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Abstract
This study aims to develop a game-based UNO card learning interest and motivation of
first-grade students at SD Negeri 4 Wonorejo in the Pancasila Education subject.The
background of this research is the low interest and motivation of students in learning the
topic "Aku Mengenal Indonesiaku”, which is abstract and often taught using lecture
methods. This research employed a Research and Development (R&D) method using the
ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The
subjects were 20 first-grade students. Data were collected through interviews,
observations, quationnaires, and validating test. Validation result indicated that the
media was highly feasible, whith an average material expert score of 92% and media
expert score of 80%, averaging 86% (Highly Valid). The t-test result showed asignificant
improvement in studen’ learning interest and motivation after using the media, with
interest increasing from 71,2% to 96,8%, and motivation from 76% to 98,2%. The t-value
obtained (tp, =18,55 > 2.093 for interest and 22,37 > 2.093 for motivation) indicates that

the developed UNO card media is effective in enhancing learning interest and motivation
among frist-grade students in Pancasila Education.

Keywords: learning interest, motivation, UNO card.

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam membentuk sebuah generasi
penerus bangsa yang berkarakter, cerdas, dan berdaya saing. Menurut Dewey dalam
(Hasbullah 2020), pendidikan adalah proses rekonstruksi pengalaman yang bertujuan
menambah makna hidup serta mengarahkan tujuan menambah makna hidup serta
mengarahkan seseorang untuk memiliki kemampuan dalam berinteraksi dengan
lingkungan dan Tuhan. Sedangkan menurut (Ersanda 2022) menyatakan bahwa sebuah
pendidikan merupakan kegiatan yang dilakukan secara sadar dan sengaja, penuh
tanggung jawab yang dilakukan oleh anak tersebut guna mencapai sebuah kedewasaan
yang dicita-citakan serta berlangsung secara terus menerus. Hal ini menunjukkan bahwa
pendidikan tidak hanya bertujuan mentransfer pengetahuan, tetapi juga menumbuhkan
nilai dan sikap yang positif dalam kehidupan sehari-hari.

Sekolah dasar merupakan jenjang awal yang berperan penting dalam membentuk
fondasi kemampuan akademik, sosial, dan emosional siswa. Dalam proses pembelajaran
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di sekolah dasar, peran guru, metode pembelajaran, dan media yang digunakan menjadi
faktor penting dalam keberhasilan proses pendidikan. Salah satu faktor yang sering
diabaikan adalah penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik agar siswa
tidak merasa bosan serta lebih mudah memahami materi yang disampaikan.

Pada Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Pendidikan Pancasila menggantikan
istilah yang sebelumnya yakni Pendidikan Kewarganegaraan (PKN). Menurut
(Raichanah and Najicha 2023), mata pelajaran ini bertujuan menanamkan nilai-nilai dasar
ideologi Pancasila, memperkuat moral, serta menumbuhkan semangat nasionalisme sejak
dini. Sejalan dengan itu, (Susilawati 2024) juga menyatakan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila selain untuk memperkenalkan akan negaranya, tetapi juga
diharapkan dapat membantu mengembangkan moral dan siswa mampu mempraktikkan
secara langsung makna-makna yang terkandung dalam dasar negara pada lingkungan
sekitarnya baik dirumah maupun sekolah.

Pembelajaran Pendidikan Pancasila dikelas rendah, khususnya pada materi “Aku
Mengenal Indonesiaku”, menuntut siswa untuk memahami simbol-simbol kenegaraan,
lagu kebangsaan, dasar negara, dan semboyan nasional. Namun, materi tersebut bersifat
abstrak dan sulit dipahami oleh siswa kelas 1 yang masih berfikir secara kongkret.

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 4 Wonorejo, ditemukan bahwa
kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan media konvensional
seperti buku teks, dan papan tulis. Hal ini menyebabkan siswa cepat bosan, kurang fokus,
dan memiliki minat serta motivasi belajar yang rendah. Guru menyampaikan bahwa
hanya sebagian kecil siswa yang menunjukkan antusiasme ketika mengikuti
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Masalah rendahnya minat dan motivasi belajar siswa ini berdampak pada hasil
belajar siswa yang belum optimal. Minat belajar sendiri ialah sebuah dorongan dalam diri
siswa untuk memperhatikan dan terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran (Suwandi et
al. 2023). Sementara itu, motivasi belajar merupakan dorongan dari internal dan eksternal
yang mendorong siswa untuk mencapai sebuah tujuan (Yogi Fernando, Popi Andriani,
and Hidayani Syam 2024). Sejalan dengan itu menurut (Irawan, Haq, and Dina 2019)
faktor lingkungan juga memiliki pengaruh besar terhadapmunculnya motivasi tersebut.
Sehingga minat dan motivasi belajar siswa memiliki hungan yang erat, karena semakin
tinggi minat belajar siswa, maka semakin tinggi pula motivasi belajar siswa untuk hasil
ang baik.

