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Abstract

This research was conducted because of the difficulties of students in learning the material on the nervous
system. This research aims to produce Veroes Card Game learning media to train students' reasoning
skills. This research is a mix method research carried out in two stages, namely the media preparation
stage and the media feasibility test stage. The subjects used in the feasibility test of the media were public
and islamic high school teachers in Sukoharjo regency and students majoring in biology and science
education. The data collection technique is done by the feasibility test of the media using a questionnaire
instrument. Data analysis of the feasibility test results were analyzed by Analysis of the Rasch Model using
Winstep application. From the results of data analysis the instrument item reliability value obtained was
0.92, the respondent's reliability value was 0.89 and the Cronbach Alpha value was 0.93 so that it could be
stated in very good category. The probability value of instrument items has a range of values above 5%
(0.05) with three instrument items detected contain bias. Based on the research results, it can be stated that
the Card Game Veroes media has met the criteria as a suitable learning medium to use in the learning
process on the nervous system material.
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Abstrak

Penelitian ini dilaksanakan karena adanya kesulitan siswa dalam mempelajari materi sistem saraf.
Penelitian bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Card Game Veroes untuk melatih reasoning
skills siswa. Penelitian ini merupakan penelitian mix method yang dilaksanakan dengan dua tahap, yaitu
tahap penyusunan media dan tahap uji kelayakan media. Subjek yang digunakan dalam uji kelayakan
media adalah Guru SMA/MA wilayah Kabupaten Sukoharjo dan mahasiswa jurusan pendidikan biologi
dan IPA. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan uji kelayakan terhadap media menggunakan
instrumen angket. Analisis data hasil uji kelayakan dianalisis menggunakan Analisis Model Rasch dengan
aplikasi Winstep. Dari hasil analisis data diperoleh nilai reliabilitas item instrumen sebesar 0,92, nilai
realibilitas responden sebesar 0,89 dan nilai Alpha cronbach sebesar 0,93 sehingga dapat dinyatakan dalam
kategori sangat bagus. Nilai probabilitas item instrumen memiliki kisaran nilai diatas 5% (0,05) dengan
tiga item instrumen yang terdeteksi mengandung bias. Berdasarkan hasil penelitian, dapat dinyatakan
media Card Game Veroes telah memenuhi kriteria sebagai media pembelajaran yang layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran pada materi sistem saraf.

Kata Kunci: Card game; model rasch; reasoning skills; skala likert; uji kelayakan.
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PENDAHULUAN

Sistem saraf adalah salah satu materi
biologi Kelas Xl yang termasuk sub konsep
atau bagian dari Sistem Koordinasi. Sistem
saraf memiliki kerumitan untuk dipelajari
dikarenakan pada materi tersebut terdapat
banyak istilah asing yang sulit dimengerti,
terlalu banyak hapalan, dan konsep materi
yang terlalu abstrak (Ramadhan, 2016).
Menurut Rahayu (2016), siswa memiliki
penguasaan konsep yang baik pada topik
struktur dan fungsi sel saraf, mekanisme
gerakan refleks, dan sistem saraf pusat, namun
cenderung memiliki penguasaan konsep yang
rendah pada topik mekanisme impuls saraf,
sistem saraf tepi, dan kelainan serta gangguan
sistem saraf.

Sistem saraf merupakan salah satu
materi yang penting dan menjadi dasar
memahami konsep dalam materi fisiologis
mahkluk hidup khususnya manusia, selain itu
terdapat mekanisme sebab akibat yang
menjadi prinsip utama dalam materi sistem
saraf yaitu kaitan antara mekanisme fisiologis
pembentukan dan penghantaran impuls saraf
(Michael, 2007). Siswa kelas XI SMA
mengalami  kesulitan dalam pemahaman
konsep materi sistem saraf ketika mengikuti
proses pembelajaran di kelas. Adanya
kesulitan siswa dalam memahami materi
sistem saraf disebabkan oleh beberapa faktor,
yaitu (1) tingkat kemampuan penalaran
(reasoning skills) siswa yang rendah, (2)
penerapan metode pembelajaran yang kurang
tepat, (3) sumber belajar pada materi sistem
saraf kurang memiliki tingkat kejelasan
gambar yang baik dan tepat konsep, (4) kurang
tersedianya media pembelajaran (representasi
grafis atau video animasi) yang digunakan
dalam proses penyampaian materi sehingga
siswa kesulitan dalam memahami konsep
materi sistem saraf yang dipelajarinya (Farihah
etal., 2016).

