mencatat bahwa detak jantung meningkat signifikan saat aktivitas 2,
dan temannya bernapas lebih cepat.
Setelah mempelajari struktur dan fungsi organ peredaran darah, manakah penilaian
paling tepat terhadap peran jantung dan pembuluh darah dalam situasi ini?
a. Jantung berdetak lebih cepat untuk menggantikan oksigen yang hilang akibat
aktivitas berat
b. Pembuluh darah menyempit agar tekanan darah meningkat dan tubuh tetap
hangat
c. Jantung memompa lebih cepat untuk mengedarkan lebih banyak oksigen dan
nutrisi ke otot melalui pembuluh darah
d. Jantung melambat untuk menghindari kelelahan organ akibat aktivitas fisik

C6

Pak Rudi dibawa ke rumah sakit karena mengalami nyeri dada hebat. Setelah
dilakukan pemeriksaan, dokter menyatakan bahwa terdapat penyumbatan pada
arteri koroner yang menghambat aliran darah ke otot jantung, sehingga otot jantung
bisa kekurangan oksigen.
Berdasarkan informasi tersebut, kesimpulan paling tepat mengenai fungsi arteri
koroner adalah...
a. Arteri koroner membawa darah yang mengandung karbon dioksida dari jantung
ke paru-paru.
b. Arteri koroner berfungsi mengalirkan darah ke seluruh tubuh.
c. Arteri koroner berfungsi membawa darah kaya oksigen ke otot jantung agar tetap
bekerja dengan baik.
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d. Arteri koroner hanya aktif saat tubuh sedang beristirahat.

Memahami Penyakit
yang Berhubungan
dengan Sistem
Peredaran Darah

C4

Perhatikan gambar berikut!

Seorang pasien mengalami penyumbatan pada pembuluh darah seperti terlihat pada

gambar. Jika kondisi ini terus berlanjut tanpa penanganan, bagaimana analisis kamu

terhadap dampaknya terhadap fungsi jantung dan aliran darah ke seluruh tubuh....

a. Jantung memompa darah lebih efisien karena tekanan meningkat

b. Aliran darah terganggu sehingga jantung bekerja lebih keras dan berisiko
mengalami kerusakan

c. Pembuluh darah melebar untuk mengalirkan lebih banyak darah secara cepat

d. Sel darah merah akan membawa lebih banyak oksigen untuk mengatasi
penyumbatan

10

C4

Seorang siswa sering merasa lelah meskipun tidak banyak beraktivitas. Wajahnya
terlihat pucat dan ia sering merasa pusing. Setelah diperiksa, dokter menyatakan
bahwa ia menderita anemia. Berdasarkan informasi tersebut, analisislah bagaimana
kondisi anemia dapat memengaruhi fungsi sistem peredaran darah dan mengapa
gejala tersebut muncul....
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a. Tubuh kekurangan sel darah merah, sehingga pasokan oksigen ke jaringan tubuh
berkurang dan menyebabkan kelelahan serta pucat

b. Tubuh terlalu banyak darah, sehingga jantung harus bekerja lebih keras untuk
memompa darah ke seluruh tubuh

c. Darah menjadi lebih encer dan mengalir terlalu cepat sehingga tubuh tidak sempat
menyerap oksigen

d. Jantung berdetak lebih cepat dari biasanya, sehingga tubuh tidak mampu
menyesuaikan asupan oksigen

11

C4

Seorang pasien berusia 45 tahun datang ke dokter dengan keluhan sering merasa

pusing, mual, dan sesak napas. Setelah pemeriksaan, dokter menemukan bahwa

tekanan darah pasien selalu berada di atas batas normal. Dokter menyarankan pasien

untuk mengurangi konsumsi garam dan rutin memeriksakan tekanan darah, karena

garam vyang berlebihan dapat meningkatkan tekanan darah yang berisiko

menyebabkan komplikasi serius seperti serangan jantung dan stroke.

Berdasarkan informasi di atas, penyakit apa yang kemungkinan diderita pasien

tersebut....

a. Hipotensi - Tekanan darah rendah yang menyebabkan pusing dan kelemahan

b. Anemia - Kondisi kekurangan sel darah merah yang dapat menyebabkan
kelelahan dan sesak napas

c. Hipertensi - Tekanan darah tinggi yang dapat menyebabkan komplikasi serius jika
tidak dikendalikan

d. Leukemia - Jenis kanker darah yang menyebabkan penurunan jumlah sel darah
merah, putih, dan trombosit

12

C4

Perhatikan gambar jantung berikut ini yang mengalami pembesaran.
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Seorang pasien mengeluhkan sesak napas, kelelahan berlebih, dan pembengkakan

di bagian pergelangan kaki. Setelah dilakukan pemeriksaan medis, diketahui bahwa

pasien mengalami pembesaran jantung seperti yang terlihat pada gambar.

Berdasarkan informasi tersebut, analisislah kemungkinan penyebab utama

pembesaran jantung y ang dialami pasien....

a. Tekanan darah tinggi yang terus-menerus memaksa jantung bekerja lebih keras,
sehingga otot jantung menebal dan membesar sebagai kompensasi

b. Kurangnya oksigen dalam paru-paru mengakibatkan jantung berhenti memompa
darah secara normal dan langsung membesar

c. Infeksi virus menyebabkan seluruh tubuh kekurangan oksigen sehingga jantung
membesar untuk memproduksi lebih banyak darah

d. Lemak dalam hati menyumbat pembuluh darah, menyebabkan tekanan pada
jantung dan membuatnya membesar

13

C4

Pak Budi mengalami tekanan darah tinggi yang tidak kunjung turun meskipun sudah
minum obat. Sebagai seorang ahli kesehatan, apa langkah terbaik yang bisa
disarankan kepadanya....
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a. Menambah dosis obat antihipertensi tanpa berkonsultasi dengan dokter

b. Menghentikan konsumsi obat sementara waktu agar tubuh beristirahat

c. Menganalisis gaya hidup sehari-hari seperti pola makan, tingkat stres, dan
aktivitas fisik untuk mengetahui faktor penyebabnya

d. Mengganti obat dengan obat herbal yang lebih alami

14

C5

Dua kota menjalankan program pencegahan stroke yang berbeda. Kota A
menyiapkan klinik deteksi dini dan sosialisasi tentang tekanan darah, sedangkan
Kota B memberikan suplemen gratis. Setelah 1 tahun, Kota A mengalami penurunan
kasus stroke sebesar 30%, sedangkan Kota B hanya 10%.

