Lampiran. 1 Surat Permohonan Izin Penelitian

Nomor
Lampiran
Hal

UNIVERSITAS PGRI MADIUN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Setiabudi No. 85 Madiun 63118, Telepon (0351) 462986, Fax. (0351) 459400
Website: www,unipma.ac.id Email: rektorat@unipma.ac.id
Website Fakultas: fkip.unipma.ac.id Emall; fkip@unipma.ac.id

: 0208.d/N/FKIP/UNIPMA/2024 Madiun, 01 April 2024

: Permohonan 1zin Penclitian

Kepada Yth, Kepala SMA Negeri 6 Madiun

di Tempat

Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas PGRI Madiun
dengan ini mengajukan permohonan kepada Bapak/Ibu untuk memberikan izin
kepada mahasiswa/i:

Nama : Ardias Mema Elza Pasalu Andearsa
NIM : 2002111005

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan

dalam melakukan penelitian di sekolahfinstasi yang Bapak/Ibu pimpin dengan
judul:

Pengembangan Board Game "Respiratory Smart Card (RESTARD)" Pada Materi Sistem
Pernanasan Manusia kelas XI SMA Negeri 6 Madiun

Demikian, atas perhatian dan kerja sama Bapak/ Ibu xami mengucapkan terima
kasih.
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Lampiran. 2 Surat Keterangan Izin Penelitian dari Sekolah

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 6

MADIUN
Jalan Suhud Nosingo Nomor 1 Madiun Telepon (0351) 453448
Faximile : (0351) 453448
Website : http://www.smabmadiun.sch.id, Email : smanmadiun@yahoo.com
Kode Pos : 63132

SURAT KETERANGAN
Nomor : 420/\0 | /101.6.16.6/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 6 Madiu menerangkan dengan

sesungguhnya bahwa :
Nama : ARDIAS MEMA ELZA PASALU ANDEARSA
NIM : 2002111005
Program Studi : Pendidikan Biologi
Universitas : PGRI Madiun

Telah melaksanakan penilitian di SMA Negeri 6 Madiun dalam rangka pengambilan data
penelitian Skripsi dengan judul
PENGEMBANGAN BOARD GAME “RESPIRATORY SMART CARD
(RESTARD)" PADA MATERI SISTEM PERNAPASAN MANUSIA KELAS
X1 DI SMA NEGERI 6 MADIUN

Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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HASIL WAWANCARA

Narasumber : Mawar Banconowati, M.Pd
Hari/Tanggal : 18 April 2024
No. Pertanyaan Jawaban
1. Jenis kurikulum apa yang Kurikulum yang digunakan adalah

diterapkan pada pembelajaran
dikelas XI

kurikum merdeka

2. Jenis media apa saja yang Media yang sering digunakan saat
digunakan dalam pembelajaran ~ pembelajaran biologi LCD, tayangan
biologi di sekolah? video, praktikum, dan buku bacaan

3. Apakah jenis media Belum ada, sekolah masih
pembelajaran berupa permainan  menggunakan media pembelajaran
sudah tersedia disekolahan? yang umum digunakan di sekolah-

sekolah lain

4.  Bagaimana tingkat motivasi Tingkat motivasi siswa dalam
siswa khusunya pada mengikuti pembelajaran sudah
pembelajaran biologi? lumayan baik namun pern guru sangat

diperhatiakn untuk hal itu

5.  Bagaimana langkah atau cara Karena materi biologi pada kelas XI
yang di gunakan untuk berupa materi tentang jenis sistem
meningkatkan motivasi siswa organ manusia, siswa diajarkan untuk
dalam pembelajaran biologi? mengenal diri sendiri agar minat

memperlajari materi muncul

6. Bagaimana tingkat pemahaman  Sudah cukup baik, hal itu dikarenakan

materi pada siswa khusunya

pada pembelajaran biologi?

adanya aplikasi pendukung saat
pengerjaan soal-soal seperti Quiziz
dimana soal dapat mudah dipahami
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7. Jenis metode pembelajaran PBL, dan PJBL
seperti apa yang sering
digunakan dalam mengajar?

8.  Apakah ada kendala yang sering  Kendala yang biasa terjadi pada
terjadi ketiak proses pembelajaran biologi kelas 11 itu
pembelajaran? adalah ketika pelajarn dilakukan di

siang hari ditambah lagi karena
kondisi kelas X1 berada dilantai 2
yang membuat sinar matahari
langsung masuk kelas di siang hari hal
ini membuat siswa kurang semangat
dalam mengikuti pembelajaran karena
panas, ditambah lagi sekolah
menerapkan sistem fullday

9.  Apasaja solusi yang digunakan ~ Biasanya pelajaran dilakukan
untuk mengatasi kendala- dihalaman kelas dengan kegiatan
kendala yang dihadapi dalam diskusi kelompok
proses pembelajaran?

10. Menurut ibu jenis media Menurut saya pengembangan media
pembelajaran seperti apa yang seperti permainan monpli atau bahkan
perlu dikembangkan dalam game-game edukasi bisa mengatasi
mengahadapi permasalahan permasalahan tersebut, apalagi jika
yang terjadi? game-game edukasi itu bisa digunakan

pada saat siswa bosan secara teidak
langsung media tersebut bisa
mencairkan suasan dan membuat
siswa ingin tahu

11. Menurut ibu jika saya jika dilihat dari materi yang akan

mengembangkan media
pembelajaran berupa board
game jenis permainan kartu
dengan materi yang ada apakah
sudah sesuai?

datang yaitu sistem pernapasan
manusia, mungkin media kartu pintar
seperti itu lebih cocok, mungkin siswa
bisa diajak untuk mencocokan kartu.
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Lampiran. 4 Board game Kartu RESTARD

ZRATORY SMART .A,,’

yj
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Lampiran. 5 Buku Petunjuk Penggunaan Kartu RESTARD

BUKU PETUNJUK PENGGUNAAN

< <

Media Pembelajaran
Kartu ResTard (Respiratoty Smart Card)
Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia

SMA KELAS X1

Ardias Mema Elza
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Buku Petunjuk Penggunaan Media Pembelajaran Kartu RESTARD
(Respiratory Smart Card) Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia

Penulis : Ardias Mema Elza Pasalu A

Ahli Materi  : Joko Widiyanto, S. Pd., M.Pd

: Mawar Banconowati, S.Pd

Ahli Media  :Sri Utami, S.Pd, M.Pd

: Dr. Wachidatul Linda Yuhana. Spd., Msi

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PGRI MADIUN
2024

1 ResTard



KATA PENGANTAR

Puji sukur kehadirat Allah SWT karena dengan rahmat
dan karuniaNya penulis bisa menyelesaikan penelitian dan
akhirnya dapat menyusun “Buku Petunjuk Penggunaan
Media pembelajaran Kartu RESTARD (Respiratory Smart
Card) Pada Materi Sistem Pernapasan manusia” buku ini
berisi tentang petunjuk penggunaan media kartu
RESTARD untuk pembelajaran dimana didalamnya tertera
penjelasan megenal jenis-jenis kartu, perarturan dalam
permainan dan fungsi kartu yang ada didalamnya.

Penulis Menyadari bahwa dalam penyusunan buku ini
masih terdapat banyak sekali kekurangan. Namun, penulis
berharap dengan adanya penelitian ini dapat memberi
manfaat bagi siapapun. penulis juga mengharap kritik dan
saran yang membangun untuk penyempurnaan media
pembelajaran ini.
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2 ResTard
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A. Judul Produk
Produk ini berupa permainan kartu dengan nama produk
“RESTARD” media pembelajaran yang mengadopsi permainan kartu

UNO sebagai acuan penyusunan dengan materi sistem pernapasan
manusia kelas XI SMA.

