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Abstrak: Materi virus dianggap sebagai materi yang sulit untuk dipelajari di kelas 10 SMA. Kesulitan tersebut
dapat diatasi dengan mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Tujuan dari
kegiatan diseminasi ini adalah untuk menyebarluaskan media pembelajaran permainan peran Virulent Attack
pada materi virus, kepada peserta diseminasi melalui giat rutin Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP)
Biologi Kota Malang. Metode yang digunakan dalam kegiatan diseminasi ini terdiri dari empat tahapan, yaitu: (1)
perencanaan dengan melakukan Focus Disscussion Group (FGD) untuk mendiskusikan rincian kegiatan yang
akan dilakukan, (2) persiapan dengan mempersiapkan hal-hal yang diperlukan saat tahap pelaksanaan (3)
pelaksanaan dengan penyampaian materi terkait media pembelajaran yang dikembangkan, dan (4) evaluasi
dengan menganalisis hasil diseminasi melalui angket respon peserta diseminasi terkait keterlaksanaan
diseminasi dan produk media pembelajaran. Hasil kegiatan diseminasi menunjukkan peserta sepakat dengan
persentase 100%, bahwa kegiatan diseminasi dan produk media pembelajaran memiliki kebermanfaatan yang
baik. Dengan demikian, kegiatan diseminasi ini telah memberikan manfaat bagi guru biologi untuk dapat
mengembangkan media pembelajaran serupa agar siswa dapat mengatasi kesulitannya dalam mempelajari
materi virus.
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Dissemination of Learning Media on Virus Concept Based on
Virulent Attack Role Play for MGMP Biology Malang City

