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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan board game dengan materi
transpor membran sel dan melakukan uji respon board game oleh ahli. Penelitian ini
merupakan jenis penelitian mixed method. Board game atau papan permainan ini
dikembangkan untuk siswa kelas X1 IPA menggunakan learning progression.

Desain penelitian yang digunakan mengadopsi penelitian Arnel A. Gutirez.
Langkah yang digunakan_dalam* penelitian. ini antara lain tahap persiapan,
pengembangan game dan uji respon oleh ahli. ‘Uji respon dilakukan dengan
menyebarkan angket kepada-validator/ahli ‘menggunakan Google Form. Angket
menilai tentang konten, petunjuk, serta tampilan dan desain media. Analisis validitas
instrumen dengan lima buah pilthan menggunakan skala Likert (Likert scale),
diberikan empat buah pilihan antara rentang tidak setuju, kurang setuju, setuju, dan
sangat setuju.

Hasil analisis data skala peringkat menggunakan Model Rasch dapat
menunjukkan bahwa validitasskor yang dipilihresponden menunjukkan bahwa nilai
rata-rata observasi menunjukkan perbedaan yang signifikan dimulai dari logit -0.32
untuk pilihan skor 1 (tidak setuju), kemudian 0.96 untuk pilihan cukup setuju, 2.58
untuk pilihan setuju dan 5.69 untuk pilihan sangat setuju. Antara pilihan tersebut terjadi
kenaikan logit yang menandakan bahwa skala pada angket yang digunakan tergolong
bagus. Nilai rata-rata Adrich Treshold dimulai dari nilai none, negatif -3.54 menuju
positif 4.17 menunjukkan bahwa opsi jawaban dari responden sudah valid yang artinya
board game dapat digunakan.

Kata kunci: board game, transpor membran sel, learning progression, model rasch
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ABSTRACT

Board games are one of the supporting tools for understanding complex
material and abstract scientific concepts This study aims to develop a board game with
cell membrane transport material and to test the board game response by experts. This
study is research and development. This board game was developed for class Xl
science students using learning progression.

The research design.usedwas adopted-by-Arnel A. Gutirez's research. The steps
used in this study include the preparation stage, game development and response testing
by experts. Test responses are carried out by distributing.questionnaires to validators /
experts using Google Form. The guestionnaire assesses the content, instructions, and
appearance and design of the media. Analysis of the validity of the instrument with five
options using a Likert.scale, givenfour cheices between ranges of disagree, disagree,
agree, and strongly agree.

The results of data analysis using a ranking scale Rasch model may indicate
that the validity of the scare of the selected respondents indicated that the average value
of observations shows significant difference starting from logit -0.32 for selection score
of 1 (disagree), and 0.96 for the selection quite agree, 2.58 for the agreeable choice and
5.69 for the strongly agree'choice. Between these options there is an increase in logit,
which indicates that the scale onithe questionnaire usedis good. The Andrich Treshold
average value starts from the value of none, negative -3.54 to positive 4.17 indicating
that the answer option from.the respondent is valid, which means the board game can
be used.

Keywords : board game, membrane cell transport, learning progression, rasch model
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MOTTO

Bismillahi tawakaltu alallah la hawla wala quwata ila billah

Tiada daya upaya dan tiada kekuatan kecuali dengan pertolongan Allah (dalam
kesulitan).

“Sesungguhnya salatku, ibadahku, hidupku, dan matiku hanyalah untuk Allah Tuhan
semesta Alam,” (Al-An’am : 162)

“Sesungguhnya Allah mengetahui apa yang gaib di langit dan di bumi. Dan Allah
Maha Melihat apa yang kamu kerjakan.” (Al-Hujurat.: 18)

“Sungguh, Allah tidak akan menzalimi seseorang walaupun sebesar zarrah, dan jika
ada kebajikan (sekecil zarrah) niscaya Allah akan.memberikan pahala yang besar dari
sisi-Nya.” An-Nisa: 40

“Jika Allah menolongimu, maka tidak ada yang dapat mengalahkanmu” (Quran
03:160)

“Ar-Rahman (Tuhan Yang Maha Pengasih).'Yang telah mengajarkan Al-Qur’an. Dia
menciptakan manusia” (Surah Ar-Rahman, 55:1-3)
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