B. Identifikasi Produk
Nama Produk : RESTARD (respiratory Smart Card)
Format : Media Pembelajaran dengan Kartu

Ukuran Kartu :95cmx 65 cm

Bahan Kartu : Ivory 300

Mata Pelajaran : Biologi

Kelas : Siswa Kelas XI SMA

Materi Pokok : Sistem Pernapasan Pada Manusia

C. Karakteristik Kartu

Kartu RESTARD (Respiratory Smart Card) adalah media
pembelajaran berupa permainan kartu yang mengadopsi permainan
kartu UNO. Maka dari itu cara permainan kartu ini hampir sama
dengan kartu UNO yaitu menyocokan anatar warna dan gambar
yang ada diadalam kartu. Kartu RESTARD memuat materi sistem
pernapasan pada manusia, dimana pada setiap jenis kartunya
menjelaskan tetang deskripsi jenis organ pernapasn pada manusia
dan juga penyakit/gangguan yang menyerang organ tersebut.
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D. Jenis-jenis Kartu

1. Kartu Cara Bermain Dan Jenis Kartu
Kartu ini berwarna pink dengan tulisan hitam, didalamnya di jelaskan cara
bermain dan jenis-jenis kartu apa saja yang terdapat dalam Kartu Restard
serta petunjuk penggunaan setiap kartu

2. Kartu Organ

TR
iR

130

Kartu ini memiliki beberapa warna dan gambar yang menyesuaikan materi
sistem pernapasan manusia, dimana kartu organ ini menjelaskan setiap organ
pernapasan dan juga penyakit yang menyarang organ tersebut, kartu ini bisa
dikeluarkan ketika kartu yang paling atas memiliki warna yang sama/ Kartu itu
berkaitan dengan organ/gangguan yang ada untuk jenis dan julam kartu organ ini

dapat dilithat pada tabel berikut :
No | Nama Jenhs Gaagpune Warss | Jumdah
I Rowgen Rhinte, sismsss, pelip Kusitgg | 3 ks Ovgan =
Hitsg 3 hoeta Poayskit
6
Farng Fanngitie. shoes  peritogred, i 1 karty Opgan +
amazidel ) kawte Poayaitit Aheits
| AN
A | Leag Laringin, pobip pta wuam, Posh 1 kaqru Ocgan » - o, =
kasker buring ) kewta Pozyakit Q Q -
| -6 :
A | Toakes Toakestis  bokten..  stecoss | Hiow | 3 kwm Ovgan = .
: rakes komelasie :m-r:mu —— q
S| Broudue | Ate Seockial  Mewekitie, | Tosa | 3 aem Ocgau - -"-......F'...'.'-..':'z'
ounfimen 3 ket Pesyakit LR
| -6 L T
5 B Bl bkt Pk Thares Ovgan = ey X
oblijerative hroekiokts 3 hoete Pesyukit — o~
| -6
1| Paopes Tubecksdhass, posmmsa, | Urgs 3 kaetu Ovgan +
| lesekoss pasy-puern 3 locts Pecyskit
! -Q
1 Alveokss Repiraroey dations syndom, | Merah 1 kv Ovgan +
emfipenss, protewnosis alveotu ) bownn Posyaiit
Lpsm =6
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Okaign makebas (O 2 ) aduiah
Mookl GO yang terdvl
dart dus alom cksgen yang
Omsatukan ot katan hovalen

Oksigen sangat

panteg tag permalassn

3. Kartu Oksigen / 02

Kartu ini berisikan informasi terkait dengan
fungsi 02 dalam pernapasan manusia, kartu ini juga
beriskan gambar bumi dan tumbuhan sebagai
stimulus untuk siswa bahwa unsur 02 dihasilkan
oleh tumbuh-tumbuhan dan lingkungan yang sehat,
kartu ini di beri warna sesuai dengan jenis kartu
organ dimana setiap warna berjumlah 2. Jenis kartu
ini adalah kartu yang dapat dikeluarkan kapan saja
atau ketika pemain tidak memilki kartu yang sesuai
dengan kartu paling atas Selanjutnya setiap pemain
berikutnya yang tidak memilki kartu yang sama dan
terkena kartu ini mereka harus mengambil 2 kartu.

4. Kartu Karbondioksida / CO2

Kartu ini berisi informasi terkait fungsi C02
dalam pernapasan manusia, kartu ini dilengkapi
dengan gambar lingkungan yang kotor yang
digunakan sebagai stimulasi ke siswa bahwa unsur
CO2 dihasilkan dari polusi udara dan lingkungan
yang memiliki udara yang kotor, warna dari kartu
ini menyesualkan warna kartu organ dimana
masing-masing warna sebanyak 2 Kkartu. Jenis
kartu ini adalah kartu yang dapat dikeluarkan
kapan saja atau ketika pemain tidak memilki kartu
yang sesuai dengan kartu paling atas. Setiap
pemain berikutnya yang tidak memilki kartu yang
sama dan terkena kartu ini mereka harus
mengambil 4 kartu.

5 ResTard
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b. Desain kartu Sick/Health

Kartu ini berisi gambar paru-paru sehat dan
paru-paru yang terjangkit penyakit. Warna kartu
ini menyesuaikan kartu organ di mana masing-
masing warna berjumlah 2 kartu, kartu ini
dikeluarkan kapan saja atau ketika pemain tidak
memilki kartu yang sesuai dengan kartu yang
paling atas. Kartu ini berisi 2 jenis gambar yaitu
organ dan penyakit, dimana pemain yang
mengeluarkan kartu ini berhak menentukan
kartu apa yang dikeluarkan oleh pemain
selanjutnya.

7. Kartu Bersin

Kartu ini berisi gambar orang bersin dimana
kartu ini berfungsi sebagai kartu skip. Warna
kartu ini menyesuaikan kartu organ di mana
masing-masing warna berjumlah 2 kartu. Kartu
ini dapat dikeluarkan kapan saja atau ketika
pemain tidak memilki kartu yamg sesuai dengan
kartu paling atas. Kartu ini berfungsi untuk
memberhentikan pemain selanjutnya sebagai
pemotong permainan.
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8. Kartu Napas

Kartu ini berisi gambar orang yang sedang
bernapas yang memiliki fungsi sebagai kartu
kesempatan/putar  balik. ~ Warna  kartu il
menyesuaikan kartu organ di mana masing-masing
warna berjumlah 2 kartu. Jenis kartu yang berfungsi
untuk melakukan putar ballk maka, jika diawal
permainan dimulai dari sebelah kanan akan berputar
ke sebelah kirl. Kartu ini dapat dikeluarkan kapan
saja atau ketika pemain tidak memiliki kartu yang
sesual dengan kartu yang ada paling atas.

9. Bagian Belakang Kartu

Bagian kartu belakang didesain sesimpel
mungkin dengan penambahan nama kartu
RESTARD sebagai identitas dari media ini

133

7 ResTard



134

E. Prosedur Penggunaan
1. Hal yang perlu dilpersiapkan sebelum permainan

® a sebelum permainan dimulai, persiapkan dulu media kartu
RESTARD pastikan kartu sudah tertata rapi dan lengkap dengan
posisi kartu terbalik

® b. Guru mempersiapkan LKPD/tugas untuk siswa dengan materi
yang sesuai dengan materi yang ada di dalam kartu RESTARD.

2. Tahapan Permainan

® a. Tahap persiapan, pada tahap ini guru membagi siswa menjadi
beberapa kelompok yang terdiri dari 2 - 3 siswa serta
menerangkan aturan yang terdapat didalam permainan.

® b. Tahap kedua, yaitu waktu bermain ini adalah kegiatan inti
yang mana siswa memainkan kartu dengan pengawasan guru.

® 3. Tahap ketiga, Guru mengawasi jalanya permainan yang sedang
berlangsung dan menentukan pemenang dengan cara melihat
kelompok mana yang sudah menghabiskan kartu, dan selanjutnya
kelompok tersebut diarahkan untuk menjawab soal LKP/tugas
yang telah diberikan.
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F. Aturan Bermain Kartu

® Permainan dilakukan dengan hompimpa.

® selanjutnya kartu RESTARD di kocok dengan salah satu
siswa/guru.

® Tiap kelompok mendapatkan 7 kartu pertama untuk dimainkan
dan sisanya diletakkan di atas meja/lantai.

® selanjutnya kelompok yang menang/pertama mengambil kartu
yang paling atas.