Abstract: Virus concept is considered difficult to learn in grade 10" of high school. This difficulty can be
overcome by developing interactive and fun learning media. The purpose of this dissemination activity is to
disseminate the Virulent Attack learning media on virus concept, to dissemination participants through routine
activitiy of the Malang City Biology Subject Teacher Meeting (MGMP). The method used in this dissemination
activity consists of four stages: (1) planning through Focus Discussion Group (FGD) to discuss the details of the
activities to be carried out, (2) preparation by preparing the things needed during the implementation stage, (3)
implementation by delivering materials related to the learning media developed, and (4) evaluation by analyzing
the results of dissemination through a questionnaire of dissemination participants' responses related to the
dissemination activity and learning media product. The results of this dissemination activity shows participants
agreed with a percentage of 100%, that dissemination activity and learning media product have good usefulness..
Thus, this dissemination activity has provided benefits for biology teachers to be able to develop similar learning
media so that students can overcome difficulties in learning virus concept.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk teks,
gambar visual, audio, video, virtual reality, multimedia interaktif, baik teknologi
perangkat keras maupun perangkat lunak yang mendukung proses pembelajaran
(Hamid et al., 2020). Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting,
terutama pada pembelajaran biologi karena berbagai alasan berikut. Pertama, media
pembelajaran mampu untuk membantu untuk menjelaskan konsep-konsep biologi
yang kompleks dengan cara yang lebih mudah. Melalui penelitian yang dilakukan
oleh Firdaus et al., (2024) penggunaan e-flipbook multirepresentatif augmented
reality pada mata pelajaran biologi sel mampu untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dimana hal ini terbukti bahwa penggunaan media pembelajaran mampu untuk
membantu siswa dalam memahamkan materi yang diajarkan. Kedua, media
pembelajaran mampu untuk meningkatkan keterampilan abad ke-21 siswa.
Sebagaimana penelitian yang dilakukan olen Fahmi et al., (2024) bahwa
penggunaan laboratorium virtual reality pada konsep pewarisan sifat, mampu untuk
meningkatkan keterampilan literasi teknologi siswa. Ketiga, media pembelajaran
mampu untuk membantu siswa dalam meningkatkan minat serta motivasinya dalam
belajar. Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Sautiére et al., (2019) bahwa
penggunaan multimedia pada pembelajaran biologi mampu untuk meningkatkan
motivasi dan mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Media pembelajaran semakin menjadi sarana komunikasi yang perlu untuk
dimanfaatkan. Hal ini terjadi karena sesuai dengan tujuan SDGs keempat yaitu
Pendidikan Berkualitas, sektor pendidikan perlu untuk memastikan pendidikan
berkualitas yang inklusif dan adil, serta memberikan kesempatan belajar selama
seumur hidup bagi semua orang. Tujuan ini dapat dicapai dengan menggunakan
media pembelajaran yang sesuai untuk mengatasi kesenjangan kinerja yang terjadi
dalam pembelajaran. Salah satu kesenjangan Kkinerja yang terjadi dalam
pembelajaran adalah kesulitan siswa dalam mempelajari suatu materi. Salah satu
materi dalam biologi yang dianggap sulit oleh siswa adalah materi virus (Fauzi et al.,
2021; Firmanshah et al., 2020; Hadiprayitno et al., 2019) di kelas X SMA. Kesulitan
siswa dalam mempelajari materi tersebut dapat disebabkan oleh beberapa hal,
diantaranya adalah materinya yang abstrak (Wahyuni, 2022), adanya miskonsepsi
untuk menjelaskan virus sebagai organisme prokariotik atau eukariotik (Simon et al.,
2017), dan kesulitan untuk membedakan struktur virus dengan makhluk hidup
lainnya (Firmanshah et al., 2020). Hal ini sejalan dengan hasil studi pendahuluan
yang dilakukan oleh Zahrah (2024) di SMA Islam Malang bahwa sebanyak 66,7%
siswa menganggap materi ini tergolong ke dalam materi yang cukup sulit untuk
dipelajari. Menurut siswa, hal ini disebabkan oleh adanya kesulitan dalam menghafal
dan mengingat materi dalam jangka waktu yang lama, serta penggunaan media
pembelajaran yang monoton dan tidak efektif. Apabila siswa memiliki hasil belajar
yang rendah pada materi virus sebagai akibat dari kurangnya pemahaman konsep,
hal ini akan berdampak pada siswa sendiri dan orang lain di sekitarnya dalam
konteks upaya pencegahan penyakit yang berhubungan dengan virus.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi kesulitan siswa
dalam mempelajari materi virus adalah dengan mengembangkan media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, seperti media pembelajaran
berbasis permainan. Berbagai penelitian telah menunjukkan potensi penggunaan
media pembelajaran berbasis permainan terhadap pemahaman siswa (Garcia-lruela
et al., 2021; Habes et al., 2020; Wang et al., 2021). Berdasarkan hal tersebut, telah
dikembangkan media pembelajaran berbasis permainan yang diadaptasi dari
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permainan peran Werewolf. Werewolf merupakan permainan yang menceritakan
tentang suatu desa yang diserang oleh karakter Werewolf atau manusia serigala
sedangkan karakter lainnya seperti Villager atau penduduk desa dan Dokter,
berusaha untuk mencegah serangan Werewolf tersebut sebelum Werewolf
menyerang kembali (Thompson, 2015). Dalam menyesuaikan mekanisme
permainan dengan konteks materi virus, komponen permainan seperti nama,
karakter, dan mekanisme permainan diubah sebagai berikut: (1) Nama permainan
yang semula adalah Werewolf diubah menjadi Virulent Attack; (2) Karakter
permainan seperti Werewolf diubah menjadi Virulent; dan (3) Mekanisme permainan
yang semula terdiri dari sesi pagi untuk diskusi dan malam hari untuk pemanggilan
karakter, ditambahkan dengan pemberian kartu soal materi virus, yang digabungkan
dengan sesi pagi hari. Dalam permainan peran Virulent Attack, siswa dapat
berperan sebagai Villager, Dokter, atau Virulent itu sendiri sebagai upaya untuk
memahami peran setiap karakter terhadap upaya pencegahan penyakit terkait virus.
Permainan ini tidak hanya mengajarkan konsep materi virus, tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kerjasama, dan pemecahan masalah
melalui kegiatan diskusi maupun pemungutan suara dalam permainan. Dengan
berpartisipasi aktif dalam permainan, siswa dapat memahami materi yang diajarkan
dengan lebih baik serta memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman.
Agar media pembelajaran permainan peran Virulent Attack dapat dikenal oleh
kalangan akademisi seperti guru, dilakukan diseminasi media pembelajaran tersebut
melalui kegiatan Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Biologi di Kota Malang.
Tujuan dilakukannya kegiatan diseminasi ini adalah untuk menyebarluaskan
sekaligus memberikan wawasan baru kepada guru biologi untuk mengembangkan
media pembelajaran serupa yang dapat membantu siswa dalam mengatasi kesulitan
dalam mempelajari suatu materi dalam biologi. Kegiatan diseminasi ini dilakukan
melalui forum MGMP karena MGMP merupakan forum bagi guru mata pelajaran
yang berfungsi untuk meningkatkan profesionalisme guru (Maure et al., 2021). Lebih
lanjut, guru sebagai seorang pendidik juga berperan untuk membantu siswa dalam
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan (Butera et al., 2021). Dengan
demikian, diseminasi ini memiliki peranan yang penting untuk dilakukan karena guru
nantinya dapat menyesuaikan kebutuhan siswa dalam mempelajari suatu materi
dalam biologi, melalui pengembangan media pembelajaran yang efektif dan inovatif.
Disisi lain, belum banyak ditemukan diseminasi media pembelajaran berbasis
permainan peran dalam mata pelajaran biologi terutama dalam konteks materi virus
di Kota Malang sehingga kegiatan diseminasi ini secara signifikan dapat
memberikan manfaat bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran serupa.