Menurut Hamalik (2022), guru perlu menciptakan suasana belajar yang
menantang, menarik, dan bermakna agar minat dan motivasi belajar siswa meningkat.
Dalam konteks ini media berbasis permainan seperti kartu UNO dapat menjadi sarana
yang efektif untuk menumbuhkan antusisme dan semangat belajar siswa. Sejalan dengan
itu, menurut (Nurfadhillah et al. 2021), penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
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meningkatkan perhatian, ketertarikan, serta keterlibatan aktif siswa selama proses belajar.
Menurut (Mafruhah, Sulistiani, and Mustafida 2019) media pembelajaran memiliki
peranan penting dalam membantu mencapai sebuah tujuan yang diharapkan. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar, yakni belajar sambil bermain (Nurfadhillah et al. 2021).

Salah satu media pembelajaran yang dapat menggabungkan unsur permainan dan
edukasi adalah kartu UNO berbasis permainan. Kartu UNO merupakan sebuah permainan
populer dimana permainan dapat dimodifikasi menjadi alat bantu belajar yang menarik
dan menyenangkan. Dalam penelitian ini, permainan kartu UNO dikembangkan dengan
memuat konten materi “Aku Mengenal Indonesiaku” melalui pertanyaan dan tantangan
yang harus dijawab oleh siswa selama bermain.

Media berbasis permainan (game based learning) sendiri adalah pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur hiburan dan kompetisi dalam kegiatan
belajar. Menurut (Lathifah, Rachmedita, and Ekwandari 2024), permainan mampu
meningkatkan fokus, kerja sama, dan semangat belajar karena memberikan pengalaman
belajar yang aktif dan bermakna.

Beberapa penelitian sebelumnya juga menunjukkan keberhasilan media kartu
UNO sebagai alat bantu belajar. (Ulfah et al. 2021) membuktikan bahwasannya media
kartu UNO efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa. Hal ini diperkuat dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Harahap, Mujib, and Nasution 2022) yang menyatakan
bahwa UNO math terbukti valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa.

Berdasarkan hal tersebut, pengembangan media kartu UNO berbasis permainan
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo. Selain
itu, media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan memfasilitasi pembelajaran yang
ditujukan untuk meningkatkan keterampilan kogitif siswa seperti logika, strategi, memori
serta keterampilan sosial pada diri siswa. Kombinasi permainan serta pembelajaran dapat
merangsang berbagai indera siswa sekaligus, yang berkontribusi secara langsung pada
peningkatan pemahaman, ingatan serta memunculkan minat dan motivasi belajar yang
ada pada diri siswa.

Lebih dari itu, media kartu UNO berbasis permainan bisa meningkatkan
keterlibatan siswa dalam kegiatan proses pembelajaran. Dengan siswa terlibat secara
langsung dalam materi yang dipelajari, maka siswa akan cenderung menunjukkan minat
yang lebih tinggi serta mereka akan termotivasi untuk belajar lebih giat lagi melalui
interaksi dengan media permainan. Selain itu, siswa juga memiliki dorongan untuk
berkontribusi dalam kegiatan didalam kelas seperti berdiskusi, bertanya, serta
berkolaborasi dengan teman-teman disekitarnya.
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Oleh sebab itu, sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan diskusi dengan
siswa dan proyek kolaboratif dapat sangat bermanfaat dikarenakan siswa mampu belajar
untuk menghargai perbedaan pendapat antara dirina dengan orang lain.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatatan berupa metode pengembangan R&D
(Research & Development). Model pengebangan yang digunkan ialah model ADDIE,
yang terdiri atas lima fase yang saing berkaitan dan tidak dapat dipisahkan yakni Analysis
(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Model pengembangan ini dipilih karena
menyediakan sebuah struktur yang jelas, sistematis, dan fleksibel dalam pengembangan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, serta memudahkan peneliti
dalam melakukan uji kelayakan dan efektivitas media yang dikembengkan.

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap yakni pada tahun ajaran
2024/2025 yang tepatnya di SD Negeri 4 Wonorejo, Kecamatan Singosari, Kabupaten
Malang, Provinsi Jawa Timur. Subjek pada penelitian ini adalah 20 siswa kelasl yang
terdiri 12 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 1 pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku menggunakan pengembangan media kartu
UNO berbasis permaianan.

Proses pengembangan kartu UNO berbasis permainan dilakukan melalui lima
tahap yang tidak dapat dipisahan. pada tahap Analysis (Analisis), peneliti melakukan
analisis kebutuhan terhadap kepala sekolah menggunakan, guru dan siswa melalui angket.
Hasil observasi menunjukkan rendahnya minat dan motivasi belajar siswa terhadap mata
pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku dikarenakan
pembelajaran masih bersifat konensional dan minim media visual. Tahap Design
(Desain), tahap ini meliputi perncangan konsep kartu UNO yang disesuaikan dengan mata
pelajaran Pendidian Pancasila. Desain kartu mencakup warna, simbol, soal, dan instruksi
permaianan yang mengandung unsur nilai-nilai  Pancasila.  Development
(Pengembangan),peneliti membuat media kartu UNO menggunakan art paper 310 gram
berukuran 56 x 87 mm. Dimana pada setiap kartu berisikan soal, gambar dan simbol
terkait materi Aku Mengenal Indonesiaku, dan pada kartu terdapat desain pengenalan
budaya tradisional yang ada di sekitar siswa. Selanjutnya, media divalidasi oleh ahli
materi dan ahli media untuk menilai kelayakannya dalam bentuk angket. Tahap
Impementation (Impementasi), media yang telah di validasi kemudian diuji cobakan
dalam bentuk pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 1.Siswa diajak bermain dan
belajar menggunakan kartu UNO berbasis permainan untuk mengukur peningkatan minat
dan motivasi belajar siswa. Evaluation (Evaluasi), hal ini dilakukan untuk memperbaiki
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kekurangan media. Evaluasi akhir dilakukan melalui angket respon siswa, hasil
perbandingan pre-test minat belajar siswa dan post-fest minat beajar siswa,serta hasil
perbandingan pre-test motivasi belajar siswa dengan post-test motivasi belajar siswa.