® kartu yang telah diambil dibuka dan diletakan sebagai simbol
bahwa permainan telah dimulai.

® selanjutnya pemain pertama harus mengeluarkan kartu yang
sesual, bisa warna yang sama atau kartu yang berkaitan
dengan kartu yang ada, dan ditkuti pemain yang lain.

® dan apabila pemain selanjutnya tidak memiliki kartu yang sama
maka kelompok itu harus mengambil kartu paling atas di kartu
tumpukan.

® kelompok yang dapat menghabiskan kartu terlebih dahulu
dinyatakan sebagai pemenang, dan wajib mengatakan kata
“RESTARD”, selanjutnya  kelompok tersebut berhak
menyelesatkan LKPD/tugas yang telah diberikan sebelum
permainan.
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Lampiran. 6 Validasi Ahli Media 1

INSTRUMEN VALIDASI AIILI MEDIA

Skor
No Kriteria Penilaian dan Deskriptif 2 3 5
KB | CB SB
Desain Kotak/Tempat
1. | Desain kotak kartu dapat menank
perhatian siswa
2. | Keserasian pemilihan wama pada kotak N4
kartu baik
3. | Penempatan gambar pada kotak
proposional dan baik
4. | Pemilihan ukuran huruf dan model huruf v
dominan dan proposional
5. | Desain kotak praktis dan mudah dibawa
kemana saja v
6. | Bahan yang digunakan kokoh
Desain Kartu
7. | Kesesuaian pemilihan warna pada setiap v
kartu
8. | kesesuaian penggunaan warna dan jenis 7
huruf
9. | Kesesuaian isi kartu dengan kotak kartu v
10 | Kemenarikan kartu v
11. | Kesesuaian pemilihan gambar dengan isi o
yang ada pada kartu
12. | Tulisan pada kartu mudah dibaca dan
dipahami
13. | Spasi antar tcks sudah sesuai v
14, | Bahan yang digunakan aman dan tidak
mudah rusak
15. | Petunjuk cara bermain dan jenis kartu
jelas dan dapat dipahami
Kepraktisan
16. | Media dapat digunakan berulang-ulang va
17. | Media mudah dan praktis digunakan v
18, | Media dapat mendorong tegadinya v |
interaksi antar siswa
Jumlsh Skor “
Kriteria A
Keterangan Skor:

Tabel Skala Likert
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5 4 3 2 1
Sangat Baik Baik Cukup Baik | Kurang Baik | Tidak Baik
Kntena:

a, Layak digunakan tanpa revisi (total skor 67 - 90)
b. Layak digunakan dengan revisi (total skor 43 - 66)
¢. Tidak layak digunakan (total skor 18 - 42)

Madiun, (0 Mes 2024

Validator

Dr. Wachidatul Linda Yuhanna, S.Pd., M.Si

NIDN. 0715019001

138



139

SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Wachidatul Linda Yuhanna, S.Pd., M.Si
Jabatan : Dosen Pendidikan Biologi

NIDN 10715019001

Menyatakan bahwa media ajar permainan kartu dengan tema penelitian
“Pengembangan Boardgame “Respiratory Smart Carcd (RESTARD)” Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Materi Sistem Pernafasan” dari mahasiswa:

Nama : Ardias Mema Elza Pasalu Andearsa
Program Studi : Pendidikan Biologi
NIM 12002111005

(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan saran scbagai
benkut:

|. erv aden you {Tqunhn-" b E.‘e(vajvh (}’A(ﬂl‘mr'(‘nw G(’C fecel.

5. er.‘\nn ‘(";L R’oﬁ‘ Aon  Roleely

Demikian surat ini kami buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Madiun, lo Mer 2024
Validator

Dr. Wachidatul Linda Yuhanna, S.Pd., M.Si
NIDN. 0715019001



Lampiran. 7 Validasi Ahli Media 2

INSTRUMEN VALIDASI AHLIMEDIA

Kriterin Penilaian dan Deskriptif

Skor

3

TB

CB

ain Kotak/Tempat

Desain kotak kartu dapat menarik
perhatian siswa

Kescrasian pemilihan wama pada kotak
kartu baik

Penempatan gambar pada kotak
proposional dan baik

Pemilihan ukuran huruf dan model huruf
dominan dan proposional

5.

Desain kotak praktis dan mudah dibawa
kemana saja

S| &S] s

6.

Bahan yang digunakan kokoh

Desain Kartu

7

Kesesuaian pemilihan wama pada setiap
kartu

<~

8,

kesesunian penggunaan wama dan jenis
huruf

9

Kesesuaian isi kartu dengan kotak kartu

10

Kemenarikan kartu

11.

Kesesuatan pemilihan gambar dengan isi
vang ada pada kartu

12.

Tulisan pada kartu mudah dibaca dan
dipahami

13.

Spasi antar teks sudah sesuai

14.

Bahan yang digunakan aman dan tidak
mudah rusak

15.

Petunjuk cara bermain dan jenis kartu
jelas dan dapat dipahami

Kepraktisan

16.

Media dapat digunakan berulang-ulang

17.

Media mudah dan praktis digunakan

S el e le] <] < )i

18.

Media dapat mendorong terjadinya
interaksi antar siswa

Jumlah Skor

Kriteria

Keterangan Skor:

Tabel Skala Likert
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5 Bl 3 2 I
Sangat Baik Baik Cukup Baik | Kurang Baik | Tidak Baik
Kriteria:

Layak digunakan tanpa revisi (total skor 67 - 90)
b. Layak digunakan dengan revisi (total skor 43 - 66)
c. Tidak layak digunakan (total skor 18 - 42)

Madiun, \§ Med 2024
Validator

Sri Utami, S,Pd., M.Pd.
NIDN. 0708127401
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini;

Nama + S Utami, S,Pd., M.Pd.
Jabatan : Dosen Pendidikan Biologi
NIDN 10708127401

Menyatakan bahwa media ajar permainan kartu dengan tema penelitian “Pengembangan
Board Game “Respiratory Smart Card (RESTARD)" Pada Materi Sistem Pernapasan
Manusia kelas X1 SMA Negeri 6 Madiun™ dari mahasiswa:

Nama : Ardias Mema Elza Pasalu Andearsa
Program Studi : Pendidikan Biologi
NIM £ 2002111005

(sudsah siap/beturrsiap)* dipergunakan untuk penelitian dengan saran sebagai berikut;
1. Kotak &puaf Lokt Auat , csnatan fbelisn }’/o(f‘»‘& o

2. basna pada écbqu éd@&ﬂrvun:é hilbran Lt Buatf
/&/6.'& Mude .

Demikian surat ini kami buat untuk dipergunakan schagaimana mestinya.

Madiun, \9 el 2054

Validator
< /
)
Sri Utami, 5.Pd., M.Pd.

NIDN. 0708127401

v



Lampiran. 8 Validasi

Ahli Materi 1

INSTRUMEN VALIDASI AIILI MATERI

No

Skor

Kriteria Penilaian dan Deskriptif

3

gy

CB

e

Kesesunian Materi

Isi maten meliputi jenis-jenis organ sistem
pernapasan, fungsi organ serta jenis-jenis
penyakit yang menyerang sistem
pernapasan

Materi sudah sesuai dengan capaian
pembelajaran

Materi sudah sesuai ;!cnaan fujuan
pembelajaran

Materi sudah sesuai dengan kompetensi
yang harus dicapai

Materi dalam media sesuai dengan
jenjang kelas

Gambar pada materi sudah akurat dan
konstektual

Gambar pada materi sesuai dengan isi dan
mudah dipahami

<<

Mater dapat mendorong pengetahuan
baru

Pen

yajian

9.

Penyajian materi sudah sistematis dan
terstruktur

10.

Penyajian materi sudah menarik

N

Materi pada media mudah dibaca dan
dimengerti

12,

Penyajian barcode video dapat menambah
pemahaman terhadap materi

~

13.

Penyajian contoh soal dalam video sudah
sesuai dengan capaian pembelajarun

Konstruksi

14.

Petunjuk permainan memberikan petunjuk
yang jelas dalam melakukan kegiatan
permainan kartu

15.

