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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya motivasi belajar dan pemahaman konsep belajar siswa pada 

materi perubahan lingkungan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, berupa media permainan kartu uno. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan media permainan kartu uno terhadap motivasi 

belajar dan pemahaman konsep siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan model ADDIE 

menggunakan pre-experimental jenis One Group Pretest-Posttest Design. Instrumen motivasi belajar 

diukur menggunakan skala dan pemahaman konsep diukur menggunakan instrumen tes. Data yang 

diperoleh berupa skala motivasi belajar siswa dan pretest-posttest. Media kartu uno ditinjau kelayakannya 

dari aspek materi dan media, serta keefektifannya terhadap motivasi belajar dan pemahaman konsep. Data 

dianalisis secara deskriptif dan uji N-Gain.  Hasil penelitian ini diperoleh: (1) Kelayakan media permainan 

kartu uno dari aspek materi memperoleh 85,5% (sangat layak) dan aspek media memperoleh 92,52% 

(sangat layak). (2) Hasil uji keefektifan terhadap motivasi belajar memperoleh nilai N-Gain 0,44 dengan 

kategori sedang. (3) Hasil uji keefektifan pemahaman konsep memperoleh nilai N-Gain 0,69 dengan 

kategori sedang. Berdasarkan hasil data penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media permainan 

kartu uno dinyatakan sangat layak dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman 

konsep siswa. 

 

Kata kunci: Kartu Uno; Perubahan Lingkungan; Media Permainan;  Motivasi Belajar; Pemahaman 

Konsep. 
Abstract 

This research was motivated by low learning motivation and students' understanding of learning concepts 

in environmental change material. One effort that can be made is to develop interesting and fun learning 

media, in the form of the Uno card game. The aim of this research is to determine the feasibility and 

effectiveness of the Uno card game media on students' learning motivation and understanding of concepts. 

This research is research into the development of the ADDIE model using a pre-experimental One Group 

Pretest-Posttest Design type. The learning motivation instrument is measured using a scale and concept 

understanding is measured using a test instrument. The data obtained were in the form of student learning 

motivation scales and pretest-posttest. The Uno card media was reviewed for its suitability from the 

material and media aspects, as well as its effectiveness on learning motivation and concept understanding. 

Data were analyzed descriptively and with the N-Gain test. The results of this research obtained: (1) The 

feasibility of the Uno card game media from the material aspect obtained 85.5% (very feasible) and the 

media aspect obtained 92.52% (very feasible). (2) The results of the effectiveness test on learning 

motivation obtained an N-Gain value of 0.44 in the medium category. (3) The results of the effectiveness 

test for understanding the concept obtained an N-Gain value of 0.69 in the medium category. Based on the 

results of the research data, it can be concluded that the Uno card game media is declared very feasible 

and effective in increasing students' learning motivation and understanding of concepts. 

 

Keywords: Uno Cards; Environmental Change; Game Media; Learning Motivation; Concept 

Understanding. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran disebut sebagai sistem 

dari beragam aspek yang keterkaitan dalam 

menjangkau tujuan proses pembelajaran. 

Aspek pembelajaran meliputi aspek materi 

ajar, tujuan, strategi, alat, dan penilaian 

pembelajaran (Nurdyansyah, 2019). Seluruh 

aspek tersebut diperlukan dalam mencapai 

keberhasilan tujuan pembelajaran. Salah satu 

aspek pembelajaran ialah media 

pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah elemen 

krusial dalam pembelajaran yang berperan 

dalam meningkatkan kualitas dan 

keberhasilan belajar (Nurdyansyah, 2019). 

Selain itu, media pembelajaran berfungsi 

sebagai perantara bagi guru dalam membantu 

menyampaikan informasi pembelajaran 

kepada siswa (Audie, 2019). Media 

pembelajaran dimanfaatkan untuk 

mendukung siswa dalam memahami konsep-

konsep yang dipelajari selama proses 

pembelajaran (Aghni, 2018). 