Kemampuan  penalaran  (reasoning
skills) perlu dikuasai oleh siswa untuk
memudahkannya dalam proses pemahaman
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konsep materi sistem saraf. Kemampuan
penalaran adalah keterampilan kognitif yang
diperlukan untuk memahami dan
mengevaluasi informasi ilmiah terkait dalam
proses pemahaman konseptual, evaluasi
teoritis, statistik, dan kausal hipotesis (Jyoti
Nath Modi et al., 2015). Siswa yang memiliki
kemampuan penalaran yang baik cenderung
lebih mudah dalam menyelesaikan masalah,
termasuk dalam proses pemahaman dan
mengevaluasi konsep-konsep materi (Shofiyah
et al., 2013). Siswa yang memiliki kemampuan
penalaran yang baik, lebih mampu dalam
menguasai  konsep materi dan memiliki
konsepsi yang benar terkait dengan materi
yang  dipelajarinya. ~ Namun  faktanya
kemampuan penalaran merupakan salah satu
keterampilan higher order thinking yang sulit
untuk dikuasai oleh siswa.

Solusi  untuk mengatasi  kesulitan
pemahaman konsep materi sistem saraf dan
rendahnya kemampuan penalaran siswa adalah
dengan penerapan metode dan penggunaan
media pembelajaran yang tepat. Konsep materi
dalam sistem saraf dapat dipelajari dengan
studi perbandingan antara struktur dan susunan
sistem saraf yang dimiliki masing-masing
mahkluk hidup (Seidl et al., 2013). Studi
perbandingan yang dilakukan dapat membantu
siswa dalam proses pemahaman konsep materi
sistem saraf (Sousa et al., 2017). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran  yang
dilengkapi dengan permasalahan dan contoh
kasus kontekstual juga diperlukan dalam
penyampaian materi sistem saraf karena dapat
membantu siswa dalam berpikir dan menalar
sehingga siswa dapat lebih memahami konsep
materi yang disampaikan (Evriyani et al.,
2016).

Penerapan metode game-based learning
dalam proses belajar dapat digunakan sebagai
upaya untuk membangun  kemampuan
penalaran siswa yang merupakan keterampilan
higher order thinking dalam biologi (Talib et
al.,, 2019). Melalui penerapan game-based
learning, siswa didorong untuk saling
berkolaborasi dan berkompetisi dalam hal
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memunculkan ide-ide yang berbeda terkait
dengan topik materi yang dipelajarinya
(Spandler, 2016). Selain itu, penerapan game-
based learning juga  efektif  untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dan
memberikan umpan balik yang cepat dan
spesifik setelah siswa membuat tindakan dan
keputusan (Spires et al., 2011).

Card game (permainan kartu edukasi)
adalah media pembelajaran interaktif dalam
bentuk kartu bergambar yang disertai dengan
tulisan (Chen et al.,, 2012). Card game
termasuk media yang bersifat aplikatif dan
dalam penggunaanya disertai dengan instruksi
serta peraturan permainan (Su et al., 2014).
Kelebihan penggunaan card game sebagai
media pembelajaran, yaitu mudah dalam
pemakaiannya, dapat diterima  semua
kalangan, biaya pembuatan murah,
tampilannya menarik, praktis dan mudah
dibawa, serta menimbulkan kesan yang
menyenangkan karena penggunaannya dalam
bentuk permainan (Harikiran et al., 2017).

Penelitian tentang pengembangan card
game sebagai media pembelajaran materi
sistem saraf terkait dengan efektivitas

Tabel 1. Desain penelitian

Pengembangan Media Card Game Veroes...

penggunaannya untuk meningkatkan
pengetahuan siswa dan keterampilan siswa
dalam proses belajar masih belum banyak
dilakukan. Hal ini mendorong peneliti untuk
mengembangkan media pembelajaran card
game yang diharapkan dapat mempermudah
kegiatan pembelajaran, khususnya bagi siswa
dalam proses pemahaman konsep materi
sistem saraf serta melatih kemampuan
penalarannya yang valid untuk
diimplementasikan  berdasarkan  penilaian
validator.