Dari data tersebut, program mana yang lebih layak dikembangkan secara nasional,
dan mengapa....

a. Kota B, karena lebih murah biayanya

b. Tidak ada bedanya, karena penurunan kasus tidak signifikan

c. Kedua kota sebaiknya menghentikan program dan mengganti pendekatan

d. Kota A, karena menunjukkan dampak pencegahan yang lebih kuat dan sistematis

15

C5

Perhatikan grafik berikut yang menunjukkan hubungan antara intensitas kebiasaan
merokok dan risiko penyakit jantung.
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Peningkatan Risiko Penyakit Jantung
Berdasarkan Jumiah Rokok per Hari

)
»

Aisiko Penyakit Jantung (%

10 ;,.-‘"

% by - —t - — — -
Tidak Merokok1-5 batang 6-10 batangl1-15 batanglo+ batang
Jurnlah Rokok per Han

Bayangkan kamu adalah seorang konselor kesehatan yang harus memberikan saran

kepada pasien perokok berat. Berdasarkan data grafik dan pertimbangan medis,

manakah dari pilihan berikut ini merupakan rekomendasi paling tepat untuk

menurunkan risiko penyakit jantung secara signifikan dan berkelanjutan...

a. Menyarankan pasien mengganti kebiasaan merokok dengan konsumsi makanan
tinggi lemak untuk mengurangi stres

b. Menyarankan pasien mengonsumsi suplemen setiap hari sebagai pengganti
rokok

c. Menyarankan pasien untuk berhenti merokok secara total dengan disertai
dukungan pola hidup sehat

d. Menyarankan pasien menghindari olahraga agar detak jantung tidak meningkat

16

C6

Dalam sebuah penelitian, dua kelompok pasien hipertensi menjalani perlakuan
berbeda. Kelompok A hanya diberikan obat antihipertensi, sedangkan kelompok B
diberikan obat yang sama disertai dengan perubahan gaya hidup sehat seperti
olahraga rutin, mengurangi asupan garam, dan mengelola stres. Setelah tiga bulan,
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kelompok B menunjukkan penurunan tekanan darah yang lebih signifikan dibanding

kelompok A.

Berdasarkan data tersebut, apa simpulan analitis yang dapat ditarik dari hasil

penelitian tersebut?

a. Kombinasi antara pengobatan medis dan penerapan gaya hidup sehat

mempercepat perbaikan kondisi hipertensi

b. Gaya hidup sehat tidak memberikan pengaruh signifikan terhadap pengobatan

hipertensi

c. Penggunaan obat saja sudah cukup untuk menyembuhkan hipertensi tanpa

dukungan gaya hidup

d. Tekanan darah hanya bisa dikendalikan dengan perubahan gaya hidup ekstrem

dan tanpa obat

17

C6

Seorang dokter muda sedang melakukan observasi terhadap tiga pasien yang
memiliki keluhan berbeda terkait sistem peredaran darah. la diminta menyusun
rencana penanganan awal berdasarkan gejala dan riwayat pasien berikut:

Pasien

A

Gejala Utama

Nyeri dada, tekanan darah tinggi
Pembengknkan kaki, cepat lelah

Detak juntung tidak teratur, pusing

Riwayat Keschatan

Sering mengkonsumsi makanan tinggi

Pernah mengalami serangan jantung

ringan

Riwayat keluargs dengan gangguan

irama :.IHHIH_AI
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Sebagai seorang calon ahli kesehatan, buatlah rancangan awal intervensi medis dan
gaya hidup yang paling sesuai untuk masing-masing pasien berdasarkan pemahaman

Anda tentang gangguan sistem peredaran darah....

d.
Pasen A Menpien: dt ropdsh mak dan ot cisbrysa o
sen B Mensiat Fop prime des sesranns: Sitas bt
b.
P A T tirahat votal & kctsums: bt peoemang
Paues 3 Dhsarmian tr e lams diz menghmien coras
Panen C Mezazunaion st pacs jEmng tnes pemeninam hnmte
C.
| Pasen 4 Meszonsumsi sepéemen olof nebsk memperkuat janémag
| Pasien B Melakuban lsri pat secara rutwe
PxenC Dibert vifame= penambah enare: setiap han
d

18

C6

Sebuah studi kasus dilakukan pada tiga pasien yang mengalami masalah kesehatan
terkait dengan sistem peredaran darah. Tabel berikut menunjukkan data detak
jantung pasien setelah diberikan berbagai jenis tindakan medis dalam periode waktu

tertentu.
Pasien Hari ke 1 Hari ke 2 Hari ke 3
Pasien A 105 95 85

Pasien B 130 125 120
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| Pasien C | 105 | 100 | 95 |

Berdasarkan data diatas, setelah dianalisis pilihlah diagram garis yang menunjukkan
perubahan detak jantung ketiga pasien....

a. b.

1
1
1

i
1’)} L 3
o]

19

C4

Seorang peneliti melakukan studi terhadap dua kelompok, yaitu perokok aktif dan
non-perokok, untuk mengamati kondisi pembuluh darah mereka. Hasil pemeriksaan
medis menunjukkan bahwa pembuluh darah kelompok perokok mengalami
penyempitan signifikan dibandingkan kelompok non-perokok. Selain itu, ditemukan
peningkatan tekanan darah dan denyut jantung yang tidak normal pada kelompok
perokok.