METODE PELAKSANAAN
Metode Penyelesaian Masalah

Bentuk kegiatan yang dilakukan adalah kegiatan diseminasi media
pembelajaran yang dilakukan oleh mahasiswa dari program studi Pendidikan Biologi,
Fakultas Matematika dan Illmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Malang.
Kegiatan diseminasi ini dilakukan melalui giat rutin MGMP Biologi Kota Malang, yang
melibatkan sebanyak 28 guru dan juga dihadiri oleh tim diseminasi lainnya. Kegiatan
diseminasi dilakukan untuk memberikan informasi terkait hasil pengembangan
media pembelajaran berbasis permainan yang diintegrasikan dengan materi dalam
biologi.

Prosedur kegiatan diseminasi media pembelajaran yang dilakukan terdiri dari
empat tahapan, yaitu: (1) Tahap perencanaan yang dilakukan dengan melakukan
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Focus Discussion Group (FGD) bersama dosen dari program studi Pendidikan
Biologi, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri
Malang dan ketua MGMP Biologi Kota Malang untuk mendiskusikan rincian dan
peserta kegiatan; (2) Tahapan persiapan yang dilakukan dengan menyiapkan
perlengkapan untuk pelaksanaan kegiatan diseminasi; (3) Tahapan pelaksanaan
kegiatan berupa diseminasi media pembelajaran kepada peserta kegiatan di sekolah
mitra; (4) Tahap evaluasi yang dilakukan dengan mengevaluasi hasil pelaksanaan
diseminasi. Materi yang disampaikan dalam kegiatan diseminasi ini adalah berupa
penjelasan media pembelajaran, yang kemudian dilanjutkan dengan demonstrasi
penggunaan media pembelajaran oleh peserta diseminasi. Materi yang disampaikan
diharapkan secara kuat mampu untuk menjadi bekal bagi para guru mata pelajaran
biologi dalam mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan khususnya bagi siswa yang mempelajari materi virus di kelas X
SMA.

Lokasi dan Durasi Kegiatan

Kegiatan diseminasi dilaksanakan di SMA Negeri 10 Malang yang beralamat
di JI. Danau Grati No.1, Sawojajar, Kec. Kedungkandang, Kota Malang, Jawa Timur.
Kegiatan dilaksanakan pada hari Sabtu, 18 Mei 2024 pukul 09.00 — 12.00 WIB.

Teknik Pengumpulan Data

Data yang diperoleh dari kegiatan diseminasi ini adalah data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari nilai yang didapatkan melalui angket dengan
skala Likert yang terdiri dari lima skala yaitu: (1) Sangat tidak setuju, (2) Tidak
setuju, (3) Cukup setuju, (4) Setuju, (5) Sangat setuju., dalam bentuk kuisioner.
Angket tersebut berfungsi untuk mengumpulkan data respon guru terkait
keterlaksanaan kegiatan diseminasi dan produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Lebih lanjut, data kualitatif diperoleh dari hasil rincian dan hasil
kegiatan diseminasi yang telah dilakukan, yang juga didukung dengan foto atau
dokumentasi kegiatan.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan adalah berupa analisis statistik deskriptif
melalui hasil angket respon peserta diseminasi. Angket respon peserta diseminasi
diukur berdasarkan persentase dari masing-masing skala pada skala Likert yang
diperoleh. Keberhasilan dari kegiatan diseminasi ini diukur dari respon positif peserta
terkait kegiatan diseminasi dan respon positif peserta terkait produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh nantinya dapat menjadi
jaminan bahwa kegiatan diseminasi yang telah dilakukan berjalan dengan baik dan
bermanfaat serta produk media pembelajaran yang telah dipresentasikan mampu
untuk memberikan wawasan baru bagi peserta diseminasi.