METODE

Penelitian ini dirancang sebagai model
penelitian  pengembangan (Research and
Development) model pengembangan ADDIE,
yaitu Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan),
Implementation (implementasi) dan
Evaluating (evaluasi). Proses pengembangan
media pada penelitian ini mengadaptasi dari
metode penelitian dari (Gutierrez, 2014).
Proses pelaksanaan dalam penelitian ini dibagi
menjadi dua tahap, yaitu tahap penyusunan
media card game dan tahap uji kelayakan
media card game.

tahap uji kelayakan media dilaksanakan

Input

demgagiesmenggunakan — iNSIruMggyegegNilaian

1. Konten dan objektif pengajaran.

Tahap 1. PenyusUﬁEFjﬁé&éPPd angket berskatatikert:
a. Jaringan sistem saraf a. Persiapan (kontekstualisas,
b. Mekanisme penghantaran impuls b. Pembuatan card ga &P

uigisi yang digunakan dalam uiji

saraf (gelombang elektrik).
c. Gangguan/ penyakit sistem saraf.

1) Pemiliharkedejakan media, yaitu mahasisyva jurusan
2) Desain Caﬁgﬁgi‘?ﬁkan biologi dan pendl’cﬁl?‘cft'i1 "erta

3) Peraturan'card game ame Veroes

Guru SMA/MA yang tergabyggr@stay NGMP
2. Karakteristik ~Card Game  Veroes Tahap2:Uji Kabupaten Sukoharjo. SEvfémtaiaiuk shidipel

(Vertebrates Neuro System). a. Uji kelayak -game ol ta  keefektifannya, .
pelajaran boggl”gm dagn %@éﬁv&t me'ialem ¥ekmk

tingkat akhipengambilan sampel simple random sampling
b. Uji respon tefe@gan mempertimbangkan beberapa aspek,

yaitu jurusan yang diampu otehrsampel, fama
Tahap penyusunan media dibagi waktu masa studi dari sampel, dan penguasaan
menjadi dua fase, yaitu fase persiapan dan materi  yang dimiliki  sampel.  Sampel

pembuatan card game. Analisis konsep materi
sistem saraf yang dipilih sebagai topik
penelitian dan fase pembuatan media berupa
pemilihan kata kunci, pembuatan desain card
game, dan peraturan card game. Sementara

penelitian yang diperoleh, yaitu guru mata
pelajaran biologi SMA/MA sebanyak 16 guru
dan mahasiswa tingkat akhir yaitu angkatan
2015 sebanyak 11 mahasiswa, angkatan 2016
sebanyak 58 mahasiswa, angkatan 2017
sebanyak 59 mahasiswa, dan angkatan 2018
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sebanyak 56 mahasiswa, sehingga jumlah
sampel yang diperoleh adalah 200 yang terdiri
dari 16 guru dan 184 mahasiswa.

Teknik pengumpulan data dilakukan
menggunakan instrumen penilaian berupa
angket yang sebelumnya telah dilakukan
transleterasi dan validasi oleh  dosen
pembimbing penelitian untuk memastikan agar
responden memahami  pernyataan yang
terdapat dalam angket, sehingga tidak terjadi
salah interpretasi dalam membaca pernyataan
pada angket. Angket penilaian media memuat
indikator penilaian, yaitu tujuan, sasaran,
desain, komponen, organisasi, pengalaman
bermain, dan kegunaan media.

Pengumpulan data penelitian dilakukan
secara online dengan memanfaatkan google
form untuk membuat angket penilaian
kelayakan media yang selanjutnya diberikan
kepada mahasiswa tingkat akhir jurusan
pendidikan biologi dan pendidikan IPA serta
guru mata pelajaran biologi SMA. Teknik
analisis data hasil uji kelayakan terhadap
media Card Game Veroes menggunakan Skala
Likert. Aturan skor pada angket penilaian uji
kelayakan yaitu menggunakan skala likert 1
sampai 4 seperti pada Tabel 2 mengadaptasi
angket dari Gutierrez (2014).