Berdasarkan data tersebut, manakah analisis yang paling tepat mengenai hubungan
antara kebiasaan merokok dan risiko gangguan pada sistem peredaran darah....
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Memahami cara
Memelihara Sistem
Peredaran Darah

a. Zat berbahaya dalam rokok menyebabkan vasodilatasi, sehingga aliran darah
menjadi lancar

b. Perokok cenderung lebih sehat karena tubuh mereka terbiasa menghadapi zat
asing dari rokok

c. Merokok menyebabkan penyempitan pembuluh darah, yang dapat meningkatkan
tekanan darah dan risiko penyakit jantung

d. Tidak ada hubungan yang signifikan antara kebiasaan merokok dan kondisi
sistem peredaran darah

20

C4

Perhatikan gambar berikut yang menunjukkan perbandingan antara pembuluh darah
normal dan pembuluh darah yang mengalami penyumbatan akibat plak kolesterol.

Normal artery
.

Cholesterol blocked artery
.

Berdasarkan gambar dan pemahamanmu tentang sistem peredaran darah, analisislah
dampak penyumbatan pembuluh darah terhadap kerja jantung dan aliran darah.
Kemudian, pilih langkah pencegahan yang paling logis berdasarkan hasil
analisismu....
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a. Mengurangi konsumsi makanan berlemak dan melakukan olahraga teratur agar
aliran darah tetap lancar dan jantung tidak terbebani

b. Mengonsumsi makanan tinggi garam dan lemak agar pembuluh darah menjadi
kuat dan lebar

c. Menghindari sayur dan buah agar tubuh tidak kekurangan energi

d. Mengurangi aktivitas fisik agar jantung tidak bekerja terlalu keras dan cepat
rusak

21

C5

Setelah mengikuti pelajaran tentang sistem peredaran darah, dua siswa membuat
rencana hidup sehat:
e Lina: Mengonsumsi makanan bergizi seperti sayur dan buah setiap hari,
namun jarang berolahraga karena sibuk dengan kegiatan belajar.
e Rafi: Rutin jogging 4 kali seminggu selama 30 menit, tetapi sering
melewatkan sarapan dan lebih suka makan gorengan saat istirahat sekolah.
Sebagai siswa yang paham pentingnya menjaga sistem peredaran darah, manakah
evaluasi yang paling tepat terhadap kebiasaan mereka?
a. Kebiasaan Rafi lebih baik karena olahraga rutin lebih penting daripada pola
makan
b. Lina memiliki kebiasaan yang lebih sehat karena makanan bergizi lebih
berdampak daripada olahraga
c. Keduanya sudah menerapkan pola hidup sehat secara seimbang
d. Keduanya masih perlu perbaikan karena belum menggabungkan pola makan
sehat dan olahraga secara bersamaan

22

C5

Sinta memiliki dua pilihan gaya hidup:
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e Pilihan A: makan sayur dan buah setiap hari, minum air putih cukup, tidur
teratur, dan olahraga ringan.
e Pilihan B: sering makan gorengan, jarang minum air putih, begadang, dan
tidak berolahraga.
Evaluasilah dua gaya hidup tersebut. Mana yang paling mendukung kesehatan
sistem peredaran darah, dan mengapa?
a. Pilihan B, karena makanan berlemak bisa menambah energi jantung
b. Pilihan A, karena tubuh tetap kuat meskipun kurang tidur
c. Pilihan B, karena tidak capek karena tidak olahraga
d. Pilihan A, karena mendukung jantung dan pembuluh darah bekerja optimal

23
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Dalam sebuah penelitian, dua kelompok orang diminta untuk tidur dalam durasi
yang berbeda selama sebulan.

e Kelompok pertama tidur selama 7—-8 jam per malam

e Kelompok kedua tidur kurang dari 6 jam.
Hasilnya, kelompok kedua memiliki tekanan darah yang lebih tinggi dibandingkan
kelompok pertama.
Berdasarkan eksperimen ini, apa langkah terbaik untuk menjaga kesehatan jantung?
a. Mengurangi waktu tidur agar lebih produktif
b. Mengonsumsi lebih banyak kafein agar tetap terjaga
c. Tidur cukup minimal 7-8 jam per malam
d. Menghindari tidur siang agar jantung lebih sehat

24
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Pak Hasan, seorang pria berusia 55 tahun, tiba-tiba mengalami kesemutan dan
kelemahan pada salah satu sisi tubuhnya disertai kesulitan berbicara. Sebelumnya,
ia diketahui memiliki riwayat hipertensi dan jarang berolahraga. Setelah dilakukan
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pemeriksaan, dokter menyatakan bahwa Pak Hasan mengalami stroke iskemik
akibat penyumbatan aliran darah ke otak.
Jika Anda seorang petugas kesehatan yang bertugas memberikan edukasi, tindakan

pencegahan yang paling tepat untuk disarankan kepada masyarakat berdasarkan
kasus Pak Hasan adalah...

a. Menghindari makanan pedas dan mengurangi konsumsi air putih
b. Beristirahat lebih banyak dan menghindari aktivitas fisik berat secara total

c. Menjaga tekanan darah, rutin berolahraga, dan mengonsumsi makanan sehat
rendah kolesterol

d. Mengonsumsi suplemen pembakar lemak agar tidak kelebihan berat badan

25
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Tabel berikut menunjukkan data jumlah penderita penyakit jantung berdasarkan
pola makan.

Jumiah Penderita
Pola Makan Penyakit Jantung
(per 100 orang)
Tinggl Lemak 45
Rendah Serat 38
":f)"" Makan 12
Seimbang
Tinggl Serat 8
& Sayuran
Vegetarian 5

Setelah menganalisis tabel di atas, buatlah simpulan yang paling tepat mengenai

hubungan antara pola makan dan risiko penyakit jantung. Simpulanmu harus
berdasarkan integrasi dari semua data dalam tabel....