Teknik pengumpulan data menggunakan beberapa dokumen, yakni observsi
dimana hal ini digunakan untuk mengamati aktivitas belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Wawancara, dilakukan terhadap kepala sekolah dan guru
untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan dan efektivitas media. Angket,
digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa, mengukur minat dan motivasi
belajar siswa, dan serpon siswa terhadap media. Dokumentasi, berupa foto kegiatan,
catatan hasil validasi, serta data pendukung lainnya yang diperlukan.

Intrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi
media yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, angket minat dan motivasi belajar
siswa, serta angket respon siswa tehadap media kartu UNO berbasis permaianan.

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan teknik dekriptif
kualitatif dan kuantitatif. Analisis kuantitatif unuk menggbarkan respon, saran dan kritik
mengenai media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan oleh ahli materi dan ahli
media. Sedangkan analisis kuantitatif digunkan untuk mngelompokkan data penelitian
megenai media pembelajaran kartu UNO dari ahli materi, ahli media, hasil pre-test minat
belajar siswa dan post-test minat belajar siswa, hasil pre-test motivas belajar siswa dan
post-test motivasi belajar siswa, berdasarkan hasil angket yang menunjukkan kemampuan
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis
permainan.

Penelitian ini akan dinyatakan berhasil apabila siswa menunjukkan mengalami
peningkatan pada minat dan motivasi belajar dengan kategori (>75%) pada hasil angket,
dan terdapat perbedaan yang signifikan dalam analisis menggunakan uji-t.

C. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini secara khusus difokuskn pada peningkatan minat dan motivasi
belajar siswa menggunakan media kartu UNO berbasis permainan pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo. Latar belakang pemilihan metode
ini didasarkan pada kebutuhan strategi pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif,
interaktif, menyenangkan dan mampu meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa.
Pendidikan Pancasila sebagai mata pelajaran sendiri pada umumnya masih cenderung
bersifat abstrak, intuitif. Hal ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep nilai Pancasila yang bersifat abstrak. Akibatnya, siswa mudah
merasa bosan dengan kegiatan pembelajaran yang monoton, dan masih didominasi oleh
metode konvensional seperti ceramah.
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Pada hasil penelitian yang telah dilakukan, menunjukkan terjadi adanya
perubahan secara signifikan terhadap minat dan motivasi belajar siswa setelah
diterapkannya metode pembelajaran kartu UNO berbasis permainan. Hal ini dikarenakan
permainan kartu UNO berbasis permainan menimbulkan suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan mampu menumbuhkan rasa ingin tahu pada diri siswa.

Menurut teori belajar konstruktif, siswa belajar lebih bermakna ketika mereka
perpartisipasi aktif dalam menemukan konsep melalui pengalaman langsung
(Muthma’innah 2023). Dalam konteks ini, permainan kartu UNO memberikan
pengalaman belajar yang kongket dan menggabungkan unsur visual, kinestetik, dan
sosial.

Selain itu, permainan ini menumbuhkan kompetisi sehat di antara siswa, yang
menjadi faktor pendorong motivasi intrinsik. Setiap siswa terdorong untuk berpartisipasi
aktif agar dapat memenangkan permainan sambil mamahami isi mteri pelajaran.
Peningkatan yang signifikan pada aspek minat dan motivasi belajar siswa menunjukkan
bahwa media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga strategi
pembelajaran aktif yang berorientasi pada siswa (student-centered learning). Guru
berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya permainan dan memberikan
umpan balik terhadap jawaban siswa.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung teori motivasi belajar yang
dikemukakan oleh (Afriansyah, Arif, and Islam 2024) bahwa penggunaan media yang
menyenangkan dan relevan dengan kehidupan siswa mampu menumbuhkan motivasi
belajar intrinsik.

1. Kajian Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Kartu UNO

Pengembangan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan yang
disesuaikan dengan mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal
Indonesiaku. Pada tahap perancangan (Design) menerjemahkan hasil analisis menjadi
konsep desain media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan yang mengadopsi
format kartu UNO. Setiap kartu didesain dengan memuat gambar yang menarik,
pertanyaan-pertanyaan tentang mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku
Mengenal Indonesiaku, sehingga mudah dipahami oleh siswa. Desain kartu dilengkapi
dengan simbol, warna, pertayaan-pertanyaan, hukuman, dan peraturan permainan yang
disesuaikan untuk mendorong interaksi, kerja sama, sekaligus menumbuhkan minat dan
motivasi belajar siswa.