Bahasa yang digunakan sudah sesuai
dengan (EYD)

Jumlah Skor

Kriteria
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2 1

3
( SangatBaik | Baik | CukupBaik | Kurang Baik | Tidak Baik

@ Layak digunakan tanpa revisi (total skor 56 - 75)
b. Layak digunakan dengan revisi (total skor 36 - 55)
c. Tidak layak digunakan (total skor 15 - 35 )

Madiun, A2, 2024
Validator

-y <

Mawar Banconowati, S.Pd
NIP. 19660619 199001 2 002
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Mawar Banconowali, S, Pd

Jabatan : Guru Biologi SMA Negeri 6 Madiun
NIP : 19660619 199001 2 002

Menyatakan bahwa media sjar permainan kartu dengan tema penelitian “Pengembangan
Board Game "Respiratory Smart Card (RESTARD) " Pada Materi Sistem Pemapasan
Manusia kelas XI SMA Negeri 6 Madiun™ dari mahasiswa:

Nama ¢ Ardias Mema Elza Pasalu Andearsa
Program Studi : Pendidikan Biologi
NIM : 2002111005

(sudah siapehui Stap)* dipergunakan untuk penelitian dengan saran sebagai berikut:
L. G BHAT U TINL  TUA_ e rrnf,

WMNM///W/MM/E"M//'W#” LoiZn....
LATAL W 7EM JEARAFRtw |, 157 B LEMANLL s

BTN MTATELL AN
Demikian surat ini kamni buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Madiun, /g pre-/ 2024
Validator

v

Mawar Banconowati, S.Pd
NIP.19660619 199001 2 002



Lampiran. 9 Validasi Ahli Materi 2

INSTRUMEN VALIDASI ATILI MATERI

Skor
No Kriteria Penilaian dan Deskriptif 1] 2 3 1415
TB| KB | CB | B | SB
Kesesuaian Materi
1. | Isi materi meliputi jenis-jenis organ sistem
pemnapasan, fungsi organ serta jenis-jenis
penyakit yang menyerang sistem 3
pernapasan
2. | Materi sudah sesuai dengan capaian v
pembelajaran
3. | Materi sudah scsuai dengan tujuan v
pembelajaran
4. | Materi sudah sesuai dengan kompetensi &
yang harus dicapai
3. | Materi dalam media sesuai dengan o
jenjang kelas
6. | Gambar pada materi sudah akurat dan v
konstektual
7. | Gambar pada materi sesuai dengan isi dan
mudah dipahami v
8, | Materi dapat mendorong pengetahuan v
baru
Penyajian
9. | Penyajian materi sudah sistematis dan v
terstruktur
10. | Penyajian materi sudah menarik v
11. | Materi pada media mudah dibaca dan
dimengerti el
12. | Penyajian barcode video dapat menambah
pemahaman terhadap materi v
13. | Penyajian contoh soal dalam video sudah v
sesuai dengan capaian pembelajaran
Konstruksi
14. | Petunjuk permainan memberikan petunjuk
yang jelas dalam melakukan kegiatan \Vg
permainan kartu
15. | Bahasa i sudah sesuai
denggd (EYD) ) v’
“~Jurfilah Skor H
Kriteria A
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Joko Widiyanto, S.Pd., M.Pd.
Jabatan : Dosen Pendidikan Biologi
NIDN 1 0616067505

Menyatakan bahwa media ajar permainan kartu dengan tema penelitian “Pengembangan
Board Game “Respiratory Smart Card (RESTARD) " Pada Materi Sistem Permnapasan
Manusia kelas XI SMA Negeri 6 Madiun™ dani mahasiswa:

Nama : Ardias Mema Elza Pasalu Andearsa
Program Studi : Pendidikan Biologi
NIM : 2002111008

Jsudahsiapbelum siap)® dipergunakan untuk penelitian dengan saran sebagai berikul:
Hewern v X U C—
et lern . wafen, ft,«{ [ ervk-’m
s, Glalasen

Demikian surat ini kami buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Madiun, \9 Mer 2024
Validator

oko Widiyanto, S.Pd, M.Pd.
NIDN. 0616067505



Lampiran. 10 Angket Uji Kepraktisan
PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN
Nama i h" noRR
No. Absen t 22
Kelns H “\-8
Hari/Tanpggal : LG IVAN s /24
Aturan Menjawab Angket:
1. Angket ini berisi pertanyaan teskait dengan media pembelajaran yang digunakan,
2. Berilah jawaban yang benar-benar cocok, dilarang mencotek atuu dipengaruhi/mempengaruhi
Jjawaban teman.
3. Berilah tanda () sesuni dengan jawaban mu pada tempat yang teleh tersedia.
4, Berikut pilih{m Keterangan jawaban:
3 4 3 2 1
[ Sangat Baik Baik Cukup Balk Kurang Baik Tidak Baik
Dengan Kriteria Penilaian:
Layak digunakan tanpa revisi (total skor 78 - 105)
b. Layak digunakan dengan revisi (total skor 50 - 77)
¢. Tidak layak digunakan ( total skor 21 - 49)
Skor
No Kriteria Penilaian dan Deskriptif 1 2 3 4 5
TB | KB | CB B SB
Isi Materi
1. | Isi mater meliputi jcn:s-jems organ sistem pernapasan, |
funpsi'organ seria jenis-jenis penyakit yang menyerang Ni
sistem permnapasan
2. | Isi mated mudah dipahami V4
3. | Penyajian materi sudah menarik dan baik ,
4. | Gambar pada materi menarik dan mudah dipahami N =
5. | Materi dapat memberikan pengetahuan baru 3
6. | Video yang terdapat dalam barcode menarik dan mudah > \/
dipahami : .
7. | Contoh soal di dalam vidco sudah jelas dan dapat \/
dipahami
Desain Media }
8. [ Desain kotak dan kartu menarik i i
9. | Pemilihan warna pada kotak kartu menarik
10. | Pemilihan ukuran huruf dan model huruf pada kotak kartu /
sudah sesual /
11, | Penempatan gambar pada kotak kartu sudah tepat V4 %
12. | Pemilihan yarna pada seliap kerlu sudah scsuai vV,
13. | Penggunaan ukuran huruf dan model huruf sudah sesuai N
14. | Bahan yang d:gunaknn padn media sudah sesuai v
15, | Petunjuk cara bermain dan jenis kartu jelas dan dopat
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dipahumi

16.

Media mudh digunakan don dapat di pakid berulang-
ulang

Mun!

fant Media

Media ini memotivesi suya untuk belujar dan mengikuti
pelujaran

(*Ya/Yidak) Alasan :

B kaere  fermoinan b mudals d;pho,,.,

18,

Media ini memberikan pengetahuan baru pada saya saat
mengpunakianya

(*Ya/Tidak) Alnsan :

b, Vomusk \ptngtiabuan [,

19.