118

a. Orang dengan pola makan tinggi lemak cenderung mengalami penyakit jantung
lebih banyak, sedangkan pola makan seimbang dan tinggi serat menunjukkan
jumlah penderita yang lebih sedikit. Ini menunjukkan bahwa pola makan sehat
berkontribusi pada pencegahan penyakit jantung.

b. Semua pola makan menunjukkan jumlah penderita penyakit jantung yang sama,
jadi faktor makanan tidak penting

c. Pola makan tidak mempengaruhi jumlah penderita penyakit jantung karena
vegetarian tetap ada yang sakit

d. Penyakit jantung lebih dipengaruhi oleh faktor keturunan dibandingkan pola
makan

Menganalisis Grafik
Laju Darah

26
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Grafik menunjukkan perubahan tekanan darah sebelum dan sesudah seseorang
merokok.
Pf"vl.(]i-x."1"13v'n Tekanan Darah Sebelum dan Setelah Merokok

| - as
140}

o

n Darab [membsg)

fexana

Setelah Marciok
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Analisislah grafik tersebut dan jelaskan hubungan antara aktivitas merokok dan

tekanan darah. Manakah dari pernyataan berikut yang paling tepat berdasarkan

grafik dan alasan ilmiah....

a. Tekanan darah meningkat setelah merokok karena nikotin merangsang sistem
saraf simpatis

b. Tekanan darah menurun karena pembuluh darah melebar setelah nikotin masuk

c. Tidak ada perubahan tekanan darah karena tubuh beradaptasi

d. Tekanan darah meningkat karena jantung memompa darah lebih pelan setelah
merokok

27
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Grafik menunjukkan laju darah seorang pasien sebelum dan setelah menjalani
operasi jantung.

Perubahan Laju Aliran Darah Sebelum dan Setelah Operasi Jantung
550 ’

Setelah mengamati grafik, gunakan data grafik dan pemahamanmu tentang fungsi
sistem peredaran darah, lalu pilihlah jawaban di bawah ini yang paling tepat

terhadap keberhasilan operasi jantung tersebut....
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b. Operasi jantung berhasil karena laju darah meningkat mendekati normal

Operasi jantung tidak berhasil karena tidak ada perubahan signifikan pada laju
darah

Operasi jantung justru membuat laju darah tidak stabil dan berbahaya
Laju darah meningkat tapi tekanan darah tetap rendah, menunjukkan hasil yang
tidak konsisten

28
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Grafik dibawah ini menunjukkan perubahan kecepatan aliran darah setelah makan.

Berdasarkan grafik tersebut, pilihlah jawaban yang paling tepat bagaimana tubuh
merespon proses makan dalam kaitannya dengan sistem peredaran darah....

a.
b.
C.

A igkatan Kecopatan Alran Darah Satelah Makar

Kecepatan aliran darah tidak berubah karena tekanan darah tetap stabil

Aliran darah menurun karena energi tubuh habis untuk mencerna makanan
Makan menyebabkan penyempitan pembuluh darah, menurunkan kecepatan
darah

Setelah makan, darah lebih banyak dialirkan ke sistem pencernaan sehingga
kecepatannya meningkat

29
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Grafik menunjukkan laju darah seorang pasien setelah mengonsumsi obat penurun
tekanan darah.
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Setelah membaca grafik, evaluasilah efektivitas obat tersebut berdasarkan

perubahan laju darah. Berdasarkan pemahamanmu tentang hubungan antara tekanan

darah dan aliran darah, manakah kesimpulan evaluatif yang paling tepat....

a. Obat meningkatkan laju darah, yang berarti tekanan darah tidak berhasil
diturunkan

b. Obat tidak memberikan efek yang berarti terhadap aliran darah, menunjukkan
kurangnya efektivitas

c. Obat menurunkan tekanan darah dengan memperlambat aliran darah,
menunjukkan keberhasilan

d. Obat mempercepat aliran darah dan menurunkan tekanan darah, menandakan
efek yang tidak logis

30
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Grafik menunjukkan perbedaan laju darah antara penderita diabetes dan orang sehat.
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Perbedaan Lajy Aliran Darah antara Orang Sehat dan Penderita Diabetes
350

Orang Setal Pwrcher ta (Dalietes

Berdasarkan grafik tersebut, apa yang dapat kamu simpulkan mengenai kondisi
pembuluh darah penderita diabetes dan hubungan nya dengan kecepatan aliran
darah....

a. Pembuluh darah penderita diabetes lebih elastis, menyebabkan darah mengalir
lebih cepat

b. Laju aliran darah sama karena jantung tetap memompa darah dengan kekuatan
yang sama

c. Penderita diabetes memiliki pembuluh darah yang lebih kaku sehingga laju darah
menurun

d. Diabetes meningkatkan tekanan darah, sehingga aliran darah lebih cepat




Lampiran 13 Hasil Pretest dan Posttest

H
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Nama Sizwa pre test post test

2 | Aizyah Nor Ramadhami 56 &
Alvira Laisha Permana 33 86
Anwar Febrian Suseno 66 o3
Astrid Imading 66 ol
Bintans Aditva Jovan 43 36
Dhea S=ptiana 60 30
Dhva Dealisha Svarafana 46 86

3 |Elvina Damavanti 50 86
Hanania Safa Maulida 33 86
Kenzo Aulia Lathiif 66 30
Khanza Nayla 33 83
Kinava Pramesti 56 26
Marsha Svbilla Khairisha 70 o3
Meaisvara 70 &0
Muhammad Alfath Putra H 60 86
Muhammad Difta Azhitama 50 23
Muhammad Farhan Manlana 45 83
Muhammad Ghaisan Zharfan 56 23

o | Muhammad Eamil Al-Ehafiz b6 23
1 | Nara Zivan Tanizsha 66 &0
Masva Ahza Sstiawan 30 83
Fahizanz Saniscara 50 26
Famona Juwita Putri 70 23
Rasvad Asune Gunawan 50 26
Ratu Saila Anielna Basuld 70 93
Batria Arig W 70 ol
&1t hlaulida Sapitri 70 43
Evabila Putria B 63 26

) | Bvafira AlifaD 70 93
Evzhdan Arfan I &0 28
Evifa Rabjam Nur Azizah 70 43




Lampiran 14 Hasil Uji N Gain

Descriptive Statistics

124

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_score 31 ,61 79 , 71123 ,05221
Ngain_persen 31 61,36 79,41 71,2319 5,22110

Valid N (listwise) 31
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Lampiran 15 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest hasil belajar ,187 31 ,007 ,894 31 ,005
posttest hasil belajar ,246 31 <,001 ,855 31 <,001
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Lampiran 16 Hasil Uji Wilcoxon

Test Statistics?

