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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi
Canva dalam penyampaian materi struktur dan fungsi tumbuhan pada Program Studi Biologi Universitas Al
Washliyah Labuhanbatu bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan. Rancangan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, Berisikan 5 tahap yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Diperoleh hasil sebelum menggunakan media
pembelajaran jumlah rata-rata diperoleh 37,3 dari nilai 100. Dengan menggunakan media pembelajaran video
animasi diperoleh jumlah rata-rata nilai 82. Hasil implementasi menunjukkan bahwa penggunaan media ini
mendapat respon positif dari mahasiswa, meningkatkan minat belajar, serta membantu mereka dalam memahami
struktur dan fungsi tumbuhan secara lebih jelas. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis video animasi
Canva dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung proses belajar mengajar di perguruan tinggi.

Kata kunci: Media Pembelajaran,Video Animasi, Canva, ADDIE, Tumbuhan
ABSTRACT

This study aims to implement animated video learning media based on the Canva application in delivering
plant structure and function material in the Biology Study Program at Al Washliyah University, Labuhanbatu,
aiming to determine the feasibility and practicality of the developed learning media. This research design uses the
ADDIE development model, containing five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. The results obtained before using the learning media were an average of 37.3 out of 100. Using
animated video learning media, the average number of values was 82. The implementation results show that using
this media received a positive response from students, increased interest in learning, and helped them understand
the structure and function of plants more clearly. Thus, Canva animated video-based learning media can be an
innovative alternative in supporting higher education’s teaching and learning process.

Keywords: Learning Media, Animated Video, Canva, ADDIE, Plants.

Pendahuluan

Pendidikan pada saat ini terus maju seiring perkembangan zaman. Pendidikan sangat berperan penting
dalam sebuah proses belajar mengajar agar peserta didik menjadi peserta didik yang terdidik[1],[2],[3]. Dalam
proses pembelajaran, media yang digunakan sangat berpengaruh terhadap efektivitas dan efisiensi penyampaian
materi. Pemanfaatan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva dapat meningkatkan efektivitas dan
daya tarik pembelajaran. Materi struktur dan fungsi tumbuhan dalam pembelajaran sering kali dianggap sulit oleh
peserta didik. Salah satu metode yang digunakan dalam memudahkan peserta didik untuk memahami isi materi
dalam pembelajaran struktur dan fungsi tumbuhan yang menggunakan media pembelajaran berbentuk video
animasi[4],[5],[6].

Mengapa video animasi digunakan dalam media pembelajaran karena dapat meningkatkan daya tarik dan
minat belajar peserta didik sehingga lebih mampu menarik perhatian peserta didik dibandingkan teks atau gambar
statis. Pada umumnya video bertujuan untuk hiburan, dokumentasi, pendidikan dalam media pembelajaran. Video
juga dapat menyajikan informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan
keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu[7],[8]. Sedangkan video animasi adalah media visual yang
menampilkan rangkaian gambar bergerak yang dihasilkan dari kumpulan objek seperti gambar manusia, hewan,
tumbuhan, teks, atau benda lainnya yang disusun sedemikian rupa sehingga menciptakan ilusi gerak sesuai alur
tertentu[9],[10].
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Video animasi biasanya dilengkapi dengan audio, sehingga menjadi media video visual yang menarik dan
dinamis. Video animasi memiliki keunggulan dalam menyajikan informasi secara visual yang menarik dan
interaktif. Media audio merupakan media yang menyajikan pesan secara auditif atau dengan kata lain, yang
dimaksud dengan media audio adalah semua media yang pemanfaatannya menggunakan unsur dengar
(audio)[11],[12],[13]. Sedangkan karakteristik media mengemukakan hubungan media audio dengan
pengembangan keterampilan yang berkaitan aspek-aspek keterampilan mendengarkan. Dengan menggunakan
elemen grafis yang bergerak, video animasi dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang kompleks
dengan lebih mudah. Dengan materi tentang struktur dan fungsi tumbuhan yang meliputi akar, batang, daun, bunga,
batang, dan biji[14],[15],[16]. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang inovatif seperti video animasi
dapat menjadi solusi untuk meningkatkan pemahaman siswa. Dalam pembuatan media pembelajaran video animasi
tersebut dengan menggunakan aplikasi canva yang merupakan salah satu alat yang dapat digunakan untuk membuat
video animasi dengan mudah.