Tabel 2. Skala likert

No Keterangan Skor
1 Sangat baik 4
2 Baik 3
3 Kurang 2
4 Sangat kurang 1

Data yang sudah diperoleh dari angket
penilaian kemudian diinput dalam skala
ordinal untuk selanjutnya dikonversikan
menjadi skala interval melalui Analisis Model
Rasch dengan aplikasi Winstep versi 4.52.
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Analisis Model Rasch yang dilakukan terdiri
dari beberapa pengujian, yaitu Summary
Statistic, Separation, dan Item Measure.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media yang dihasilkan dari penelitian
ini adalah berupa card game yang memuat
materi sistem saraf. Media pembelajaran
dirancang oleh peneliti dengan tujuan sebagai
alat bantu yang dapat digunakan guru dalam
menyampaikan materi sistem saraf atau
sebagai sumber belajar mandiri bagi siswa
yang dapat digunakan dirumah. Proses
pengembangan media card game
menggunakan model ADDIE, yaitu Analysis
(Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).
Namun, dalam pelaksanaan penelitian ini
hanya sampai pada tahap Development
(Pengembangan) dikarenakan tujuan penelitian
ini  hanya sebatas mengembangkan dan
menghasilkan suatu media pembelajaran yang
valid untuk diimplementasikan berdasarkan
penilaian validator.

Berdasarkan hasil analisis validasi oleh
mahasiswa tingkat akhir dari pendidikan
biologi dan pendidikan IPA serta guru SMP
dan SMA yang mengampu mata pelajaran
biologi dan IPA vyang dijadikan sebagai
responden penelitian yang bertugas untuk
melakukan penilaian terhadap media Card
Game Veroes selanjutnya dilakukan beberapa
uji diantaranya:
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Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Item dan Responden

Total Model Infit Outfit
Score Count Measure  Standart Mean Z-scorg Mean Z-scor_e
error Square standardized Square standardized
Mean 104.6 30.0 3.55 0.42 1.00 -0.08 1.01 -0.09
SEM 0.7 0.0 0.10 0.01 0.03 0.12 0.03 0.12
P.SD 9.1 0.0 1.39 0.11 0.42 1.66 0.46 1.68
S.SD 9.1 0.0 1.39 0.11 0.42 1.66 0.46 1.68
Max. 119.0 30.0 6.94 1.02 3.11 6.16 3.17 6.07
Min. 75.0 30.0 -0.40 0.31 0.07 -5.08 0.07 -5.11
Real RMSE  0.45 TrueSD 1.32 Separation 2.91 Person Reliability  0.89
Model RMSE 0.43 TrueSD 1.32 Separation  3.09 Person Reliability ~ 0.90
Standart Error Of Person Mean = 0.10
Total Model Infit Outfit
Score Count Measure Standart Mean Z-score Mean Z-score
error Square standardized Square standardized
Mean 702.2 200.0 0.00 0.16 0.99 -0.10 1.01 -0.02
SEM 4.2 0.0 0.11 0.00 0.03 0.29 0.05 0.33
P.SD 229 0.0 0.57 0.01 0.15 1.58 0.24 1.75
S.SD 23.3 0.0 0.58 0.01 0.15 1.60 0.25 1.78
Max. 748.0 200.0 1.02 0.19 1.41 4.00 1.96 5.59
Min. 658.0 200.0 -1.25 0.15 0.75 -3.02 0.66 -2.61
Real RMSE  0.16 TrueSD 0.55 Separation 3.39 Item Reliability  0.92
Model RMSE 0.16 TrueSD 0.55 Separation  3.49 Item Reliability  0.92

Standart Error Of Item Mean =0.11

Person RAW Score — To — Measure Correlation = 0.95

Cronbach Alpha (KR —20) Person RAW Score “Test” Reliability = 0.93 SEM =2

Nilai reliabilitas item instrumen yaitu 0,92,
yang dapat dikatakan bahwa reliabilitas item
instrumen penilaian media Card Game Veroes
termasuk dalam kategori bagus sekali karena nilai
tersebut berada dalam kisaran 0,91-0,94 (bagus
sekali). Sementara, nilai reliabilitas responden yaitu
0,89, yang dapat dikatakan bahwa reliabilitas
responden penelitian media Card Game Veroes
termasuk dalam kategori bagus karena nilai tersebut
berada dalam kisaran 0,81-0,90 (bagus). Sedangkan
nilai rata-rata logit responden yang diperoleh
sebesar 3.55, nilai rata-rata logit yang lebih dari 0,0
menunjukkan kecenderungan responden yang lebih
banyak menjawab setuju pada indikator item
instrumen penilaian. Selain itu, untuk mengukur
reliabilitas atau interaksi antara responden dengan
item instrumen secara keseluruhan dapat tentukan
dengan melihat nilai Alpha Cronbach. Nilai Alpha
Cronbach yang diperoleh yaitu 0,93, yang dapat

dikatakan bahwa interaksi antara responden dengan
item instrumen secara keseluruhan termasuk dalam
kategori bagus sekali karena nilai tersebut lebih dari
0,8 (bagus sekali).