posttest hasil belajar -
pretest hasil belajar
z -4,870°

Asymp. Sig. (2-tailed) <,001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.
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Lampiran 17 Instrumen respon guru

No Aspek yang dinilai Skor penilaian

11213415

A. Tampilan Media

Tampilan pada media virtual lab menarik

Tulisan pada media virtual lab dapat dibaca dengan jelas

Tampilan gambar pada media virtual lab dapat dilihat dengan jelas

Al W N

Tampilan gambar pada media virtual lab mudah dipahami

B. Penyampaian Materi

1 | Materi praktikum pada media virtual lab mudah dipahami

C. Penyajian Materi

1 | Materi praktikum pada media virtual lab disajikan dengan bahasa

yang baik

2 | Materi praktikum pada media virtual lab disajikan dengan bahasa
yang menarik

3 | Permasalahan kegiatan praktikum pada media virtual lab disajikan

sesuai dengan kehidupan nyata

4 | Materi praktikum pada media virtual lab disajikan secara kreatif

D. Penggunaan Media

1 | Media virtual lab mudah digunakan sebagai media pembelajaran

2 | Media virtual lab dapat digunakan berulang kali sebagai media

pembelajaran

E. Minat Belajar Siswa

1 | Media virtual lab dapat memberikan motivasi siswa dalam
pembelajaran

Jumlah

Total

jumlah skor yang diperoleh

x 100

Presentase Kepraktisan = — ;
jumlah skor maksimal

Interpretasi persentase
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Lampiran 18 Hasil Angket Respon Guru

ANGKET RESPON GURU

TERHADAP KEPRAKTISAN MEDIA VIRTUAL LAB BERBASIS APLIKASI
ADOBE TERHADAP MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Virtval Lab Berbasis Aplikasi Adobe
Animate Untuk Meningkatkan Hasil Belsjar Siswa Pada Mater
Sistem Peredaran Darnh Manusia

Penyusun ¢ Briliantine Siti Nur Azizah

Nama Guru DS Aqich, S R

NIK/NIP S e

Sekolah : 3P Ravibs Teruna Gogor

Petunjuk Pengisinn :

1. Angket ini bertujuan untuk mengetahui respon Bapak/Ibu scbagai guru terhadap
kepraktisan media virtual lab berbasis aplikasi adobe animate pada materi sistem
peredarn darah manusia

2. Berikan tanda centang (V) pada salsh satu kolom angka skala penilaian yang paling
sesuni dengan pendapat Bapak/Tbu terhadap pernyataan terscbut. Skala penilaian yang
digunakan yaitu sebagai berikut:

= | =Sangat Tidak Setuju
* 2= Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju
* 4=Setuju
* 5= Sangat Setuju

3. Setelsh mengisi lembar angket, dimobon untuk mengisi kelom jumlah, total,

presentase, dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

Skor Kriteria
0% — 20% Tidak Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
60% - 80% Praktis
81% - 100% Sangat Praktis
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No Aspek yang dinilal Skar penilaian

-
-~
-
-
-

A. Tampilan Media
Tampian pada medin vertual b menank v
Tulisan pada media virmal fab dapat dibaca dengan jelns v
Tampilan gambar pada medin virtual lab dapat tilihat dengan
Jelas

ampilan ganbar pada media virwal lah modah dipshami v
B, Penyampaian Materi
Matent praktikum pada modia virmual lab mudah dipahaemi v
Penyajian Materl
T [Matert praktikuem pads media wrtuad fob disapkan dengan V;
bahasa yang baik

2 | Matenn proktikum pads media vorrual lab disjikan dengan
bahasa yang menank v
Permasalahan kepatan praknkum pada medin virtwal fab
4 [ Mater praknikuem pada media virmual lab disajikan ecarn kreatif 7
D, Penggunaan Media

2 | Medsa vioruad fob dapat digunakan berulang kali sebaym media
pembelajaran

[TE. Minat Belajar Siowa

1 [Media virmual lab dupat membenkan motivas sivws dalam

pembelyaran
53
ol Go
MW—-W:IN 2‘cw.§.n7,
persentase fangat Prabbis
Komentar atau Saran




Lampiran 19 Instrumen Respon Siswa
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No

Aspek yang dinilai

Skor penilaian

2

3

4

A. Minat Belajar Siswa

1 | Tampilan pada virtual lab menarik dalam
pembelajaran
2 | Penggunaan virtual lab membuat anda lebih
aktif dalam pembelajaran
B. Isi Media Pembelajaran
3 | Materi dalam virtual lab jelas dan mudah
dipahami
4 | Gambar kegiatan praktikum pada virtual lab
dapat dilihat secara jelas dan mudah dipahami
5 | Tulisan pada virtual lab dapat dibaca dengan
jelas
6 | Kegiatan praktikum yang disajikan dengan
virtual lab mudah dipahami
C. Penggunaan Media Pembelajaran
7 | Virtual lab mudah dipahami sebagai media
pembelajaran
8 | Virtual lab membantu anda dalam

melaksanakan kegiatan pembelajaran

Perolehan skor

Nilai kepraktisan (%)

Kategori
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Lampiran 20 Hasil Angket Respon Siswa