Kenapa menggunakan Canva dalam pembuatan media pembelajaran karena Canva merupakan aplikasi
desain grafis online . Canva tersedia di situs web dan perangkat seluler. Canva adalah sebuah aplikasi desain grafis
yang memiliki beragam template yang menarik[17]. Canva merupakan aplikasi desain secara online, yang
menyediakan beragam desain grafis yang terdiri atas; presentasi, poster, pamflet, grafik, spanduk, kartu undangan
dan edit foto[18],[19],[20]. Penggunaan media Canva dapat mempermudah dan menghemat waktu guru bimbingan
dan konseling dalam mendesain media. Canva dapat digunakan membuat grafik, presentasi, poster, logo, dokumen,
dan konten visual untuk media sosial. Aplikasi Canva memungkinkan anda menggabungkan gambar, font, template,
dan ilustrasi[21],[22],[23].

Canva memungkinkan Anda menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, dan grafik sesuai tampilan
yang diinginkan, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi dan menarik perhatian siswa. Aplikasi
Canva diharapkan dapat menjadi alternatif guru bimbingan dan konseling dalam menciptakan bahan ajar yang
kreatif dan menarik. Canva menyediakan berbagai template, elemen grafis, dan fitur yang memungkinkan
pengguna, termasuk guru dan siswa, untuk menciptakan konten visual yang menarik[24],[25]. Implementasi media
pembelajaran video animasi dengan aplikasi Canva pada materi bagian tubuh tumbuhan diharapkan dapat
memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa. Melalui video animasi, siswa tidak hanya akan
mendapatkan informasi yang lebih jelas dan menarik, tetapi juga dapat terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran[26].

Metode Penelitian

Rancangan ini menggunakan metode penelitian ADDIE untuk membuat media pembelajaran. Model ini
melibatkan beberapa tahapan, dimulai dengan tahap analisis, tahap berikutnya adalah desain, di mana proses ini
menguraikan gambaran awal produk yang dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap pengembangan, validator
melakukan penilaian terhadap produk dan memberikan saran, masukan, serta kesimpulan terkait hasil penilaian
tersebut. Langkah terakhir, implementasi, melibatkan uji coba produk untuk melihat kinerjanya dalam situasi yang
nyata.[27],[28].
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Gambar 1. Kerangka alur penelitian

225



Jurnal Teknologi dan Manajemen Industri Terapan (JTMIT) Vol. 4, No. 2, Juni 2025 pp. 224 - 233
P-ISSN: 2829-0232  E-ISSN: 2829-0038

Penelitian ini juga menggunakan penelitian mixed method (Kualitatif support kuantitatif). Mixed method
merupakan metode yang digunakan untuk mengkombinasikan penelitian kualitatif dan kuantitatif. Metode
penelitian kualitatif ini adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang yang
dialami oleh subjek penelitian, dimana pendekatan penelitian kualitatif ini cenderung pada metode penelitian yang
berupa data deskriptif yang diperoleh dari data-data berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi yang berasal
dari sumber atau informasi yang diteliti dan dapat dipercaya. Sementara metode penelitian kuantitatif lebih berfokus
pada data angka dengan instrument berupa angket atau alat ukur tertentu. Berikut tahapan penelitian yang akan
dilakukan.