Bagian-bagian yang dirancang meliputi cover (sampul) wadah, sampul yang
menarik pada kartu UNO (Kartu Angka, kartu reserve, kartu skip, kartu bebas warna,
kartu +2, kartu +4), kartu hukuman, kartu peraturan dan kartu jawaban yang memuat teks
sederhana, simbol dan gambar khusus untuk memperkuat pemahaman konsep. Aturan
permainan dipadukan dengan variasi kartu hukuman dan variasi tantangan dengan
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menjawab pertanyaan yang ada pada kartu angka agar siswa lebih terlibat aktif. Selain
itu, unsur interaktif dalam permainan seperti strategi, giliran bermain, berpikir kritis, dan
kombinasi warna atau simbol yang berfungsi untuk meningkatkan motivasi, kosentrasi,
serta keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Dalam konteks perancangan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan,
kerangka Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) sangat relevan.
sebagi contoh, penelitian dari (Hasanah, Turmudi, and Jupri 2024) yang meneliti
mengenai keterampilan TPACK guru di jenjang sekolah dasar hingga menengah,
termasuk tantangan seperti akses teknologi dan persiapan guru untuk mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran.

Desain media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan yang memuat aturan
permainan, hukuman, teks sederhana,visual yang menarik, dan variasi strategi
mencerminkan penerapan prinsip TPACK : konten (content) sesuai materi, pedagogi
(pedagogical) yang mendukung keterlibatan aktif siswa, serta penggunaan teknologi
(technological) dalam bentuk media fisik yang dilengkapi dengan visual atau unsur
digital pendukung apabila memungkinkan.

Tahap pengembangan (Development) merealisasikan desain mendi produk media
pembelajaran kartu UNO berbasis permainan yang interaktif dan fungsional
menggunakan platform canva. Seluruh pertanyaan dan teks pada kartu disisipkan
menggunakan font dan tata letak yang ramah anak serta disesuaikan dengan materi yang
disampakan. Elemen seperti visual atau gambar berhasil diintegaskan. Produk yang telah
jadi kemudian divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi dan ahli media atau desain untuk
memastikan kelayakannya.

Setelah media pembelajaran kartu UNO Dberbasis permainan selesai
dikembangkan oleh peneliti, selanjutnya yaitu validasi yang dilakukan oleh ahli materi
untuk mengetahui kelayakan dari segi materi pembelajaran yang terdapat pada produk.
Proses validasi materi ini dilakukan oleh seorang ahli dibidang Pendidikan Pancasila,
yang menilai sesuai dengan isi media dengan tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian media kartu UNO berbasis permaianan pemperoleh
presentase kelayakan sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori sangat layak
digunakan. Sejalan dengan kriteria kelayakan yang dikemukakan oleh .(Seviana,
Rosyida, and Atmoko 2022) yang menyatakan bahwa produk dikatakan layak apabila
memperoleh hasil validasi antara 81%-100%, sehingga tidak memerlukan revisi besar Hal
ini menunjukkan bahwasannya materi telah sesuai dengan capaian dan tujuan
pembelajaran, serta penyajian pertanyaan, instruksi serta materi telah tersusun secara
istematis sehingga mudah dipahami oleh siswa kelas 1.

Berikutnya, peneliti melakukan vaidasi oleh ahli desain/media pembelajaran.
Validasi ini dilakukan bertujuan untuk menilai kualitas media dari sisi teknis dan tampilan
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media yang dikembangkan. Proses validasi media dilaksanakan oleh seorang ahli
dibidang tersbut.

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan
memperoleh presentase keayakan sebesar 80% dan dikategorikan layak untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran Pendidikan pancasila dengan beberapa revisi kecil.

Secara keseluruhan kedua hasil validasi dapat disimpulkan bahwasannya media
pembelajaran kartu UNO berbasis permainan termasuk dalam kategori lyak dan siap
untuk digunakan sebagai media pembelajaran inovatif di sekolah dasar. Dengan
presentase ahli materi sebesar 92% dan presentase ahli media sebesar 80%, dimana media
pembelajaran kartu UNO berbasis permainan telah memenubhi kriteria kelayakan baik dari
segi materi dan media serta dapat digunakan sebagai alternatif media yang menarik untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku.

Setelah penerapan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku, peneliti melakukan
penyebaran angket respon kepada 20 siswa kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo. Tujuan dari
anget ini alah untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap tampilan,kemudahan, serta
daya tarik media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket reaspon siswa, diperoleh skor total sebesar
964 dari skor maksimal 1.000 dengan presentase 96,4%, dimana hal tersebut
dikategorikan sebagai sangat tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa respon siswa sangat
positif, dimana siswa tampak sangat antusias dan bersemangat dalam menggunkan media
kartu UNO berbasis permanan dalam pembelajaran. Sebagian siswa menyatakan bahwa
media dini menarik, mudah digunakan, dan membuat proses belajar menjadi lebih
menyanangkan.