1. Analisis daya beda item dan responden

Analisis daya beda item instrumen dapat
dilakukan dengan cara mengelompokkan item
berdasarkan besarnya nilai separation yang
diperoleh. Berdasarkan Tabel 3, diketahui bahwa
nilai separation yang diperoleh sebesar 3,39. Nilai
separation  tersebut selanjutnya  dimasukkan
kedalam rumus perhitungan (indeks separation)
dengan rumus sebagai berikut:

[(4x separation) + 1]

H aitem = 3
4x3,39) +1
H aitem = [(3#
13,56) +1
H aitem = %
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14,56
H aitem = R = 4,8533

Hasil perhitungan menunjukan nilai indeks
separation 4,8533 dibulatkan menjadi 5, yang
berarti separation instrumen bernilai baik karena
bisa mengidentifikasi item menjadi 5 kelompok
dari keseluruhan item instrumen. Penentuan
kualitas item instrumen dapat dilakukan dengan
melihat besarnya nilai separation. Apabila nilai
separation semakin besar maka dapat dikatakan
bahwa kualitas item instrumen semakin bagus.

Sementara itu, analisis daya beda responden
dapat dilakukan dengan cara mengelompokkan
responden berdasarkan besarnya nilai separation
yang diperoleh. Berdasarkan Tabel 3, diketahui
bahwa nilai separation yang diperoleh sebesar 2,91.
Nilai separation tersebut selanjutnya dimasukkan
kedalam rumus perhitungan (indeks separation)
dengan rumus sebagai berikut:

_ [(4x separation) + 1]

H 3
4x291)+1
PRCEIVER)
11,64) +1
168 +1)

3

12,64
H=T=4,2133

Hasil perhitungan menunjukan nilai indeks
separation 4,2133 dibulatkan menjadi 4, yang
berarti separation responden bernilai baik karena
bisa mengidentifikasi responden menjadi 4
kelompok dari keseluruhan responden. Penentuan
kualitas responden dapat dilakukan dengan melihat
besarnya nilai separation. Apabila nilai separation
semakin besar maka dapat dikatakan bahwa
kualitas responden semakin bagus.

2. Analisis kesukaran item instrumen

Tabel 4. Hasil Uji Item Measure

Entry Total Total
Coun Item Measure
Number  Score t
24 658 200 Cc4 1.02
2 668 200 A2 0.81
7 669 200 A7 0.79
13 678 200 B3 0.59
27 681 200 C7 0.52
20 684 200 B10 0.45
3 685 200 A3 0.43
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10 685 200 A10 0.43
23 686 200 C3 0.41
9 688 200 A9 0.36
28 688 200 C8 0.36
18 690 200 B8 0.32
6 692 200 A6 0.27
25 697 200 C5 0.15
4 698 200 A4 0.13
22 698 200 C2 0.13
30 704 200 C10 -0.01
21 708 200 C1 -0.11
11 709 200 B1 -0.14
5 712 200 A5 -0.21
1 716 200 Al -0.31
8 717 200 A8 -0.34
14 718 200 B4 -0.36
15 720 200 B5 -0.42
26 724 200 C6 -0.53
17 728 200 B7 -0.64
29 730 200 C9 -0.69
16 740 200 B6 -0.99
12 746 200 B2 -1.19
19 748 200 B9 -1.25
Mean 702.2 200.0 0.0

P.SD 22.9 0.0 0.57

Hasil dari analisis kesukaran item instrumen
diketahui nilai logit dari masing-masing item
instrumen yang berbeda dan nilai Standar Deviasi
(SD) sebesar 0,57, serta nilai mean sebesar 0.00.
Kualitas kesukaran dari suatu item instrumen dapat
ditentukan dengan melihat tingginya nilai logit
yang diperolen item tersebut (Sumintono &
Widhiarso, 2013). Item instrumen yang digunakan
dalam proses penilaian media Card Game Veroes
dapat dikelompokkan menjadi empat tingkat
kesukaran item untuk disetujui oleh responden
penelitian. Keempat kelompok tersebut, yaitu 4
butir item dengan tingkat kesukaran sangat sulit, 12
butir item dengan tingkat kesukaran sulit, 9 butir
item dengan tingkat kesukaran yang mudah, dan 5
butir item dengan tingkat kesukaran yang sangat
mudah.