A B C D E F G H | J K L
Timestamp pernyataan 1 pernyataan 2 pernyataan 3 pernyataan 4 penyataan 5 pernyataan & | pernyataan 7 | pernyataan 8 jumiah skor maks k]
S/2502025 16.01.44 4 4 4 5 4 4 4 4 5% 40 825
S/20/2025 16.01.53 4 5 4 5 5 4 5 4 36 40 50
S/2502025 16.02.18 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 80
S/2902025 16.02.28 3 3 5 5 3 ] 4 4 38 40 95
52502025 16.05.43 4 5 4 4 4 5 5 5 36 40 80
S/2502025 16.06.23 3 4 5 5 4 4 4 4 35 40 87,5
52902025 16.09.27 5 5 5 5 5 5 5 4 39 40 o975
S/2902025 16.10.23 3 3 5 5 3 ] 5 4 39 40 o7 5
S/20/2025 16.10.52 5 5 5 5 4 5 5 5 39 40 o7 5
S/2902025 16.13.24 3 3 5 5 3 4 4 4 37 40 025
52502025 16.14.32 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 80
S/25/2025 16.16.09 3 4 4 5 3 ] 5 5 38 40 95
292025 16.16.38 5 5 5 5 5 5 5 5 40 40 100
S/2902025 16.20.24 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 80
S/2502025 16.22.18 5 4 5 5 5 5 5 5 39 40 o975
S/20/2025 16.26.06 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 2
S/2902025 16.27.1 5 5 5 5 5 5 5 5 40 40 100
S/2902025 16.40.43 4 4 4 5 4 4 4 4 33 40 825
S/2502025 16.42.38 5 5 5 4 5 5 5 5 39 40 o975
S/2502025 16.43.18 4 4 4 5 3 4 4 4 34 40 83
S/2902025 16.44.51 4 5 4 4 4 4 4 4 5% 40 825
S/2902025 17.03.27 4 4 4 5 4 4 4 4 33 40 825
SIZ0/2025 17.13.53 5 5 5 5 5 5 5 5 40 40 100
S/2502025 18.18.03 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 80
S/2502025 20.08.23 4 4 5 5 5 5 5 5 35 40 95
SI30/2025 8.54.15 4 3 5 5 3 ] 5 4 38 40 95
B/4/2025 18.45.49 5 5 5 5 5 5 5 5 40 40 100
B/4/2025 19.23.43 3 3 5 5 3 ] 5 5 40 40 100
B/4/2025 20.45.07 5 5 4 5 5 5 5 5 39 40 o975
B/5/2025 6.04.43 5 5 5 5 5 5 5 5 40 40 100
1132 1240
b presentase 91,29%




Lampiran 21 Surat Keputusan Bimbingan

YAYASAN PAKUAN SILIWANGI
UNIVERSITAS PAKUAN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Bermutu, Mandin dan
Tak Pakan Kotk Pos 453, E-mad: hip@impal ac i, Telepens (1251) 1375408 Boger

SURAT KEPUTUSAN
DERAN FAGALTAS KEQUIRLIAN DAN ILMU PENDIDSAN UNVERSITAS PAXUAN
Moo | 361 VEKOFGPORR0M
TENTANG
PLNGANGHATAN PEMDIMAING SXR8 5
FAXULTAS KEGURAN DAN LMY PONDIDIKAN UNIVERSITAS PAUAMN.
DEXAN FAXULTAS KEGUILAN DAN LMU PENDONMAN
1. Batwa demi kapentngen ( periu adanys Qs
wﬂwmmu
2. Batwa perks g shnpsl begt Yogram Sadi P Biokgl
Fukistas Kegur mh:.‘ Jry Patuan
3 Sarpal menpehen sysrst mutek bagi mahasizwa UK Menempuh Uian Sajara.
4. Upen Sardana Narus lerselenggars dengan heik

i

1. UndangUndang Momor 20 Tahun 2000, tentang Sistem Pendcdian Nesionel.

2. Peraturan Pemerintsh Nomor 32 Tahun 2013 Menpahan Perdetan dard Persturen Pamanstah Nomer 10 Tatun
2008, tertang Stander Nasionad Penddian

3 Peraturan Pemeryitah Nomor 17 Taten 2010, tsntang Pengeiolasn can Peryelenggaran Pendidhan.

4. Undang-Undang Nomer 12 Tabun 2012, tentang Pendicitan Tinggl

5 Keputusan Rekior Univarsites Pakzan Nomor 1 SUKEPREKIWV2021, tentang @an Pengangs
Artar Waby Deban Fakultas Kegunaan dan fimy Pendidian Universitas Pakuan Mase Sakll 2021-2029.

Laporsn dan permintsan Ketua Program Stud Penddilan Bicog delam racet staf Fakustas Keg dan iy

i

it

Tumbusan -

Nams T SIOLIANTINE SITI NUR AZIZAN
N : 012020
Program Sus ¢ PENDIDINAN BiOLOGH
PENOEMBANGAN MEDIA VIRTUAL LAD BERBASIS APLIKASI ADCBE ANIMATE
Jutdl Shrgat T UNTUK MENINGKATKAN HAST BELAIAR SISWA PADA MATER! SISTEM
PEREDARAN DARAN MANUSIA
Kepads yang bertanghutan Stertakukan hek Gan Langoung frwad sars hewiiban sesusl 0ongan hetertuan yarg Dedaky

o Universitas Pakuan,
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1. Rehtor Universitas Pakaan
2 Wakd Rektor |, 1L, dan Bl Universitas Paiusn

mpllww.ﬂip.unplk.u.i.d cmail ; n(ip@unp:k,co.id
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Lampiran 22 Surat Izin Penelitian

UNIVERSITAS PAKUAN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
OBermutn, Meandir: dan Berkepribadian

Nomor :S9S/WADEK UFKIP/V/2025 6 Mei 2025
Perihal  : lzin Penelitian

Yth. Kepala SMP Rimba Teruna
di Kota Bogor

Dengan hormat,
Dalam rangka penyusunan skripsi, bersama ini kami hadapkan mahasiswa:

Nama : Briliantine Siti Nur Azizah
NPFM : 036121020

Program Studi  : Pendidikan Biologi
Semester : Akhir

untuk mengadakan penelitian di sekolah yang Bapak/Ibu pimpin. Adapun kegiatan
penclitian yang akan dilakukan peda tanggal 8 Mei s.d. 30 Juni 2025 mengenai:
PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL BERBASIS APLIKASI ADOBE
ANIMATE SISWA PADA MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA.