Berdasarkan keseluruhan hasil respon siswa, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran kartu UNO berbasis permainan mendapatkan tanggapan yang sangat positif
dari siswa. Media ini dinilai menarik dari segi tampilan visual, mudah digunakan, serta
mampu meningatkan keterlibatan siswa dan kesenangan siswa dalam proses belajar.
Temuan ini sejalan dengan pendapat (Rejeki 2022) menyatakan bahwa media
pembeajaran yang menarik, interaktif dan dekat dengan dunia anak mampu meningkatkan
antusiasme serta pemahaman siswa terhadap materi. Siswa aktif menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang ada pada kartu dan menunjukkan ketertarikan terhadap tampilan visual
media.

2. Penggunaan Media Kartu UNO Berbasis Permainan dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo

Sebelum menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permaianan,

peneliti terlebih dahulu melakukan penyebaran angket kepada 20 siswa kelas 1 di SD
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Negeri 4 Wonorejo untuk mengetahui tingkat minat belajar siswa pada mata pelajaran
Penidikan Pancasila dengan metode konvensional. Dimana pada angket ini terdiri dari
lima pernyataan yang berkaitan dengan kesenangan, ketertarikan, dan antusiasme siswa
dalam mengikuti kegiatan proses pembelajaran.

Berdasarkan rekapitulasi anget pre-test minat belajar siswa diperoleh total skor
356 dari skor maksimal 500, dengan rata-rata presentase 71,2% dan berada pada kategori
tinggi.. Hal ini menunjukkan bahwa minat siswa sudah baik, namun ada beberapa aspek
yang harus ditingkatkan guna mencapai kategori sangat tinggi terhadap pembelajaran
Pendidikan Pancasila sebelum menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis
permainan.

Adapun rincian hasil mennjukkan bahwasannya pada pernyataan pertama, “Saya
senang belajar Pendidikan Pancasila dengan cara konvensional” diperoleh presentase
sebesar 52% dengan kategori rendah, yang berarti sebagian besar siswa kurang menyukai
pembelajaran dengan cara ceramah. Pernyataan kedua, “Saya selalu antusias waktu
belajar dengan cara konvensional” mencapai 70% dengan kategori tinggi, yang
menandakan bahwa sebagaian siswa yang merasakan jenuh dan kurang antusias dalam
belajar.

Selanjutnya, pernyataan ketiga “Saya suka bermain sambil belajar dibandingkan
hanya mendengarkan penjelasan guru” memperoleh presentase sebanyak 85% dengan
kategori sangat tinggi, menunjukkan bahwasannya siswa lebih menyukai pembelajaran
yang bersifat aktif, interaktif, dan menyenangkan. Pada pernyataan keempat “Saya lebih
memperhatikan pelajaran saat guru mengajar menggunaka cara konvensional”,
mendapatkan presentase 65% dengan kategori tinggi. Dimana hal ini menandakan
kurangnya fokus dan perhatian siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Terakhir,
pernyataan kelima “Saya tertarik untuk bertanya dan menjawab pertanyaan saat guru
mengajar dengan cara konvensional” mencapai 80% dengan kategori tinggi,
menggambarkan bahwa siswa kurang terlibat secara aktif dalam pembelajaran.

Sedangkan minat belajar siswa dapat tercermin dari antusiasme para siswa dalam
mengkuti kegiatan pembelajaran, seperti aktif menjawab pertanyaan, terlibat dalam
permainan, serta menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi yang diajarkan. Sejalan
dengan pendapat (Nasution, Siregar, and Usnur 2021) bahwa minat belajar berhubungan
erat dengan rasa senang dan ketertarikan siswa terhadap suatu mata pelajaran. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwasannya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran
Pendidikan Pancasila masih cenderung rendah. Siswa cenderung merasa bosan dan
kurang bersemangat, serta lebih menyukai kegiatan pembelajaran yang dikombinasikan
dengan permainan dibandingkan dengan kegiatan pembelajaran secara konvensional
yang hanya berpusat kepada guru. Dengan demikian, diperlukan suatu inovasi media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan menyenangkan seperti media pembelajaran
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kartu UNO berbasis permainan, agar dapat meningkatkan minat belajar siswa secara
optimal.

Setelah menerapan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo, berdasarkan hasil
rekapitulasi pada tabel 4.7, diperoleh total skor 484 dari skor maksimal 500, dengan rata-
rata presentase 96,8% yang termasuk kedalam kategori sangat tinggi. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa minat belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah
menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan.

Secara rinci, pernyataan pertama “Saya senang belajar ketika menggunakan kartu
UNO” memperoleh skor 96% dengan kategori sangat tinggi, menunjukkan bahwa siswa
merasa senang dan termotivasi saat pembelajaran berlangsung. Pernyataan kedua, “Saya
selalu antusias waktu belajar jika kita akan menggunakan kartu UNO” memperoleh skor
95%, yang menandakan bahwa penggunaan media kartu UNO mampu membangkitkan
rasa antusias dan semangat belajar siswa.