Hasil Dan Pembahasan

Model Pengembangan Perancangan Sistem

Perancangan sistem yang digunakan dengan metode ADDIE. Model ADDIE bergantung pada setiap tahap
yang dilakukan dalam urutan yang diberikan. Berisikan 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation (ADDIE) merupakan metode yang digunakan untuk merancang dan mengembangkan
media pembelajaran pada video animasi. Pada metode ADDIE ada beberapa tahapan yang dilakukan antara lain
tahapan Analysis, memecahkan masalah pembelajaran yang selama ini terkesan konvensioanal hanya berpusat pada
guru. Dibuktikan bahwa media merupakan media pembelajaran yang paling efektif dan meningkatkan motivasi
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dikembangkan untuk merancang sistem
pembelajaran design, Development, Implementation, dan Evaluation[29].

a. Analysis

Untuk mengidentifikasi permasalahan mendasar dalam pembuatan konten video animasi pembelajaran,
dilakukan studi pendahuluan. Untuk mempermudah dalam menentukan tahapan pertama dalam pembuatan media
video animasi pembelajaran, fakta-fakta dan alternatif penyelesaian dikemukakan pada tahap ini. Langkah awal
pembuatan video animasi dalam media pembelajaran ini adalah mengindentifikasikan kebutuhan software maupun
hardware yang akan digunakan lalu tahap selanjutnya adalah mengumpulkan materi-materi pembelajaran yang
digunakan

Tabel 1. Analisis materi

Materi Keterangan
Akar

Batang

Daun

Bunga

Buah

Biji

Struktur dan Fungsi Tumbuhan

Sk wdE

b. Design

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, selanjutnya dilakukan tahap perancangan. Tujuan
dari tahap perancangan ini adalah untuk merancang video animasi untuk digunakan dalam pembelajaran pada
materi mengenal bagian tubuh tumbuhan. Pembuatan media serta audio dipilih untuk menyesuaikan analisis peserta
didik, analisis konsep dan tugas, karakteristik target pengguna, dan taktik distribusi dengan atribut yang bervariasi
dari media yang berbeda-beda. Hal ini sangat membantu siswa dalam pencapaian kompetensi dasar dan kompetensi
inti yang dibutuhkan. Pada tahap desain terdapat 3 tahap yaitu

Pembuatan Storyboard

_Scene Narasi Keterangan Gambar

1 | Opening ! Hai perkenalkannama | Menampilkan 7
saya feny. Hari ini, mari kita seorang guru .
belajar menganai struktur dan beserta dubbing S

| tungsitumbunan suara

2 Pertama mari kita Manampilkan o
memperkenalian pohon dan atribut pohan dan Sl
bagiannya bagiannya I

3 | Kemudian mari kita Menampilkan R
memperkenalkan bagian akar atribut akar pahon 7 E L

| dan fungsinya

4 | Selanjutnya membahas bagian | Menampikan
batang dan jenis batang atribut batangdan

jenis batang beserta

tungsinya

Selonjutnya membahas bagian | Menampitkan

daun dan jenis daun atribut daun dan

jenis

6 | Kamudian memperkenalkan Menampilkan -
bunga pada tumbuhan beserta atribut bunga ¥
fungsinya beserta fungsinye

7 | Selanjutnya memperkenalkan Menampilkan
buah atribut buah apel

beserta bijinya

8 | Penutup! Berakhir sudan Menampilkan teks i
pembahasan mengenai struktur penutup €
dan fungsi tumbuhan =1y

Gambar 2. Pembuatan storyboard
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c. Development

Pada tahap ini produk mulai dibuat dan dikembangkan hingga menghasilkan suatu produk yakni media video
animasi pembelajaran, ketika produk tersebut sudah jadi maka akan divalidasi dan direvisi jika terdapat saran dari
para ahli, apabila tidak ada revisi maka lanjut diuji cobakan ke mahasiswa.

d. Implementation

Pembelajaran ini diadakan pada Prodi Biologi di Universitas Al Washliyah Labuhanbatu sebagai Lokasi uji
coba hasil produk. Uji coba ini dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai efektivitas dan efesiensi media
pembelajaran. Pada tahap ini, akan dilakukan dengan cara mengupload hasil pengembangan video animasi
pembelajaran ke media sosial Youtube agar produk yang telah dikembangkan dapat memperkenalkan kepada
audiens target serta bermanfaat bagi orang lain.

e. Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan seiring dengan perkembangan proyek, sehingga potensi
kesenjangan dalam proses pembangunan dapat terdeteksi dan diperbaiki. Evaluasi ini juga dapat digunakan untuk
mengukur pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah dipelajari sebelumnya. Tujuan dari evaluasi ini untuk
menilai sejauh mana tujuan pengembangan telah tercapai.