HASIL DAN DISKUSI
Tahap Perencanaan

Tahap perencanaan dilakukan dengan melakukan FGD secara asinkronus.
Kegiatan FGD dilakukan oleh tim diseminasi bersama dengan dosen program studi
pendidikan biologi yaitu Ibu Prof. Dr. Siti Zubaidah, M.Pd., dan ketua MGMP biologi
Kota Malang yaitu Ibu Naning Wahyuni S.Si., M.P., M.Pd. Luaran dari tahap
perencanaan adalah kesepakatan mengenai lokasi kegiatan, tanggal pelaksanaan,
jumlah dan rincian peserta, serta deskripsi kegiatan.
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Tahap Persiapan

Setelah persetujuan dari pihak yang terlibat telah diperoleh, tahap persiapan
dilakukan. Tahapan ini direalisasikan dengan menyusun undangan kegiatan,
sertifikat peserta kegiatan diseminasi, menyusun susunan rangkaian acara, serta
mempersiapkan hal-hal lainnya yang diperlukan saat pelaksanaan kegiatan
disemiansi. Adapun susunan rangkaian acara yang dilakukan disusun sebagai
berikut: (1) Pembukaan dan sambutan acara yang dilakukan oleh Ibu Naning
Wahyuni S.Si., M.P., M.Pd., selaku ketua MGMP Biologi Kota Malang dan Ibu Prof.
Dr. Siti Zubaidah, M.Pd., selaku pendamping dari pihak Universitas Negeri Malang;
(2) Penyampaian materi diseminasi media pembelajaran permainan peran Virulent
Attack oleh tim diseminasi; (3) Sesi tanya jawab dengan peserta diseminasi; (4)
Praktik penggunaan media pembelajaran bersama peserta diseminasi; (5) Sesi foto
bersama; (6) Penutup.

Tahap Pelaksanaan
Presentasi Media Pembelajaran Permainan Peran Virulent Attack

Pada kegiatan presentasi, tim kegiatan diseminasi menyampaikan materi
tentang deskripsi dan cara penerapan media pembelajaran permainan peran
Virulent Attack. Kegiatan ini dilakukan sejalan dengan saran dari tim diseminasi lain
yaitu oleh Munir et al., (2023) bahwa kegiatan diseminasi tentang media
pembelajaran perlu diawali dengan pemberian materi yang bertujuan untuk
memberikan informasi atau wawasan kepada guru. Sesuai dengan kegiatan
diseminasi terdahulu yang dilakukan oleh Nuraini et al., (2024) dan Nurjayadi et al.,
(2024) kegiatan diseminasi umumnya dilakukan melalui kegiatan workshop. Dengan
demikian melalui kegiatan workshop, peserta diseminasi dapat memahami secara
langsung terkait deskripsi media pembelajaran dan memungkinkan peserta untuk
terlibat secara aktif dalam kegiatan melalui sesi tanya jawab.

Materi pertama yang disajikan dalam kegiatan diseminasi ini adalah deskripsi
media pembelajaran, yang meliputi kajian materi, tujuan pembelajaran, dan
komponen permainan. Sedangkan materi kedua yang disampaikan adalah
penjelasan mengenai penggunaan media pembelajaran. Adapun hasil dokumentasi
kegiatan presentasi oleh tim diseminasi disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Kegiatan presentasi media pembelajaran permainan peran Virulent
Attack

s i

Lumbung Inovasi: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat, Juni 2024 Vol. 9, No. 2 | 367



Zahrah et al Diseminasi Media Pembelajaran Materi Virus...