Selanjutnya, pernyataan ketiga “Saya merasa senang ketika teman ikut bermain
kartu UNO saat belajar” memperoleh skor 97% dengan kategori sangat tinggi,
menunjukkan bahwa kegiatan belajar yang melibatkan permainan kelompok dapat
meningkatkan interaksi sosial dan semangat belajar siswa. Pada pernyataan keempat
“Saya lebih memperhatikan pembelajaran saat menggunakan kartu UNO” diperoleh skor
98% menunjukkan bahwa menjadi lebih fokus dan memperhatikan penjelasan guru
selama pembelajaran berlangsung. Terakhir, pernyataan kelima “Saya ingin bermain
kartu UNO lagi di sekolah saat belajar” juga memperoleh skor 98%, yang menunjukkan
bahwa siswa memiliki ketertarikan tinggi untuk belajar menggunakan kembali media
tersebut.

Minat belajar siswa mengalami peningkatan dari kategori sangat tinggi dalam
pernyataan negatif, menjadi kategori sangat tinggi dengan presentase 83,4% menjadi
96,8%. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran Pendidikan Pancasila meningkat secaa signifikan setelah diterapkannya media
pembeljran kartu UNO berbasis permainan. Siswa menunjukkan sikap antusias, aktif dan
senang dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Media kartu UNO terbukti mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan tidak monoton,
sehingga mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis permainan ini efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa kelas 1 pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Dari hasil ditas menunjukkan pencapaian efektivitas media pembelajaran kartu
UNO ditunjukkan dengan adanya peningkatan minat belajar siswa dari pre-test minat
belajar siswa sebelum menggunakan media kartu UNO berbasis permainan dan post-test
minat belajar siswa sesudah menggunakan media kartu UNO berbasis permainan.
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Setelah dilakukan pre-test untuk memperoleh data awal mengenai minat belajar
siswa, selanjutnya dilaksanakan treatment atau pembelajaran tanpa menggunakan media
pembelajaran kartu UNO berbasis permainan. Melaksanakan  treatment atau
pembelajaran menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan, setelah
perlakukan tersebut dilakukan kegiatan post-fest guna mendapatkan data peningkatan
hasil minat belajar siswa. Berdasarkan data yang diperoleh, rata-rata hasil pre-test minat
belajar siswa adalah 71,2% dan setelah implementasi media pembelajaran kartu UNO
berbasis permaianan hasil rata-rata post-test minat belajar siswa meningkat menjadi
96,8%.

Dari kajian diatas dapat kita ketahui bahwa adanya peningkatan minat belajar
siswa dari 71,2% menjadi 96,8%. Selanjutnya, peningkatan hasil belajar tersebut
diperoleh dari hasil pre-test minat belajr siswa dan post-test minat belajar siswa yang diuji
melalui uji-t dengan menggunakan Microsoft Excel 2010 for Windows dinyatakan bahwa
nilai signifikansi (paired two sample for means) kemampuan mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku adalah hasil t-hitung terbukti lebih besar
dari t-tabel yaitu t-hitung sebesar 18,55 > t-tabel sebesar 2,093. Dari uji-t dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis
permainan mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku yang
dikembangkan dapat dikatakan efektif secara signifikan.

Peningkatan ini dapat djelaskan melalui keterlibatan secara aktif siswa dalam
pembelajaran. Pada saat pre-test minat belajar siswa, siswa cenderung kurang antusias
dan menunjukkan minat yang rendah dalam kegiatan pembelajaran. Namun, setelah siswa
diberikan treatment menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan,
siswa menjadi lebih semangat, tertarik, serta terdorong untuk menyelesaikan pertanyaan
yang disajikan dalam bentuk permainan.

3. Penggunaan Media Kartu UNO Berbasis Permainan dalam Meningkatkan
Motivasi Beajar Siswa Kelas 1 di SD Negeri 4 Wonorejo

Sebelum menggunakan produk media pembelajaran kartu UNO berbasis
permainan mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku yang
disebarkan kepada 20 siswa kelas 1 SD Negeri 4 Wonorejo, diperoleh skor total sebesar
380 dari skor maksimal 500, dengan presentase sebesar 76% yang termasuk dalam
kategori tinggi.

Hasil ini menunjukkan bahwa secara umum, siswa memiliki motivasi belajar yang
tinggi terhadap mata pelajaran pendidikan Pancasila meskipun pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional. Secara rinci, pernyataan pertama ‘“Belajar
menggunakan media konvnsional membuat saya ingin belajar lebih giat” diperoleh
presentase sebesar 75% dengan kategoti tinggi, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
sudah menunjukkansamngat dan minat belajar yang baik. Namun, hasil inijuga
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mengindikasinya  bahwasannya media tersebut belummampu sepenuhnya
memaksimalkan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Pernyataan kedua “Saya berusaha memahami materi dengan mendengarkan
penjelasan guru” memperoleh presentase sebesar 72% dengan kategori yang tinggi, hal
ini menunjukkan meskipun pembelajaran dianggap kurang menarik, namun motivasi
belajar siswa masih baik. Meskipun demikan, media pembelajaran yang lebih menarik
diperlukan untuk mempertahankan semangat belajar. Pernyataan ketiga “Saya berusaha
bertanya terkait materi yang diberikan oleh guru dengan semangat” memperoleh
presentase 88% dengan kategori sangat tinggi, menandakan bahwa siswa menunjukkan
sikap positif yakni berani untuk berpartisipasi dan sikap aktif dalam mengajukan
pertanyaan kepada guru sebagai bentuk rasa ingin tahu serta semangat dalammemahami
materi yang dipelajari. Namun dalam hal ini siswa juga membutuhkan variasi dalam
proses pembelajaran agar lebih termotivasi.