Tabel 5. Pengelompokkan Kesukaran Butir Instrumen

No Butir Jumlah Keterangan
Soal Item
1 CA‘; 'gé 4 Sangat Sulit
C7, B10,
A3, A10,
2 C3, A9, C8, 12 Sulit
B8, A6, C5,
A4, C2
C10, C1,
B1, A5,
3 AL A8, 9 Mudah
B4, B5, C6
4 B7, C9, B6, 5 Sangat
B2, B9 Mudah
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3. Penilaian kelayakan media

Penilaian kelayakan media Card Game
Veroes (Vertebrates Neuro System) dilakukan
dengan responden sebanyak 200 orang dan
menggunakan instrumen penilaian sebanyak 30
butir item instrumen yang memuat indikator konten
game, tampilan dan desain game, dan petunjuk
permainan. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan
media Card Game Veroes pada indikator konten
game, diketahui bahwa kompetensi ranah kognitif,
psikomotorik, dan afektif yang dimasukkan dalam
media kurang begitu jelas dan materi sistem saraf
yang dijadikan sebagai konten game juga belum
begitu memuat tentang kasus kontekstual, sehingga
perlu dilakukan perbaikan dengan penambahan
penjelasan terkait pada kompetensi ranah kognitif,
psikomotorik, dan afektif yang ingin dicapai dalam
penggunaan media serta penambahan contoh kasus
kontekstual terkait dengan sistem saraf yang
dijadikan sebagai konten game dalam media. Selain
itu, pemilihan konsep materi sistem saraf yang
dijadikan sebagai konten game kurang sesuai
dengan kemampuan dari siswa sekolah menengah,
dan urutan konsep materi sistem saraf yang dipakai
juga belum urut dari sederhana hingga kompleks,
elemen kunci game yaitu content, evidence, task
juga belum begitu termuat dalam media, kemudian
media juga belum dapat memberikan pemahaman
konsep materi sistem saraf yang benar kepada
siswa, serta media juga belum dapat melatihkan
aktivitas  berpikir siswa dalam memecahkan
masalah, sehingga perlu dilakukan perbaikan
terhadap konsep materi sistem saraf yang dimuat
dalam media dengan kemampuan siswa sekolah
menengah, perbaikan urutan konsep sistem saraf
yang tepat, penambahan penjelasan terkait dengan
elemen kunci game yaitu content, evidence, task.
Sementara itu, konsep materi sistem saraf yang
disajikan dalam media sudah sesuai dengan
Kompetensi Dasar di Kurikulum 2013, kemudian
tentang data, fakta, dan informasi yang disajikan
dalam media juga sudah valid, dan konten yang
termuat dalam media juga dapat menambah
wawasan bagi siswa.

Pada indikator tampilan dan desain game,
diketahui bahwa jenis huruf (font) dan ukuran huruf
dari teks dalam media kurang sesuai dan kurang
terlihat dengan jelas, sehingga perlu dilakukan
perbaikan pada huruf (font) dan ukuran huruf dalam
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media agar lebih sesuai dan dapat terlihat dengan
jelas. Selain itu, proporsi antara ukuran gambar
dengan ukuran teks yang disajikan dalam media
kurang seimbang, dan tampilan dari media juga
kurang dalam hal menstimulasi siswa untuk
memainkan media secara berulang, sehingga perlu
dilakukan perbaikan pada ukuran gambar dan
ukuran teks dalam media agar lebih proporsional
dan lebih dalam hal menstimulasi siswa untuk
memainkan media secara berulang. Sementara itu,
gambar yang dimuat dalam media dapat dilihat
dengan jelas, pemilihan warna dari gambar dan teks
dalam media juga sudah sesuai, dan ukuran dari
media yang dibuat juga sudah sesuai dengan
karakteristik permainannya. Selain itu, gambar
yang disajikan dalam media dapat dilihat dengan
jelas, dan sumber dari gambar yang disajikan dalam
media juga sudah terlampir pada buku panduan
permainan, kemudian untuk bahan pembuatan dari
media juga berkualitas dan mudah dibawa, serta
desain dari media juga didesain dengan kreatif.