Praktik Penggunaan Media Pembelajaran Permainan Peran Virulent Attack dengan
Peserta Diseminasi

Setelah kegiatan penyajian materi terkait dengan deskripsi dan penggunaan
media pembelajaran permainan peran Virulent Attack selesai, kegiatan dilanjutkan
dengan melakukan sesi tanya jawab bersama peserta diseminasi. Sesi tanya jawab
dilakukan untuk memberikan kesempatan bertanya bagi peserta diseminasi apabila
terdapat hal yang masih kurang dipahami. Apabila kegiatan sesi tanya jawab
selesai, kegiatan dilanjutkan dengan mempraktikkan penggunaan media
pembelajaran kepada peserta diseminasi. Hasil dokumentasi kegiatan pratik media
pembelajaran permainan peran Virulent Attack ditunjukkan dapat dilihat pada
Gambar 2.

: 5 ! : %

Gambar 2. Peserta diseminasi memasuki sesi malam hari di dalam permainan yang
ditunjukkan dengan menundukkan kepala

Kegiatan praktik media pembelajaran dalam kegiatan diseminasi menjadi
salah satu tahapan yang penting untuk dilakukan. Hal ini terjadi agar guru sebagai
pemandu jalannya permainan nantinya dapat menguasi metode pelaksanaan
permainan dengan benar. Dengan demikian, ketika media pembelajaran ini
diterapkan dalam situasi kelas yang sebenarnya, guru mampu untuk memandu
jalannya permainan, sesuai dengan alur permainan yang disajikan.

Penyerahan Media Pembelajaran Permainan Peran Virulent Attack kepada MGMP
Biologi Kota Malang

Agar media pembelajaran permainan peran Virulent Attack dapat
dipergunakan pada pembelajaran di berbagai sekolah tingkat menengah atas di
Kota Malang, tim diseminasi memberikan produk media pembelajaran kepada pihak
MGMP yang diwakilkan oleh Ibu Naning Wahyuni S.Si., M.P., M.Pd., selaku ketua
MGMP Biologi Kota Malang, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Penyerahan media pembelajaran permainan peran Virulent Attack
kepada MGMP Biologi Kota Malang

Tahap Evaluasi
Respon Peserta Diseminasi terhadap Kegiatan Diseminasi dan Media Pembelajaran
Permainan Peran Virulent Attack

(tambahkan literatur pendukung) Setelah kegiatan demonstrasi media
pembelajaran dilakukan, peserta diseminasi memberikan respon terhadap kegiatan
diseminasi dan media pembelajaran yang dipresentasikan. Adapun rincian dari
respon peserta diseminasi terhadap kegiatan diseminasi yang telah dilakukan
dirangkum pada Gambar 4.
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Gambar 4. Grafik respon peserta terhadap kegiatan diseminasi

Berdasarkan grafik di atas, dapat diketahui bahwa sebanyak 28 peserta
diseminasi yang terlibat menunjukkan bahwa:

1. 23,5% peserta diseminasi menyatakan kebermanfaatan materi diseminasi yang
disampaikan sangatlah baik sedangkan sebanyak 76,5% peserta diseminasi
lainnya menyatakan bahwa kebermanfaatan materi diseminasi yang
disampaikan bersifat baik;
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2. 52,9% peserta diseminasi menyatakan kinerja pemateri diseminasi bersifat baik
sedangkan 47,1% peserta diseminasi lainnya menyatakan bahwa kinerja
pemateri diseminasi bersifat cukup baik.

Rincian dari respon peserta diseminasi terhadap produk media pembelajaran
yang telah dipresentasikan dan didemonstrasikan dirangkum pada Gambar 5.
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Gambar 5. Grafik respon peserta terhadap produk media pembelajaran

Berdasarkan grafik di atas, dapat diketahui bahwa sebanyak 28 peserta
diseminasi yang terlibat menunjukkan bahwa:

1. 5,9% peserta diseminasi menyatakan media pembelajaran permainan peran
Virulent Attack memiliki Tujuan Pembelajaran yang cukup sesuai dengan materi
yang diajarkan, sedangkan sebanyak 76,5% peserta diseminasi lainnya
menyatakan sesuai dan 17.6% sisanya menyatakan sangat sesuai;

2. 64,7% peserta diseminasi menyatakan media pembelajaran permainan peran
Virulent Attack memiliki Capaian Pembelajaran yang sesuai dengan Kurikulum
Merdeka pada Fase E, sedangkan 35,3% lainnya menyatakan sangat sesuai;