Kami mohon bantuan Bapak/Ibu memberikan izin penelitian kepada mahasiswa yang
bersangkutan,

Atas perhatian dan bantuan Bapak/Ibu, kami sampaikan terima kasih,

NIK 1.1006 025 469

Jalan Pakuan Kotak Pos 452, Bogor 16143, Telepon (0251) 8375608
http//www.fkip.unpak.ac.id email : fkip@unpak.co.id R A |

e
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Lampiran 23 Surat Keterangan Penelitian

YAYASAN BINA WANA KENCANA

SMP RIMBA TERUNA BOGOR

TERAKREDITASI : “A"
(NSS.202026104045  NIS.200730  NPSN.20220368  NDS. mogg

cbsite : https/smprimbaterunabogor.sch.id Email : smprim
Alamat : JI MMHEW;’] Kel. Pllhh M:lcmxx. mmf& 0251-8633385 HP. 081317001119 Kota m

Bogor, 10 Juni 2025

Nomor : 565/421.3/SMP.RT/VI/2025

Lamp :-
Hal  :Pemberitahuan

Kepada Yth.
Bapak Wakil Dekan
Bidang Akademik dan Kemahasiswaan
Universitas Pakuan Bogor
Di~
Tempat,

Assalanu alaikum Warohmatullohi Wabarokatuh,
Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Rimba Teruna Bogor menerangkan bahwa :
Nama : BRILIANTINE SITI NUR AZIZAH

NPM : 036121020

Program Studi: Pendidikan Biologi

Nama tersebut di atas telah melaksanakan penelitian di SMP Rimba Teruna Bogor pada bulan Mei
2025 s5.d Juni 2025 mengenai : PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL BERBASIS APLIKASI
ADOBE ANIMATE SISWA PADA MATERI SISTIM PEREDARAN DARAH MANUSIA.
Demikian pemberitahuan ini disampaikan, atas perhatiannya kami ucapakan terima kasih
Wassalamu ‘alaikum Warohmatullohi Wabarokatuh,
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Lampiran 24 Dokumentasi

Gambar 3. Implementasi Media Gambar 4. Foto bersama kelas VIII E

Gambar 5. Penyerahan Media Ke
sekolah



Lampiran 25 Lembar wawancara guru dan siswa
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No Pertanyaan Jawaban Guru

1 Pada pembelajaran IPA, kurikulum apa | Kurikulum yang digunakan sudah
yang digunakan di SMP Rimba Teruna? | kurikulum merdeka

2 Menurut Ibu, apa materi yang kompleks | Materi sistem peredaran darah
dipelajari oleh siswa? Bagian mana manusia merupakan materi yang
yang paling sulit dipahami oleh siswa kompleks karena materi ini tidak
dan mengapa? hanya membahas struktur dan

fungsi organ, tetapi juga penyakit
di dalam nya.

3 Apa pendapatmu tentang pembelajaran | Pelajaran IPA menarik, tapi untuk
IPA, khususnya materi sistem peredaran | materi sistem peredaran darah
darah manusia? cukup sulit karena proses yang

rumit dan sulit dibayangkan.

4 Media pembelajaran apa saja yang Menggunakan media power point
digunakan dalam pembelajaran materi dan video
sistem peredaran darah manusia?

5 Bagaimana dampak penggunaan media | Kalau terhadap motivasi siswa,
pembelajaran tersebut terhadap motivasi | dapat dikatakan bahwa siswa
belajar siswa? kurang termotivasi

6 Bagaimana dampak penggunaan media | Keterlibatan siswa sendiri cukup
pembelajaran tersebut terhadap rendah, karena pembelajarannya
Keterlibatan siswa dalam belajar? cenderung satu arah dengan siswa

yang tidak terlibat secara aktif

7 Bagaimana dampak penggunaan media | Mungkin karena media nya hanya
pembelajaran tersebut terhadap hasil powerpoint dan video saja, hasil
belajar siswa? belajar siswa pada materi sistem

peredaran darah dapat dikatakan

8 Dari beberapa kelas yang Ibu ajar, kelas | Kelas yang memiliki hasil belajar
manakah yang memiliki nilai paling rendah adalah kelas VIII E, dilihat
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rendah pada materi sistem peredaran

darah manusia

dari rata-rata nilai 73, sedangkan
untuk KKTP sendiri adalah 85

9 Bagaimana penggunaan media Sangat penting, Karena mampu
pembelajaran digital pada pembelajaran | meningkatkan aktivitas siswa
materi sistem peredaran darah manusia? | dalam pembelajaran

10 | Apakah sudah menggunakan media Untuk virtual lab belum pernah
pembelajaram virtual lab dalam digunakan
pembelajaran sistem peredaran darah
manusia?

11 | Bagaimana pendapat Ibu tentang Menurut saya, media virtual lab
penggunaan media virtual lab untuk sangat baik digunakan untuk
pembelajaran materi sistem peredaran materi sistem peredaran darah
darah manusia? Apakah media ini karena dapat menampilkan proses
menurut Ibu dapat membantu siswa yang sulit dijelaskan secara
dalam memahami materi tersebut? langsung. Media ini juga bisa

membantu siswa lebih mudah
memahami materi karena
tampilannya interaktif dan visual.

12 | Bagaimana pendapatmu sebagai siswa | Kurang membantu dalam
terhadap media pembelajaran tersebut? | memahami materi, karena
Apakah membantu kamu memahami tampilannya statis atau gambar
materi? tidak bergerak dan tidak interaktif.

13 | Apakah kamu merasa tertarik dan aktif | Kurang tertarik, karena hanya

saat belajar menggunakan media seperti

PowerPoint atau video?

melihat dan mendengarkan, saya
jadi cepat bosan dan tidak terlalu
fokus.
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Lampiran 26 Modul Ajar Sistem Peredaran Darah Manusia

AODTL AJAR
SISTEM PEREEDAFRAN DARAH MANUSIA

Instansi : Universitas Pakoaan

Tabnum Penyusuman . 2025

FazeKalas : DO

blata Pelajaran :  Ihrwwo Pengstahusn Alam (TRA)
bolateri : Zistermn Peredaran Diarah hiamsziz
Alaglkasi Wakm 3 JP (3m40 Dolemit)

1. Sizwamemiliki pengetabman bakhwa organ roarmesiz memilik stoukehar dam fangsi
tertertg.

2. Nemiliki perpabarman dasar tentame organ mubouh dan sistesm argan.

3. Mamyn mengoperasikan peransiat TIK sacara sederhana

E
:
E
:

Smurmpions

Akzes imternat mendiloang
Papan tuliz

Laptop

R

memahami Fuatari Ejar.
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:
%
:
E
E

|

H

organ pada sistemn organ denzan fongsimyva serts kalzinam atau EamEsnen yans
nvancal pada siztern organ tersebat,

1. Mengetabnn strukdur dan fimesi organ-organ sistemm peredaran darah mamisiz

2. Memahami dan dapay menjelaskan pemyakit yang beriubunzan dengan sistem
peradaran darah serta penyvebab mya melalui simnlasi Frroum Lab.