Pernyataan keempat “Saya merasa senang jika bisa menjawab pertanyaan yag
diberikan oleh guru” mendapatkan presentase 88% dengan kategori sangat tinggi,
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa sangat baik. Siswa merasa bangga dan
bersemangat ketika menjawab pertanyaan guru menandakan adanya rasa percaya diri dan
kepuasan dalam proses belajar. Sedangkan pernyataan kelima, “Saya mendengarkan
penjelasan guru selama pembelajaran berlangsung” memperoleh presentase 75% dengan
kategori tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa memiliki motivasi belajar yang
baik, ditandai dengan kesungguhan siswa dalam memperhatikan dan memahami
penjelasan guru. Namun, hasil ini juga mengindikasikan bahwasannya perhatian siswa
masih dapat ditingkatkan dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.

Dari hasil angket masih ditemukan bahwa sebagian siswa merasa bosan dan
kurang bersemangat ketika pembelajaran dilakukan dengan cara konensional. Secara
keseluruhan, menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa sudah baik, namun masih
membutuhkan media pembelajaran yang lebih optial seperti penggunaan media
pembelajaran kartu UNO berbasis permaianan untuk mendorong motivasi belajar siswa
agar dapat berjalan secara optimal. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis permainana seperti kartu UNO diharapkan dapat meningkatkan semangat,
keterlibatan, kepercaya dirian siswa, keberanian siswa dan motivasi belajar siswa dalam
mengikuti pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Setelah menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permaianan pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku, diperoleh skor
total 491 dari skor maksimal 500, dengan presentase rata-rata sebesar 98,2% yang
termasuk kedalam kategori sangat tinggi.
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Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran kartu UNO
berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Siswa
terlihat lebih antusias, bersemangat, dan memotivasi untuk mengikuti kegiatan
pembelajaan. Secara rinci, pernyataan pertama ‘“Pembelajaran menggunakan kartu UNO
membuat saya ingin belajar lebih giat” memperoleh presentase 97%, dengan kategori
sangat tinggi. Ha ini menunjukkan bahwa siswa merasa termotivasi untuk belajar lebih
sungguh-sungguh karena kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan.

Pernyataan kedua “Saya berusaha memenangan permainan dengan menjawab
pertanyaan dengan benar” memperoleh presentase 99% dengan kategori sangat tinggi.
Artinya, siswa memiliki semangat berkompetisi yang positif dalam menjawab pertanyaan
agar dapat memenangkan permainan, yang secara tidak langsung meningkatkan motivasi
belajar siswa. Pernyataan ketiga “Ketika saya salah menjawab, saya tertantang untuk
berusaha lagi karena ingin lebih baik” memperoleh presentase 97% dengan kategori
sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu UNO berbasis
permaianan mampu menumbuhkan rasa percya diridan semangat pantang menyerah pada
siswa untuk terus belajar.

Pernyataan keempat “Saya merasa bangga jika dapat menjawab atau menang
dalam permaianan kartu UNO” memperoeh prsentase 100% dengan kategori sangat
tinggi. Artinya, keberhasilan dalam menjawab pertanyaan membuat siswa merasa bangga
dan semakin termotivasi utntuk mengikuti pembelajaran dengan baik. Terakhir,
pernyataan kelima ”Saya suka dberikan hadiah stiker, poin, atau pujian saat bermain kartu
UNO” memperoleh presentase 98% dengan kategori sangat tinggi. Hal ini menunjukkan
bahwa pemberian penghargaan atau reward sederhana dapat meningkatkan semangat dan
motivasi belajar siswa.

Secara keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa setelah menggunakan
media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan, motivasi belajar siswa menjadi lebih
meningkat dari kategori sangat tinggi dengan presentase 90,4% menjadi 98,2%. Temuan
ini mendukung teori motivasi belajar dari (Pratama 2024) yang menyatakan bahwasannya
motivasi menjadi pendorong internal maupun eksternal yang menggerakkan diri siswa
untuk mencapai tujuan belajar. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran kartu
UNO berbasis permaianan sangat efektif dalam menumbuhkan antusiasme, semangat
kompetisi, dan rasa senang siswa dalam mengikuti pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi Aku Mengenal Indonsiaku.

Pencapaian efektivitas media pembelajaran kartu UNO terlihat dari adanya
peningkatan hasil motivasi belajar siswa yang tunjukkan melalui perbandingan antara
hasil pre-test motivasi belajar siswa sebelum menggunakan media kartu UNO berbasis
permainan dan post-test motivasi belajar siswa setelah menggunakan media kartu UNO
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berbasis permaianan. Perbandingan ini menggambarkan kemampuan siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan yang
dikembangkan.