Tabel 2. Hasil Angket Mahasiswa Sebelum Menggunakan Media Pembelajaran

- Nomor Item (B/S Jumlah o .

No Nama Peserta Didik 1 2 3 ( 4) 5 Benar Nilai
1. AD B B S B B 4 80
2. AA B S S S B 2 40
3. DA B S S B B 3 60
4, NS S S B S S 1 20
5. RPL B S S B S 2 40
6. SA S B S S S 1 20
7. SS B B S B S 3 60
8. WS B B S S S 2 40
9. DK B S S B B 3 60
10 EL S S S B S 1 20
11. SK S B B S B 3 60
12. RW S B B S S 2 40
13. IR S S B S S 1 20
14. DG S S S B S 1 20
15. FD B S S B B 3 60
16. SF B S S B S 2 40
17. RC S S B S S 1 20
18. AY S S S B S 1 20
19. MH B S S B B 3 60
20 AN S S S B S 1 20
21. Ccw B S S B B 3 60
22. YS B S S B S 2 40
23. TD S S B S S 1 20
24. Z1 S S B S S 1 20
25. AU S S B S S 1 20
26. BA S S B S S 1 20
27. CT B S S B S 2 40
28. EP B S S B S 2 40
29. UsS S S S B S 1 20
30 RS B S S B S 2 40
Jumlah Rata-rata 37,3

Rata-rata 1,9

Berdasarkan hasil respons mahasiswa pada tabel 2. Menunjukkan bahwa jumlah rata-rata 37,3 dan rata-rata
1,9 sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif. Sehingga dari rata-rata tersebut sangat “rendah” hasil
belajar mahasiswa tentang materi yang diberikan.
Tabel 3. Hasil Angket Mahasiswa Sesudah Menggunakan Media Pembelajaran

- Nomor Item (B/S) Jumlah R

No Nama Peserta Didik 1 ) 3 4 5 Benar Nilai
1. AD B B S B B 4 80
AA B B B S B 4 80
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3. DA B S S B B 3 60
4, NS B B S B B 4 80
5. RPL B B B B B 5 100
6. SA B B B B S 4 80
7. SS B B S B B 4 80
8. WS B S B B B 4 80
9. DK S B B B B 4 80
10 EL B B B B S 4 80
11. SK B B B B S 4 80
12. RW B B S B B 4 80
13. IR B S B B B 4 80
14. DG B B B B B 5 100
15. FD B S S B B 3 60
16. SF B S B B B 4 80
17. RC S B B B B 4 80
18. AY S S B B B 4 80
19. MH B B B B B 5 100
20 AN B B B S B 4 80
21. CwW B B B B B 5 100
22. YS B B B B B 5 100
23. TD B B B B S 4 80
24. Z1 B B B S B 4 80
25. AU B B B S B 4 80
26. BA B B B B S 4 80
27. CT B B S B B 4 80
28. EP B S B B B 4 80
29. UsS B S B B B 4 80
30 RS S B B B B 4 80
Jumlah Rata-rata 82

Rata-rata 4,1

Berdasarkan hasil respons mahasiswa setelah implementasi penggunaan media pembelajaran interaktif,
diperoleh jumlah rata-rata 82 dan rata-rata 4,3. Penggunaan media interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
mahasiswa tentang materi diberikan menggunakan video animasi berbasis canva, hal ini mahasiswa lebih mudah
memahami dan mengerti tentang pembelajaran yang dilaksanakan.

Design (Perancangan)
Setelah menyelesaikan tahap analisis, langkah berikutnya dalam model ADDIE adalah tahap perencanaan

desain.
1. Pembuatan desain media pembelajaran menggunakan canva

{y 8l

Gambar 3. Pembuatan desain media pembelajaran

Pada tahap ini peneliti menyiapkan materi dengan mendesain langsung menggunakan Canva. Pada tahap ini
juga peneliti menyesuaikan background, penggunaan font memvariasikan warna serta memilih elemen-elemen
animasi yang sesuai dengan kebutuhan.