Media ini mcningknxhn pemahinman konsep kepada sayn
pada materd sistem pernepasan

v

("Ya/Tidak) Alasan;

Ya cenaPn Frdio  ferielut Soyo  Pienjed)  felak iehap

20. |

Bagi saya Media ini efektil untuk meningkatkan minat
saya terhadap pelajaran biologi

ve

(*Ya/Tldak) Alusan :

Y. Sorger  bervortF

21,

Media i sungat menarik dan bk untuk digunakan sant
pelajarm

{(*Ya/Tidak) Alnsan :

Yo, tovtno  ap pedia pembdagon oy,

Jumlah skor

54

Kriterin

A




Lampiran. 11 Data Penilaian Skala Kecil

Aspek
No Nama Jumlah | Kriteria
Isi Desain Media Manfaat Media
Materi
1. Ardya Etida ihda 5|5 414,334 |4 4144|144 94 A
2. Henry farhan 311 2125|5515 41114]2]3 64 B
3. Widya Oktaviana 414 414|544 |4 4134|414 84 A
4. Yusuf Adi 313 313|414 /|4|4 41413133 77 B
Firmansyah
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Lampiran. 12 Data Penilaian Skala Besar

Aspek
No Nama Jumlah | Kriteria
Isi Materi Desain Media Manfaat Media
1. | Ady Yuwana 5/5|/5|/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 105 A
Mardika
2. | Akbar Eka Putra 5/5|/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|5]5 105 A
3. | Aulia Azzahra 5/5|5|5|5|5|3|5|5|5|5|5|5|5|5|4|4|4|4|4]4 103 A
4. | Aurado Dewi 414144444 5/4|54 54|44 |4|4|4|4|4]4 92 A
Cahya
5. | Daffa Adrya 4151414 |5|4,5(4/4|5|/5|5|5|5|4|3|4(4|4|3]|4 89 A
Herdianto
6. | Daliya Zalfa 5/5|5/5/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 105 A
Setiawan
7. | FabianusAbraham | 3 |4 |4 |5|5|3|3|5/4|4|5|5|4|4|5|4 |43 |3|3|4 92 A
8. | Muhammad Nur 3/4|4|5|5|3|3|5|5|5|5|5|5|5|5|51]2|3[3]4]2 91 A
9. | Mukhlis Eka 5/5|5|5|5|4|3|5|5|5|4|5|5|5|3|5|4|3|3|4]5 87 A
Saputra
10. | Raditya Dewi 4 14 (4144|144 (4|54 |54 |54 |54 14,4444 88 A
11. | Rafifatul Alim 3/3|3|3|3|4|4(3|5|5|3|4|4|5|5|5|4|4|5|514 84 A
12. | Salwa Pramesti 5/5|5|/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 105 A
13. | Tasya Oktavia 5/5|5|5|4|4|4|(3[3|4|4|5|5|4 4|4 |4|4|4|4]4 88 A
14 | Sella Putri 5/5/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|5]5 105 A
15. | Yuni Widiawati 5/5/5|5|4|5|4|5|5|5|5|5|5|5|5|4|5|5|5]|515 102 A
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Lampiran. 13 Dokumentasi Pembelajaran Dengan Menggunakan Kartu RESTARD

Wawancara dengan salah satu guru
kelas XI

Guru membimbing, dan mengarahkan
siswa saat implementasi kartu
RESTARD

Siswa berdiskusi terkait isi yang ada di
dalam kartu

Foto bersama guru dengan media
kartu RESTARD setelah implementasi
di kelas
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Foto bersama siswa kelas XI E setelah melakukan pembelajaran dengan
menggunakan kartu RESTARD




Lampiran. 14 Uji Turnitin

SKRIPSI 4

ORIGINALITY REPORT

29, 28, 13

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS

13%

STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

.

guru.kemdikbud.go.id

Internet Source

3w

=

repository.radenintan.ac.id

Internet Source

2%

=

repositori.uin-alauddin.ac.id

Internet Source

%

5]

Submitted to Sriwijaya University

Student Paper

1w

@l

journal.iaimsinjai.ac.id

Internet Source

1w

&

ejournal.undiksha.ac.id

Internet Source

1w

B

prosiding.unipma.ac.id

Internet Source

1w

digilib.iain-palangkaraya.ac.id

B lntegrne(Source p g y <1%
ejournal.unesa.ac.id

n ln!erne(Source <1 %

154



Submitted to Universitas Negeri Jakarta

Student Paper g J <1 %

repository.usd.ac.id <1
Internet Source %

www.paismk.com <1
Internet Source %
eprints.uny.ac.id

lntErnet Source y <1 %
repositori.unsil.ac.id

lntePnetSource <1 %
online-journal.unja.ac.id

lnlemetSo:!rce J <1 %
dfcoffee.com

lF:ternet Source <1 %

serbagunapastiada.blogspot.com <1
Internet Source %
e-journal.unmas.ac.id

lnujzrnetSource <1 %
doaj.or

!nlerngtSourgce <1 %
mijipublisher.com

lntgrrE)etSource <1 %
lib.unnes.ac.id

Internet Source <1 %

155



D, <Tw
Submitted to'Univ'ersitas Negeri Surabaya <1 %

The State University of Surabaya

Student Paper
e <1
et <Tw
e <Tw
1rnttee[igs;Ltuc?cl;y.ar-raniry.ac.id <1 "
e, St <Tw
f e <Tw
!g;r:jlﬁzbainstitute.co.id <1 it
ity <Tw
Jl‘gg:er(w:!;rlcgpmunindra.ac.id <1 i

w
&

ejournal-jp3.com

Internet Source

156



<1 %

prin.or.id <1
Internet Source %
repository.umy.ac.id

lnteﬁwet Sourcgy y <1 %
e-journal.metrouniv.ac.id

Intgrnet Source < 1 %

3 id.123dok.com

Internet Source < 1 %
jurnalilmiahcitrabakti.ac.id

Jlntemel Source < 1 %
Submitted to University of Wales, Lampeter

Student Paper ty p <1 %
journal.uny.ac.id

{nternet Source y <1 %

repository.uinib.ac.id < 1
Internet Source %
ejurnal.undana.ac.id

ln!ernet Source <1 %

ublikasi.mercubuana.ac.id

l’zternel Source <1 %
repository.uin-suska.ac.id

lnteﬁxet Sourczy <1 %

157



iiE)nr?::[t)Ered to Universitas Putera Batam <1 "
i e <Tw
Li;r)ng.sioauirr:ebatusangkar.ac.id <1 i
l|:$£‘<e)ts;iotucr)czy.unpkediri.ac.id <1 "
izggzﬁzfd to Keimyung University <1 "
ool <1w
J;gerrrn\e?l;ix?taxtransformation.co.id <1 i
e <Tw%
e <Tw
i sa. i <7y
e <7y
it ki <Tw

158



repository.uph.edu

lnterpnet Sourczy p <1 %
digilib.uinkhas.ac.id

lnugne( Source <1 %
123dok.com

Internet Source <1 %

scienceedujournal.org <1
Internet Source %

Submitted to Program Pascasarjana <1 %
Universitas Negeri Yogyakarta
Student Paper
j-cup.or

Jlntev‘ngSourga <1 %
journal.foundae.com

Jln(ernet Source <1 %
thejnp.or

lnrerr‘!etfourceg <1 %
repository.upm.ac.id

lmeE)net Sourczy p <1 %
text-id.123dok.com

E Internet Source <1 %
Submitted to ummat

Student Paper <1 %

(@)
(0]

www.jptam.org

Internet Source

159



<1 %

zombiedoc.com

E Internet Source <1 %

Fifit Fitria Dewi, Sri Lestari Handayani. <1
"Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi En-Alter Sources Berbasis Aplikasi
Powtoon Materi Sumber Energi Alternatif
Sekolah Dasar", Jurnal Basicedu, 2021
Publication

Submitted to Universitas Pendidikan Ganesha <1
Student Paper %
idalamat.com

Internet Source <1 %
jiip.stkipyapisdompu.ac.id

‘!ntgnetSouE)cX p p <1 %

t.scribd.com

lpntemet Source <1 %
repo.undiksha.ac.id

!nteE\el Source <1 %
www.neliti.com

Internet Source <1 %
Submitted to Universitas Negeri Makassar

Student Paper g <1 %

Submitted to Universitas Negeri Semarang

160



Student Paper

<1 %
conference.umk.ac.id

Internet Source <1 %
opsndeso.blogspot.com

E IntFe)rnEKSource g p <1 %
sistemrespirasibybiologistuntirta.blogspot.com

Internet Source p y g g p <1 %
Submitted to Universitas Diponegoro

Student Paper p g <1 %

Submitted to Universitas Muria Kudus <1
Student Paper %

Submitted to Universitas Sebelas Maret <1
Student Paper %
repositori.kemdikbud.go.id

Integwet Source g <1 %
eprints.iain-surakarta.ac.id

lntBrne( Source <1 %
repository.uinsu.ac.id

InteFr)ne{ Sourcl;y <1 %

Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, Anton <1 %

Nasrullah. "PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS
ANDROID BERBANTUAN SMART APPS

161



CREATOR DALAM MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH",
AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan
Matematika, 2021