3. 47,1% peserta diseminasi menyatakan bahwa media pembelajaran permainan
peran Virulent Attack memiliki tampilan dan desain yang menarik, sedangkan
52,9% sisanya menyatakan bahwa media ini memiliki tampilan dan desain yang
sangat menarik;

4. 11,8% peserta diseminasi menyatakan media pembelajaran permainan peran
Virulent Attack memiliki kebermanfatan yang cukup baik apabila diterapkan di
dalam pembelajaran biologi, sedangkan 64,7% lainnya menyatakan
kebermanfaatan yang baik dan 23,5% sisanya menyatakan kebermanfaatan
yang sangat baik.

Selain respon peserta terhadap kegiatan diseminasi dan produk media
pembelajaran, peserta diseminasi memberikan pendapat dan komentar pribadinya
secara keseluruhan, terutama terkait produk media pembelajaran. Beberapa
pernyataan peserta diseminasi dirangkum di bawah ini, dengan kode “P” sebagai
peserta.

P1: “Media ini mudah dipahami dan diterapkan di dalam kelas dan saya
rasa akan membuat kelas menjadi seru dan menyenangkan”
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P2: “Media yang dikembangkan sangat keren, inovasi yang dibuat bersifat
kekinian, desainnya juga dirancang dengan menarik dan orisinil”

P3: “Media yang dikembangkan bersifat menarik. Namun perlu dilakukan
simulasi sebelum pembelajaran dimulai agar permainan berjalan dengan
baik”

Kegiatan diseminasi yang bertujuan untuk menyebarluaskan media
pembelajaran permainan peran Virulent Attack ini telah mendapatkan respon yang
positif dari peserta diseminasi. Secara keseluruhan, 28 peserta diseminasi sepakat
dengan persentase 100%, bahwa kegiatan diseminasi dan produk media
pembelajaran memiliki kebermanfaatan yang baik. Hal ini didukung oleh pernyataan
Aeni et al., (2023) bahwa apabila jumlah peserta suatu diseminasi berkisar antara
10-20 orang, kegiatan diseminasi dapat berjalan dengan efektif dan mampu untuk
mencapai target. Lebih lanjut, kebermanfaatan kegiatan diseminasi ini juga mampu
memberikan kesempatan bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran
serupa yang bersifat interaktif dan menyenangkan. Sebagaimana yang disampaikan
oleh Saptadi (2021) bahwa kegiatan pelatihan guru yang dilakukan dalam bentuk
workshop dapat bermanfaat untuk meningkatkan kompetensi guru. Melalui
peningkatan kompetensi guru, kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa
nantinya juga akan meningkat (Jaya et al., 2023). Dengan demikian, melalui
kegiatan diseminasi media pembelajaran permainan peran Virulent Attack ini, guru
telah memperoleh wawasan baru yang dapat mendorong untuk dilakukannya
pengembangan media pembelajaran serupa yang dapat membantu siswa dalam
mengatasi kesulitan yang terjadi di dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Kegiatan diseminasi media pembelajaran permainan peran Virulent Attack
telah terlaksana sesuai rencana dan memenuhi target. Jumlah peserta kegiatan
adalah 28 guru biologi di Kota Malang. Hasil angket respon peserta diseminasi
menunjukkan bahwa kegiatan diseminasi dan media pembelajaran permainan peran
Virulent Attack telah memberikan kebermanfaatan yang baik dengan persentase
sebesar 100%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kegiatan diseminasi ini
memberikan pandangan baru terhadap guru biologi untuk dapat mengatasi
permasalahan seperti kesulitan siswa dalam mempelajari suatu materi di dalam
pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan.

REKOMENDASI

Melalui kegiatan diseminasi ini, diharapkan dalam beberapa waktu kedepan
dapat dikembangkan lebih lanjut terkait media pembelajaran berbasis permainan
peran yang serupa. Dengan demikian, siswa mampu memiliki pengalaman belajar
yang interaktif dan menyenangkan sehingga mampu untuk membantu siswa dalam
memahami materi yang diajarkan dengan lebih baik. Lebih lanjut, pihak sekolah
dapat memfasilitasi guru untuk mengembangkan media pembelajaran serupa yang
nantinya dapat berfungsi sebagai media pembelajaran utama atau pendamping di
dalam pembelajaran.
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