2. Mempublikasikan media pembelajaran ke situs web Canva
Setelah dipublikasikan multimedia interaktif dapat digunakan langsung oleh peserta didik dan guru. Peserta
didik maupun guru dapat mengakses multimedia interaktif tersebut melalui link yang dapat dibuka dari ponsel
maupun komputer. Tujuannya adalah agar produk menarik bagi peserta didik. Format asal dari media pembelajaran
berbasis Canva.
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Gambar 4. Mempublikasikan media pembelajaran ke situs web

Development (Pengembangan)
Desain awal produk yang dikembangkan akan dilakukan validasi oleh tim yang terdiri dari ahli dalam bidang
materi, dan media. Setelah itu, produk akan diuji untuk mengevaluasi seberapa praktisnya sebelum diujicobakan.
1) Tampilan Opening

2)

3)

Opening kali ini menampilkan seorang karakter ibu guru yang muncul dibagian kanan bawah, kemudian
terdapat bakcsound “hai teman — teman selamat datang di media belajar kita kali ini yuk kita lihat bersama
bagaimana keajaiban pohon memberikan manfaat besar bagi kehidupan kita”, tampilan ini dirancang agar
dapat memberikan kesan semacam pembelajaran didalam kelas yang dipimpin oleh pengajar yang
ditampilkan pada gambar dibawah ini

Gambar 5. Tampilan opening

Pada tahap ini peneliti menyiapkan materi dengan mendesain langsung menggunakan Canva. Pada tahap
ini juga peneliti menyesuaikan background, penggunaan font, memvariasikan warna serta memilih
elemen-elemen animasi yang sesuai dengan kebutuhan.

Tampilan dimulai

Setelah tampilan opening akan menampilkan tampilan akan dimulainya video animasi ini, kemudian akan
mengarah ke video dimulai. Tampilan ini bertujuan agar pandangan mereka terhadap video pembelajaran
ini, yang ditampilkan pada gambar 6. berikut

Gambar 6. Tampilan dimulai

Tampilan Materi Akar
Untuk materi pembelajaran yang pertama akan dimulai dari akar, akar yang dipilih oleh penulis karena
sebagai penopang tumbuhan, harapan penulis pada scene ini agar fokus dengan akar, yang ditampilkan
pada gambar 7 berikut
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Gambar 7. Tampilan akar

Tampilan Akar Serabut dan Akar Tunggang

Setelah menampilkan akar juga berperan penting untuk mencegah erosi tanah di sekitar tempat tinggal
kita terdapat beberapa jenis akar dalam tumbuhan seperti, akar serabut memiliki bentuk serabut,
sedangkan akar tunggang seperti pondasi yang kuat menancap ke tanah. Yang ditampilkan pada gambar
8 berikut

7»—,’[/ S
2T J \

AKAR

Gambar 8. Tampilan Akar Serabut dan Akar Tunggang

Tampilan Materi Batang

Untuk materi selanjutnya adalah batang, batang adalah tulang punggung pchon yang memberikan
dukungan dan membawa air dan nutrisi ke seluruh tumbuhan. Harapan penulis pada scene ini agar fokus
dengan batang yang ada, yang ditampilkan pada gambar 9. Berikut

Gambar 9. Tampilan materi batang

Tampilan Batang Basah, Berkayu, dan Rumput

Ada banyak jenis batang pada tumbuhan, Batang basah adalah batang yang mempunyai ciri utama yaitu
lunak berair dan ukurannya juga pendek. batang berkayu adalah batang yang mempunyai ciri utama keras
dan kuat, memiliki kambium yang fungsinya adalah membentuk kayu. batang rumput adalah batang yang
mempunyai ciri utama tidak keras, tidak berkayu, tidak memiliki kambium, emiliki ruas ruas yang nyata
dan seringkali berongga. Jenis ketiga batang pohon yang akan ditampilkan sebagai pada gambar 10