Publication

rosiding.unipar.ac.id

Ipnternet Sourcg p <1 %

m Desy Sukma Risalahwati, Makrina Tindangen, <1 %
Sukartiningsih Sukartiningsih.
"Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Model PQ4R Media Concept Mapping
Terhadap Hasil Belajar Biologi", BIODIK, 2020
Publication
Submitted to Pasundan Universit

Student Paper y <1 %
jurnal.uns.ac.id

{nternet Source <1 %
media.neliti.com

Inter net Source <1 %
www.qgurupendidikan.co.id

Internet S?urce p <1 %
docobook.com

Internet Source <1 %
ibasic.or

{n(ernetSourceg <1 %

munabarakati.blogspot.com

162



163

Internet Source

o7 <1
B Vasshdcom <7y
i e <1
100 llztiec:rl‘Ec(>c§:;oiuf-.:c<:eiucatior124.b|ogspot.com <1 B
ik <Tw
102 lemp:rrniergStosu.rt;lemmetro.ac.id <1 "
It?utel:iTs:iE/r‘caena123.blogspot.com <1 %
i peiee <Tw
lrnttefnce)tsSLtuc;)cl;y.unpas.ac.id <1 i

—
o
(e}

Agus Ariyanto, Desy Fajar Priyayi, Lusiawati <1 %
Dewi. "PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN
BIOLOGI DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

(SMA) SWASTA SALATIGA", BIOEDUKASI

(Jurnal Pendidikan Biologi), 2018

Publication




Apriliya Rida Nabila, Slamet Sujud Purnawan
Jati, Wahyu Djoko Sulistyo. "Media
pembelajaran board game Jamapra (jelajah
zaman prasejarah) untuk siswa sekolah
menengah atas", AGASTYA: JURNAL SEJARAH
DAN PEMBELAJARANNYA, 2023

Publication

Ni Wayan Anggi Sri Wahyuni, Desak Made
Citrawathi, Ajeng Purnama Heny.
"Pengembangan E-Modul Flipbook Berbasis
Problem Based Learning untuk Siswa SMA
pada Materi Pencemaran Lingkungan", Al
Jahiz: Journal of Biology Education Research,
2023

Publication

Pindi Darma Hutama, Naniek Sulistya
Wardani, Intan Permana. "The Efforts to
Improve Thematic Learning Critical Thinking
Skill through Problem Based Learning", AL-
ISHLAH: Jurnal Pendidikan, 2021

Publication

Riska Fitriana, Achi Rinaldi, Suherman
Suherman. "Geogebra pada Aplikasi Sigil
sebagai Pengembangan E-modul
Pembelajaran Matematika", PRISMA, 2021

Publication

Yohanes Suhendi Pangestu, Danang Setyadi.
"Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi

164



Android Pytha Fun untuk Teorema Pythagoras
SMP", Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan
Matematika, 2020

Publication
el <Tw
113 ﬁ{'grg(rsrl?rlc.jnsuriponorogo.ac.id <1 %
114 ﬁg:\ien?;tigemsb.ac.id <1 %
B 7o <1«
gl uslumtacd <1
i s <1«
118 lrncKeeE:(zs;iotlﬁ)cl;y.metrouniv.ac.id <1 %
119 :feﬁgifﬁ?tzy.uinjkt.ac.id <1 %
120 Irfe;?n(;s;iotucr)ct‘;y.umsu.ac:.id <‘| %
121 ighglg?rgesia.com <1 %

165



—_—
N
N

www.jurnal.iicet.org

Internet Source

<T%

—_—
N
W

www.masbabal.com

Internet Source

<T%

N
5

www.perpusku.com

Internet Source

<1

=y
H
U

www.scilit.net

Internet Source

<1

p—
N
(o))

Desi Lia Nur Rahmadani, Aza Ayunda Diamay,
Dwi Anggoro, Bregas Dede Awalashari, Pujiati
Pujiati. "Pemanfaatan Limbah Plastik Sebagai
Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA N 6 Madiun",
BIODIK, 2022

Publication

<1

Firda Susminiarti, Irwandi Ansori, Yennita
Yennita. "PENERAPAN MODEL
PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH (PBM)
UNTUK MENINGKATKAN AKTIVITAS DAN
HASIL BELAJAR IPA MATERI SISTEM
PERNAPASAN SISWA KELAS VIIIB SMPN 7
KOTA BENGKULU", Diklabio: Jurnal Pendidikan
dan Pembelajaran Biologi, 2019

Publication

Submitted to State Islamic University of
Alauddin Makassar

Student Paper

166



Y
O

167

dokumen.tips <1 i

Internet Source

=
=)

e-journal.unipma.ac.id <1 %

Internet Source

PN
w

ejournal.unwaha.ac.id <1 %

Internet Source

-—
W
N

idoc.pub <1 %

Internet Source

w
W

isnavinasara.blogspot.com
gsp <1 %

Internet Source

w
B

japend.uho.ac.id <1 %

internet Source

a—
M
U

' l.uin-alauddin.ac.id
journal.uin-alauddin.ac.i <1 i

Internet Source

—_—
E
N

tirto.id
mmec.tirto.i <1 %

Internet Source

—d
M
~J

df.
nanopdf.com <1 %

Internet Source

pu—y
2
00

pgsd.umm.ac.id <1 %

Internet Source

—
w
O

repositori.umsu.ac.id <1 %

Internet Source

——
(=)

ummaspul.e-journal.id <1 "

Internet Source




nurul9e199701.blogspot.com
Internet Source < 1 %

repository.upstegal.ac.id
Ir\leﬁxel Sourczy p g <1 %

Adnin Rahmah, Hanum Mukti Rahayu, Ari <1 %
Sunandar. "REMEDIASI MENGGUNAKAN

MODEL PEMBELAJARAN CONTEXTUAL

TEACHING AND LEARNING BERBANTUAN

MEDIA BOOKLET PADA MATERI SISTEM

PERNAPASAN DI SMA KEMALA BHAYANGKARI

01 KUBU RAYA", JURNAL BIOEDUCATION,

2017

Publication

Anisa Nurfitriana, Eny Enawaty, Andi Ifriani <1

. %
Harun, Rachmat Sahputra, Maria Ulfah.
"Pengembangan Media Video Animasi pada
Materi Perkembangan Model Atom",
EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN, 2022

Publication

Sri Utami, Frendy Oktaris Whidayat, R. Bekti <1 %
Kiswardianta. "Studi Observasi Efektifitas

Penggunaan Permainan To The Left dalam
Pembelajaran Biologi Kelas VIII di MTs 1 Atap

Mlarik Ngawi", Jurnal Edukasi Matematika dan

Sains, 2017

Publication

e-repository.perpus.iainsalatiga.ac.id

Internet Source

168



Lampiran. 15 Validasi Sumber Pustaka
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1111[3+) INDONESIA

TIMESINDONESIA, MADIUN - Pengembangan media pembelajaran
inovatif sangat diperlukan untuk menghadirkan pembelajaran bermakna
di kelas. Perguruan tinggi sebagai pusat pengembangan riset dan inovasi,
terus berupaya untuk menghasilkan karya yang berguna bagi masyarakat.
Program studi Pendidikan Biologi UNIPMA Madiun (Universitas PGRI
Madiun) mengembangkan kegiatan Research and Development (RnD)
untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik. Salah satunya
adalah media pembelajaran yang dikembangkan oleh mahasiswa
bernama Ardias Mema Eza Pasalu Andearsa, dengan bimbingan dari Dr,
Wachidatul Linda Yuhanna, M.Si dan Dr. Muh. Waskito Ardhi, M.Pd.
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Media yang dikembangkan secara kolaboratif ini bernama Restard

(Respiratory Smart Card}. Media inl termasuk board game dalam bentuk
kartu untuk mendukung maten sistem pernafasan, Media kartu Restard inl
selain untuk penguatan materl. Juga untuk meningkatkan fokus, atektif
dan psikomotorik peserta didik, "Media Inl berupa kartu games yang berisi
pertanyaan terkalt gangguan pada sistem pernafasan, dengan aturan yang

telah ditentukan,” ungkap Ardias

LS INDONESIA

menyatakan media inl sangat praktes, efektif dan relevan untuk pembelajaran.
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INTRODUCTION

Curriculum implementation aims to encourage and become a foundation or reference for improving
the quality of learning. The current education curriculum in schools is Kurikulum Merdeka developed to
assist teachers and participants in the learning process. The implementation of the Kurikulum Merdeka in
the learning process is designed to be relevant, in-depth and fun (Damayanti et al., 2023). However, this
is a challenge and problem for teachers. Teachers are expected to be able to present learning that is
relevant to the needs and characteristics of students. Teachers must have expertise in choosing material
concepts, strategies, methods, media and assessments made for students to create relevant learning that
is deep and fun (W. A. Lestari & Cintamulya, 2022).