Pada tahap awal, dilakukan pre-test untuk memperoleh data mengenai tingkat
motivasi siswa. Setelah itu, dilaksanakan freatment atau pembelajaran tanpa
menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan sebagai perlakuan
awal (treatment pertama). Selanjutnya, diberikan treatment kedua berupa pembelajaran
menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan. Setelah kegiatan
tersebut, dilakukan kegiatan post-test untuk mengetahui sejauh mana peningkatan hasil
motivasi belajar siswa.

Berdasarkan hasil analisis data, rata-rata skor pre-fest motivasi belajar siswa
adalah 76%, sedangkan setelah penerapan media pembelajaran kartu UNO berbasis
permaianan pada post-test motivasi beajar siswa, rata-rata skor meningkat menjadi
98,6%. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa secara signifikan
dari sebelum hingga sesudah menggunakan media pembelajaran kartu UNO.

Hasil peningkatan motivasi beajar tersebut diperkuat melalui uji-t (paired two
sample for means) menggunakan Microsoft Excel 2010 for Windows dimana diperoleh
nilai t-hitung sebesar 22,37 > t-tabel sebesar 2,093. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwasannya penggunaan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan mata
pelajaran Pendidikan Pancasila materi Aku Mengenal Indonesiaku efektif secara
signifikan dalam meningatkan motivasi belajar siswa.

Peningkatan ini terjadi dikarenakan siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan
proses pembelajaran. Pada saat pre-test motivasi belajar siswa, siswa terihat kurang
antusias dan motivasinya belum optimal. Namun, setelah diterapkan treatment
menggunakan media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan, siswa menjadi lebih
semangat, antusias, serta termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dan
menyelesaikan soal yang dikemas dalam bentuk permainan yang menarik.

Hasil ini sejalan dengan teori motivasi belajar pada (Afriana and Prastowo 2022)
yang menyatakan bahwa motivasi dapat meningkat apabila sebuah proses belajar dikemas
dengan menarik, menimbulkan tantangan, serta memberikan pengalaman menyenangkan
bagi diri siswa. Selain itu, sesuai dengan hal tersebut pada (Sari and Harjono 2021), media
pembelajaran yang tepat mampu menumbuhkan sebuah minat, meningkatkan perhatian,
serta memfasilitasi keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.

Temuan mengenai kelayakan dan efektivitas media pembelajaran kartu UNO ini
konsisten dengan berbagai penelitian terdahulu. Penelitian yang dilakukan (Roissuttaglah
2022) tentang pengembangan media pembelajaran berupa kartu UNO untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi pengelompokan hewan berdasarkan
makanannya dimana media kartu UNO secara signifikan meningkatkan hasil belajar
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siswa, mirip dengan uji-t pada penelitian ini. Selain itu, (Eka Rosita Sari., Rohman, and
Effendi 2022) dalam penelitiannya juga menunjunjukkan tingkat kepraktisan media.

D. Simpulan

Berdasarkan keseluruhan proses penelitian yang telah dilaksanakan dapat ditarik
kesimpulan bahwa media pembelajaran kartu UNO berbasis permainan terbukti efektif
dan layak digunakan dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 1 pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 4 Wonorejo. Pembelajaran yang
diintegrasikan dengan unsur permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
hidup, menyenangkan, dan partisipatif. Siswa yang semula cenderung pasif dan mudah
kehilangan fokus menunjukkan perubahan sikap menjadi lebih aktif, antusias, dan berani
berpartisipasi dalam proses belajar.

Berdasarkan hasil observasi, angket, serta analisis uji-t, diperoleh peningkatan
yang signifikan terhadap minat dan motivasi belajar siswa setelah menggunakan media
kartu UNO berbasis permainan. Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran
berbasis permainan tidak hanya memperkuat aspek kognitif, tetapi juga mampu
menumbuhkan keterlibatan afektif dan psikomotor siswa. Dengan demikian, dapat
ditegaskan bahwa penerapan media pembelajaran inovetif seperti kartu UNO relevan
untuk digunakan pada jenjang sekolah dasar, terutama dalam pembelajaran yang
menuntut interaksi aktif dan penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

Selanjutnya hasil penelitian ini merekomendasikan agar pendidik lebih kreatif
dalam memanfaatkan media permainan edukatif sebagai sarana pembelajaran yang
menarik dan bermakna. Guru tidak lagi berperan sebatas penyampai materi, tetapi juga
sebagai fasilitator yang memberi ruang bagi siswa untuk berekspresi, bekerja sama, dan
belajar secara kontekstual. Media kartu UNO berbasis permainan dapat dijadikan
alternatif model pembelajaran yang mendukung konsep Merdeka Belajar dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Untuk pengembangan selanjutnya, media ini
dapat dimodifikasi dan diterapkan pada berbagai materi serta mata pelajaran lain seperti
Matematika, Bahasa Indonesia, IPAS dan lainnya dengan menyesuaikan konten pada
kartu UNO terhadap materi pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan media kartu
UNO diharapkan mampu memberikan dampak yang lebih luas, bervariasi, dan
berkontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas serta evektifitas proses pembelajaran
di sekolah dasar.
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