3. Mengetabon cara-cara memelihara sistam peredaran darab azar tetap sehat

4. Menganalizis grafik lajo darah.

Sistem peredsran darsh sangat vital bezi kebidpan karens berfungsl rpemzedarkan
Blelaloi pernbelajaran berbasiz Firtue Lob, peserta didik dapst memshami konssp
zecara visaal dan intersiknf serts meryvadan pentingrnya menjags kesehatan peradaramn
dizrah sejak dini

Hegiatan Pendahulaan (11 henit)

Giarn paepboka pelajaran dengan :alam berdoa, dm mengecek kehadiram

Giarn mepberikar o2l prefect kepada :lsnz

(g mervampaikan mjuan pembelajaan

Gurn menampilkan gambar ztaw ooplikan video tentans seeorang vang

menzzlami gejala stroke ringan.

# Gurn menEgjksen pertaryaan pementik: “Pernahl:ah kalian mendengar
zexeorang terkens strole?™

*  Cur roenyampaikan langiah-lanskah kesiatan ekeplorasi stz sirvalssi

*  CGury membennik § kelompak (3-8 sizwa setizp kelompok)



140

Hemiatan Inti (100 Alenit)
Sgmulotion (StimolaziPemberian rangzangan)
*  Cum menavangskan video vang menampilkan fanomena’zejala panyalor
stroke.
* (Gury memberiken partamyaan pemantik; “hlanumet kalizn apa pervehbab
wizma sazscrans terkema siroks: pola makan sres, atan wsia?™

Froblem Sparemens (Tdentifilasi Masalah)
#  Sizwa berzams kelompok dizrahkan wandk meenmmskan pertanyrzan
herdasarkan tayangan.
Contoh:
“Wenzapa stroke biza menyebablkan kehmaypaban?™
#  Curu menuliskan periamyaan siswa di papan'tsyangan dizital.

Date Collector (Pengumpulan Data)

#  Sizwa mengakze: Firfug! Dab vang menyajikan sinmlazi 3 pervakit:
Anemis : pemmman 5] darah mersh — twhab kelmrangzn oksigen.
Hipertensi : peminskatan tekansn darah — pembaluoh darsh menyengpit
Strole . peiyumbatan pembnlubh darah otk — zal ptak mat,

Sizwa melaknikan sinmlaz pada Virnaal Lab sesosi dengan panduan.

#  Sizwa mengizi LEPD obzervasi berdasarksn sinmalasi

Darn Processing (Pengolahan Data)
»* Sizwa mansanalisis hasil sirulzsd dan mendistosikanmya dalam kelompol.

Ferificatdon (Fembultian)
# Tiap kalompok menyampailan hasil termnsn sacara lizam,
+  Guro menzmpilkan penjelazan ilmiak dari PPT wnnik membandingkan dan
menzoreksi eI sswa.

Crereralizagon (venarik Kesimpulan)
#* Sizwa manarik kesimpulas tentang gangguan peredaran darah,
+*  Gurn memberi umpan balik dan reflebsi

Kegmun Penutup (10 Menit)

O mermberikan spal pestiest kepada siswa

# (nim berzama siswa memberikan kezsimpaolan wanik perobelzjaran vang telzh
dilzkeznalkan

#* (i menginformasikan kegiatan pembelajaran yang skan dilaksanakan pada
pertemman selanjubra

#* Pengisian angket kepraktizan rmedia virtua! lob olsh gum dan sizea

»  (nm mengakhin kegiztzn belajar denszn memberiken motivasi belajar dan
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Lampiran 27 Berita Acara Penyerahan Media ke sekolah

BERITA ACARA SERAH DOKUMEN HASIL RISET DAN PENGABDIAN
KEPADA MASYARAKAT

Kami yang bertanda tangan di bahwa ini

Nama : Brillantine Siti Nur Azizah

Jabatan : Mahasiswa

Alamat : Prodi Pendidikan Biologi, FKIP, Universitas Pakuan

Selanjutnya di sebut Pihak Pertama

Noma 1 Sitl Agilah, S.Pd

Jabatan : Guru llmu Pengetahuan Alam

Alnmat : SMP Rimba Teruna Kota Bogor, JI. Raya Clomas, RT.O1I/RW.01,

Pasirmulya, Kee. Bogor Bar., Kota Bogor, Jawa Barat 16118
Selanjutnya di sebut pihak Kedun

PIHAK PERTAMA menyerahkan barang berupa LKPD dari husil penelitian atau pengabdian
kepada PIHAK KEDUA dan PIHAK KEDUA menyatakan telah menerima dokumen dari
PIHAK PERTAMA berupa :

No.| Jenis Dokumen "s.m"n /| Kisaran Hargs | Kondisi Dokumen
i | Media Virtwal Lab_| Softcopy - Sangat Layak

Dokumen tersebut terkait dengan hasil/ produk penelitian atau pengabdian kepada masyarakat
yang dilakukan oleh mahasiswa dan dosen Pendidikan Biologi, FKIP, Universitas Pakuan

Demikian berita acara serah terima dokumen ini di buat oleh kedua pihak, adapun dokumen
tersebut diterima dalam keadnan baik dan cukup, maka sejak ditandatangani berita acara ini

oleh PIHAK KEDUA maka barang tersebut menjadi tanggungiawab PIHAK
KEDUA atau pihak lain yang oleh PIHAK KBWA untuk memelihara dan
memanfaatkan dengan baik serta di m untuk keperluan lembagn,
Bogor, 21 Juli 2025
yang menyerahkan yang menerima
Pl PERTAMA PIHAK KERQUA
4 b
Brili ith Nur Azizah Sitl Aqilah, §.rd

Noted 1 Dittd dan di stempel oleh pihak ke 2