The learning outcomes of Biology subjects in the Kurikulum Merdeka lead to mastery of
competencies, materials and process skills. Biology studies is about life, its environment, and both.
Biological science studies abstract objects and natural phenomena. So, it requires a unique ability to
understand the nature of biological material. Because the nature of biological material is more abstract,
teachers must be creative when using teaching media to visualize concretely (Miskiyah & Safitri, 2023a).

The results of observations and interviews with teachers in class XI show that the biology leaming
process is not optimal, especially during the final lesson hours. Students are not excited and less focused
on the material presented by the teacher. This resulted in a decrease in concept understanding and
motivation. Leaming does not run conducively and effectively. The use of video media and reading books
in learning has not been effective in dealing with these problems. Another case study revealed that
students tend to use cellphones for nonlearning activities and do not pay attention to discussion activities
in the last hour (Sadikin et al., 2020). There is a need for a leaming media to improve cognitive, affective
and psychomotor skills. The existence of physical activities, such as practicum, games, observations and
so0 on will help students in reviving the enthusiasm, concentration and focus of students. Leaming media
itself is expected to attract student attention so as to increase student concentration and focus on learning
(Damayanti et al., 2023)

Learning media developed by researchers is board games. Board game leaming media can help
complement and reinforce the material taught by promoting student participation and involvement in an
interactive, fun, and motivating learning environment (Alifiar et al., 2021). The concept of board games is
to use games. The use of a game system in the learning process is a form of activity so that students are
actively involved in it according to predetermined rules to achieve goals (Agustina et al., 2022). Board
games are also able to eliminate boredom because learning becomes more interesting and fun (Aldya et
al., 2023). Students also become more active because they can play while learning and are able to foster
student interest in leaming (Agustina et al., 2022; W. D. Lestari et al., 2020). The types of board games
used are cards, board games, dolls, puzzles and so on. The use of board games is adjusted to the level
of student development.

This research leads to the development of a board game in the form of a game card with the name
RESTARD (Respiratory Smart Card). This card is a game-based learning innovation with the substance
of respiratory system disorders. RESTARD was developed as a solution to student problems in terms of
achieving understanding related to respiratory system disorders. In addition, to increase student
motivation in leaming. The selection of this media development is based on student needs, characteristics
and advantages of using card game media in leaming (Ismail et al., 2020). Card media that combines
text, images, and games can attract students' interest and give them the opportunity to actively participate
and interact during the learning process (Wahyudi & Jamal, 2021). Students can build character, attitudes
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and skills as well as the knowledge they have with the presentation contained in the developed learing
media. The objectives of this study were 1) to develop RESTARD board game on the material of
respiratory disorders, 2) to know the validity of RESTARD media from material experts and learning media
experts, 3) to know the practicality of RESTARD media in learning.

RESEARCH METHODS

This research was conducted for 6 months in February-July 2024. The research was conducted at
Universitas PGRI Madiun and SMAN 6 Madiun. This research is a Research and Development using 4-
D instructional design. The 4-D stages consist of define as a stage of defining the initial steps and project
objectives are made clear by means of observations to the field to collect potential problems, and data
collection. Design, stage for a product developed by this design in the form of RESTARD card design,
material substance, and game mechanism tailored to the needs. Develop is the project development stage
based on the plan that has been designed, adding innovation in the form of QR material, validating
RESTARD products, and testing the practicality of RESTARD products. Validation was conducted to 2
material experts and 2 teaching media experts. The expert validation process was carried out to get
direction, suggestions and input before the product was tested. Practicality assessment was conducted
on students of SMAN 6 Madiun. Disseminate is the stage where the project results are published and
disseminated more widely.

The population for the practicality test was all class XI of SMAN 6 Madiun, totaling 360 students.
The sample for this research was class XIB with a total of 36 students. Data collection techniques were
carried out by means of interviews, filling out validation sheets from material and teaching media experts,
and filling out practicality questionnaires by students. The instruments used were an interview sheet
consisting of 7 questions, a material expert validation sheet, a leamning media expert validation sheet and
a student questionnaire. The collected data will be analyzed quantitatively supported by relevant
descriptions and research.

FINDING AND DISCUSSION
Define

This stage determines the analysis of student needs required in the RESTARD media development
process. This stage defines consists of interviews and field observations (Maylinda & Haryani, 2021).
Interviews and observations were conducted with teachers at SMA Negeri 6 Madiun related to problems
in the biology learning process in class XI. The problems identified were that the biology learing process
carried out in the last hour resulted in students losing motivation to learn and reducing students'
understanding of the material. Researchers also obtained information that the use of teaching media in
the school is not diverse enough. So that the development of RESTARD card teaching media in the form
of game media, can be a solution to these problems. This stage also identified the material that will be
used as the object of material in the media, by analyzing the learning outcomes and objectives so that the
material can be presented in a structured and systematic manner in the RESTARD card game media.
The learning outcomes in class Xl are that students are able to identify types of respiratory organs, organ
functions and disorders of the human respiratory system in everyday life.

Design

And AM.EP; Yuh W.L, Ardhi, M.W. Development of Board Game Respiratory Smart Card 3
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At this stage, RESTARD cards were made on the material of respiratory system disorders. The
RESTARD card component consists of a card box, a how-to card, and a main card. The how-to card
consists of game instructions that are used as a reference for the game and an explanation of the number
and type of cards in the RESTARD card media. The main card consists of 6 cards consisting of organ
cards, O2 cards (take as many as 2 cards), CO2 cards (can take 4 cards), sneeze cards (to skip),

breathing cards, and sick/health cards.

The Organ cards are designed by grouping one organ with one color, this card is equipped with
a picture of the organ / disease with adescription of the function of the organ and the cause ofthe disease
that infects the organ. This card consists of 8 organs with different colors, where each organ is still 6 (3
cards for organs and 3 cards for types of diseases). This card is played by matching pictures or colors.

Types of organ cards according to color as Table 1.
Table 1. The color of organ card

No Name of Organ Type of Disorder Color
1. Cawum Nasalis  Rhinitis, sinusitis, polyps Yellow
2. Pharyng Pharyngitis, pertonsillar abscess, tonsils blue

3. Laryngeal Laryngitis, vocal cord polyps, laryngeal cancer White
4.  Trachea Bacterial tracheitis, tracheal stenosis trachomaladia Green
5. Bronchus Bronchial asthma, bronchitis, emphysema Toska
6. Bronchioles Bronchiolitis, bronchoobstriction, obliterative bronchiolitis Pink
7. Lung Tuberculosis, pneumonia, lung cancer Purple
8. Alveolar Respiratory distress syndrome, emphysema, pulmonary alveolar proteinosis Red

Figure 1. The sampk of organ card (Cavum Nasaiis)
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The 0; card contains information related to the function of Oz in human breathing. This card also
contains images of the earth and plants as a stimulus for students that the element O; is produced by
plants and a healthy environment. This card is colored according to the type of organ card where each
color amounts to 2. This type of card is a card that can be issued at any time or when the player does not
have a card that matches the top card. Then each subsequent player who does not have the same card
and is exposed to this card they must take 2 cards. Design of O, Card as Figure 2.