ME ..
1P

[ 3aras xav | BATANG AUNPUT

Gambar 10. Tampilan batang basah, berkayu, dan rumput

J
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7) Tampilan Daun Menyirip, Melengkung, Menjari, dan Sejajar
Ada banyak jenis daun tumbuhan yaitu, daun menyirip tulang daun utama dengan cabang tulang
menyamping seperti sirip ikan, daun melengkung tulang daun melengkung mengikuti bentuk helaian daun
seperti daun genjer, daun menjari tulang daun menyebar dari satu titik seperti jari-jari tangan seperti daun
singkong, dan terakhir daun sejajar tulang daun sejajar dari pangkal hingga ujung seperti daun jagung dan

padi ’ m

Gambar 11. Tampilan daun menyirip, melengkung, menjari, dan sejajar

8) Tampilan Akhir
Tampilan ini adalah scene terakhir dalam media pembelajaran video animasi sekaligus mengakhiri
pembelajaran kita kali ini, “sampai jumpa dan terimakasih” yang akan ditampilkan pada gambar dibawah
ini

Gambar 12. Tampilan akhir

Implementation

Tahap implementasi peneliti di laksanakan dengan tujuan mengevaluasi tingkat kepraktisan produk yang telah
dihasilkan. Uji coba dilakukan pada peserta didik semester 2 pada prodi biologi Univa Labuhanbatu. Hasil dari
pelaksanaan uji coba untuk menunjukkan bahwa peserta didik mampu dengan lancar memanfaatkan produk yang
dikembangkan dan menunjukkan minat yang tinggi dalam aktivitas belajar saat menggunakan media pembelajaran.
Para mahasiswa diminta untuk mengisi angket respon setelah mengikuti sesi pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang telah disiapkan, bertujuan untuk menilai tingkat efektivitas dari penggunaan media pembelajaran
tersebut. Berikut ini adalah hasil tanggapan yang diberikan oleh mahasiswa.

Evaluation

Proses pengembangan media pembelajaran, evaluasi dan revisi dilakukan secara berulang pada setiap tahap
hingga produk dianggap sepenuhnya valid. Perbaikan yang dilakukan pada setiap tahapan memungkinkan peneliti
untuk melakukan revisi yang diperlukan, sehingga produk dianggap sesuai. Tahap evaluasi bertujuan untuk
memastikan bahwa media yang dibuat layak dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan, dengan dua penilaian yang
terjadi. Tahap formatif melibatkan evaluasi dari awal hingga akhir proses penelitian dan pengembangan produk.
Tahap sumatif terjadi setelah produk selesai dikembangkan. Evaluasi awal melibatkan penilaian dari tim ahli (ahli
media, dan materi), yang menjadi pedoman untuk memperbaiki media pembelajaran struktur dan fungsi tumbuhan
yang sedang dikembangkan. Media pembelajaran kemudian diuji kepada peserta didik untuk mengukur daya tarik
dan efektivitas pengunaannya. Evaluasi terjadi pada setiap tahapan: analisis (analysis), perencanaan (design),
pengembangan (development), dan implementasi (implementation). Pada tahap pengembangan, validasi tim ahli
(ahli materi dan media) serta revisi produk memakan waktu sekitar dua bulan sebelum produk dianggap siap
diujicobakan kepada mahasiswa.

Simpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian dan penerapan media pembelajaran pada materi struktur dan fungsi
tumbuhan pada semester dua prodi biologi Univa Labuhanbatu, pengembangan dilakukan dengan menggunakan
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prosedur ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan,implementasi dan evaluasi.
Implementasi media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva dapat memberikan dampak positif
terhadap pemahaman peserta didik, tidak hanya itu saja penerapan media ini juga meningkatkan minat belajar dan
sangat layak untuk digunakan sebagai alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran biologi, khususnya pada
materi struktur dan fungsi tumbuhan. Hasil uji kevalidan menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi. Validasi
materi mencapai tingkat sangat valid dan sangat praktis dalam hasil rata-rata angket mahasiswa.
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