Pada indikator petunjuk permainan, diketahui
bahwa tata cara dan urutan dari permainan media
pembelajaran terkesan membingungkan, sehingga
perlu dilakukan perbaikan dalam penjelasan tentang
tata cara dan urutan permainan yang terdapat pada
buku panduan dan video tutorial permainan agar
lebih mudah untuk dipahami oleh pengguna media.
Selain itu, tugas dari para pemain dalam permainan
media kurang begitu jelas, penyampaian instruksi
dan peraturan permainan juga kurang begitu
dipahami, dan sistem penilaian (skoring) dalam
permainan juga kurang begitu jelas, kemudian
peraturan dalam permainan media juga Kkurang
dalam hal menstimulasi kemandirian siswa untuk
belajar, serta kurang dalam hal menstimulasi siswa
untuk mengambil Kkeputusan secara cermat,
sehingga perlu dilakukan perbaikan dalam
penjelasan tentang tugas pemain dalam permainan,
intruksi permainan, sistem penilaian (skoring), dan
peraturan permainan yang terdapat pada buku
panduan dan video tutorial permainan agar lebih
mudah untuk dipahami oleh pengguna media.
Sementara itu, permainan yang terdapat dalam
media sudah memiliki tujuan yang jelas, penentuan
pemenang dalam permainan juga sudah jelas, dan
unsur permainan dalam media juga sudah
terepresentasikan dengan baik. Selain itu, aturan
permainan yang terdapat dalam media juga dapat
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mestimulasi siswa untuk saling berkompetisi antara
satu sama lain.

Media Card Game Veroes dijadikan sebagai
suplemen dalam proses pembelajaran yang
diberikan setelah dasar-dasar konsep materi sistem
saraf telah disampaikan kepada siswa. Penggunaan
Card Game Veroes bertujuan untuk membantu
proses belajar dan melatih kemampuan penalaran
siswa pada materi sistem saraf. Tujuan untuk
melatih kemampuan penalaran siswa pada materi
sistem saraf merupakan karakteristik utama yang
membedakan antara media Card Game Veroes
dengan media Card Game sistem saraf yang
lainnya. Pada saat memainkan Card Game Veroes
kemampuan penalaran siswa dilatih melalui proses
bagaimana siswa tersebut mengurutkan Kartu
impuls sistem visual dan sistem auditori, kemudian
proses mencocokkan kartu kasus/ gangguan Kkartu
impuls sistem visual dan sistem auditori, serta
proses begaimana siswa tersebut menjelaskan
melalui argumennya terkait dengan konsep materi
sistem saraf yang terdapat pada kartu Card Game
Veroes agar konsep materi tentang sistem saraf
yang tepat.

Oleh karena itu, dapat dinyatakan bahwa
media Card Game Veroes (Vertebrates Neuro
System) layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses pembelajaran pada
materi sistem saraf. Namun, sebelum digunakan
dalam proses kegiatan pembelajaran di kelas
terlabih dahulu harus dilakukan perbaikan terkait
dengan saran dan masukan dari responden penilaian
uji kelayakan terhadap media Card Game Veroes.
Sehingga kualitas media Card Game Veroes
menjadi lebih baik dan penggunaannya dalam
proses pembelajaran pada materi sistem saraf
menjadi lebih maksimal.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian terkait dengan
penyusunan dan uji kelayakan produk media Card
Game Veroes (Vertebrates Neuro System) dapat
disimpulkan bahwa media dinyatakan baik atau
layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran
dikarenakan memiliki tingkat kualitas media yang
baik, memiliki kesesuaian konsep materi yang
valid, dan telah memenuhi kriteria yang baik untuk
digunakan sebagai media pembelajaran dalam
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proses pembelajaran pada materi sistem saraf.
Penelitian ini tujuan utamanya terbatas pada
pengembangan media Card Game Veroes,
sedangkan manfaat media untuk melatih reasoning
skills siswa menjadi tujuan sekunder yang belum
dilakukan uji efektivitasnya.
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