Oksigen molekul (O 2 ) adatah Oksigen molekul (O 2 ) adaish
malekul diatomik yang ferdin moiekul diatomk yang terdrl
‘gari dua atom oksigen yang dan dua atom oksigen yang

disatukan oloh ikatan kovalen. disatukan oleh &atan kovalan
Oksigen molekuler sangat Oksigen malekuler sangat
penting bag: pernafasan penting

manusia dan makhluk hidup manusia dan makhluk hdup

Figure 2. The sample of O card (Cavum Nasalis and Pharyng)

The CO; card contains information related to the function of CO2 in the human respiratory system.
This card is equipped with a picture of a dirty environment which is used as a stimulation to students that
the element CO is produced from air pollution and an environment that has dirty air. The color of this
card adjusts the color of the organ card where each color is 2 cards. This type of card is a card that can
be issued at any time or when the player does not have acard that matches the top card. Each subsequent
player who does not have the same card and is exposed to this card they must take 4 cards. Design of
CO:Card as Figure 3.

Figure 3. The sample of COz card (Cavum Nasalis and Pharyng)

The sneeze card contains a picture of a sneezing person where this card functions as a skip card.
The color of this card matches the organ card where each color amounts to 2 cards. This card can be
issued at any time or when the player does not have a card that matches the top card. This card serves
to stop the next player as a game cutter. Design of sneeze card as Figure 4.

Andearsa, AM.E.P; Yuhanna, W.L, Ardhi, M.W. Development of Board Game Respiratory Smart Card 5
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Figure 4. The sampk of sneeze card (Cavum Nasalis and Pharyng)

The health and sick cards contain images of healthy lungs and lungs with disease. The color of
this card adjusts the organ card where each color is 2 cards, this card is issued at any time or when the
player does not have a card that matches the top card. This card contains 2 types of images, namely
organs and diseases, where the player who issued this card has the right to determine what card is issued
by the next player. Design of health and sick card as Figure 5.

Figure 5. The sample of health and sick card (Cavum Nasalis and Pharyng)

The breathing card contains a picture of a person breathing which functions as an opportunity/turn
card. The color of this card adjusts the organ card where each color amounts to 2 cards. The type of card
that functions to make a U-turn then, if at the beginning of the game starting from the right will rotate to
the left. This card can be issued at any time or when the player does not have a card that matches the
top card. Design of breathing card as Figure 6.

Figure 6. The sample of breathing card (Cavum Nasalis and Pharyng)
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The RESTARD card design process is adjusted to the characteristics of student development,
material and leaming outcomes. RESTARD media is designed to contain images as a source of
information for learners and text as an explanation of the images. Images and descriptions are practical
and applicable graphic media that can provide an overview of the material to students (Purwanti, 2024;
Samia et al., 2024). The use of card media in learning has several advantages, including: easy to carry,
easy tomake, easy to present, easy to store, suitable for large and small groups (Aulya et al., 2021; Latifa
et al., 2022). Innovative and creative card designs can shape the decision-making process, creativity,
cooperation, and problem solving can be improved through play experiences (Agustina et al., 2022;
Hasanah & Pramita Arif, 2023).

Card media provides direct experience to students. Students will be able to absorb more knowledge
when using card game media, so that student leamning outcomes will increase (Muhibbi et al., 2017; Tomi
& Jamilah, 2020). The use of card media is closely related to the conditions of motivation, interest,
attention, attitude, talent, learning habits, as well as the physical and psychological conditions of students
(Asfarneli & Mulyaningsih, 2018). The abilities that students have have a lot of influence on the learning
outcomes that will be achieved. Card media is a priority because itis very practical and unique, this media
can be used as a good media development innovation to increase student interest in learning and also
interaction between students during learning, especially at certain times. This media is also relevant to
the characteristics of the material with the existing problems because this media combines games and
lessons so that it can create an active and effective leaming process. So that the holistic RESTARD
design is expected to hone the cognitive, affective and psychomotor abilities of students in learning the
material of respiratory system disorders.

Develop

This stage consists of assessing the validity and practicality of RESTARD media. The validity
assessment consisted of media expert and material expert assessments. The media expert assessment
was conducted after the needs analysis at the media design stage. The basic principles of determining
valid learning media and suitability to the target required in the media making process (Muhibbi et al.,
2017). Good mediais media that is easy to use and can affect the leaming process. A media is considered
good when it meets the feasibility seen from the results obtained from the assessment of media and
material experts (Aulya et al., 2021; Muhibbi et al., 2017). The results of validation from media experts
and material experts as Table 2.
Table 2. Vaiidation from media experts and material experts

No. Expertise Validator Score validity Average Criteria

1 Media expert First Validator 94 935 Very Valid
Second Validator 93

2 Material expert First Validator 89 80 Very Valid
Second Validator 71

Based on the results of the media expert validation, RESTARD cards received an average score
of 93 with the category very valid without revision. The selection of the format in the form of cards is in
accordance with the analysis at the defining stage. The validity is obtained because the contents of the
card are in accordance with the information about the material contained in the respiratory system. The
content of the material and the design of the card media are in line with the learning outcomes and
objectives (Ismail, taufiq, 2020).The elements of image layout, and sentences on the RESTARD card
design are stated to be very appropriate. This suitability can be seen from the design of the card holder
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which contains the identity of the card, and pictures of the respiratory system organs which show that the
card game discusses the respiratory system. Good media is media that is easy to use and can influence
the leaming process (Asfameli & Mulyaningsih, 2018; Miskiyah & Safitri, 2023b; Tomi & Jamilah,
2020).Therefore, it can be concluded that RESTARD cards are very valid and can be used in assisting
the teaching and learning process at school.

The results of the material expert validation showed that the RESTARD cards received good
scores, from the aspect of material suitability from both validators getting an average score of 91,5. It's
mean that RESTARD vaery valid without revision. The design and content on each card is also in
accordance with the learning outcomes and objectives, in which it provides a brief description of the
respiratory system organs, diseases that attack the respiratory system and substances needed and
released during breathing. The integration of material on this card media is very helpful for students' critical
thinking skills in remembering and analyzing material. The use of media will help educators to more easily
provide lessons and explanations to students and can increase the effectiveness and efficiency of learning
(Sutraningsi et al., 2021). The use of media in learning will help educators in explaining abstract material,
and can overcome the use of excessive time during the learning process (Alifiar et al., 2021).

After the validation process, it was continued with a practicality assessment by class XIB students
at SMAN 6 Madiun. The practicality of the media can be determined from the results obtained from the
user's assessment. Media is said to be practical if the user states that the media product can be used in
the field (Irawan & Hakim, 2021; Ismail, taufig, 2020; Miskiyah & Safitri, 2023b). Practicality testing can
be done by assessing students as users of the media being developed (Alifiar et al., 2021). The large-
scale practicality test was tested on 36 students, the test results obtained an average score of 96 with
criteria suitable for use without revision. The use of board games involves cognttive, affective and
psychomotor activities in learning. Students will not get bored because the concept of this game reduces
the level of boredom and reduced motivation and interest in learning. Card games can involve all students
in their presentation, can be used as a fun game, increase interaction between students, stimulate
students' thinking abilities, and increase students' learning motivation (Ismail et al., 2020). Based on the
results of this assessment, it can be seen that the RESTARD media is stated to be practically used for
learning material on respiratory system disorders.

Disseminate

The disseminate stage is the stage of distributing card media that has been developed in this
research. The results of research on the development of the RESTARD card board game will then be
distributed and published in various media. The distribution media consists of Universitas PGRI Madiun's
website, the Times website and scientific publication journals.

CONCLUSION

The conclusion of this research is that the development of the RESTARD board game on
respiratory disorders has been successfully carried out. RESTARD consists of 6 main types of cards,
namely organ cards, O; cards, CO, cards, sneezing cards, breathing cards, and sick/health cards. The
validation results from media experts stated that the RESTARD card media received an average score of
93 with the criteria very valid for use without revision. The results of the material expert validation that the
RESTARD card media received an average score of 91,5 with criteria very valid for use without revision.
The results of the practicality test show an average value of 96 with very practical criteria.

Andearsa, AM.E.P; Yuhanna, W.L, Ardhi, MW. Development of Board Game Respiratory Smart Card
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