Keseluruhan proses pembelajaran 

harus diperhatikan ketika memilih media 

pembelajaran. Memilih dan menggunakan 

media pembelajaran yang sesuai mampu 

meningkatkan interaksi antar siswa dengan 

media yang digunakan (Nurrita, 2018). 

Penggunaan media pembelajaran mendukung 

keterlibatan aktif dan pemahaman konsep 

siswa dalam pembelajaran. Media dapat 

merangsang motivasi dan memperdalam 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran 

(Azrina, 2021).  

Motivasi belajar adalah faktor yang 

mendorong dalam melaksanakan aktivitas 

belajar guna mencapai suatu prestasi belajar 

(Rini, 2015). Adanya motivasi belajar ini 

akan mendukung upaya siswa untuk berusaha 

dengan optimal dalam proses pembelajaran 

dengan harapan dapat meningkatkan prestasi 

belajar. Motivasi belajar menjadi aspek yang 

krusial dalam keberlangsungan proses 

pembelajaran yang memotivasi siswa untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang materi pembelajaran. 

Pemahaman konsep merupakan 

kemampuan seseorang dalam menyampaikan 

kembali informasi yang telah dipelajarinya. 

Sesuai dengan pemahaman konsep yang 

dimilikinya, seseorang mampu 

menyampaikan kembali materi yang telah 

dipelajari dengan kalimat yang sederhana. 

Hal ini sesuai dengan pemahaman konsep 

menurut Al Haq and Raicudu (2023) yang 

menyatakan bahwa seseorang dapat 

dikatakan memahami suatu konsep yakni 

ketika seseorang tersebut dapat 

menginterpretasikan kembali apa yang telah 

dipelajari. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan 

di SMAN 1 Bandongan, pada saat proses 

pembelajaran berlangsung menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan 

guru kurang menarik yaitu hanya berupa 

power point yang berisi tulisan materi tanpa 

adanya gambar dan metode mengajar yang 

bersifat monoton dengan didominasi metode 

ceramah. Hal ini menjadikan siswa kurang 

tertarik dengan proses pembelajaran, yang 

ditunjukkan dengan kurangnya keterlibatan 

dalam pembelajaran, kurangnya interaksi, 

dan kesulitan dalam memahami informasi 

yang diajarkan. 

Selain itu, materi pembelajaran biologi 

ini memerlukan penguasaan pemahaman 

konsep yang matang. Siswa harus memahami 

konsep pokok materi biologi karena bersifat 

kompleks dengan konsep-konsep abstrak 

secara luas (Rahmayumita & Hidayati, 

2023). Materi perubahan lingkungan adalah 

salah satu topik yang mencakup berbagai 

aspek yang luas. Sehingga, dengan materi 

yang konkret dan konsep materi yang cukup 

luas ini menyebabkan ketidakpahaman siswa 

terhadap materi. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman konsep siswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

upaya untuk mengatasinya adalah dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik dalam meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam kegiatan belajar, dengan harapan 

dapat meningkatkan pemahaman konsep 

siswa secara optimal. Untuk mengoptimalkan 

kegiatan pembelajaran, penting untuk 

memilih penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai guna merangsang motivasi 

belajar dan meningkatkan pemahaman 

konsep siswa sehingga dapat meningkatkan 
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kualitas pendidikan. Salah satu solusinya 

yakni menggunakan media permainan 

edukasi (educational game) yang berkaitan 

dengan pendidikan (Suwarno & Suratsih, 

2018).  

Media permainan edukasi (educational 

game) merupakan media dalam pendidikan 

yang mengkorelasikan antara belajar dan 

bermain, sehingga media tersebut dapat 

berfungsi sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran (Yulianti & Ekohariadi, 2020). 

Penggunaan media permainan edukasi ini 

dapat diterapkan pada pembelajaran 

kooperatif supaya pembelajaran yang 

monoton menjadi aktif dan partisipatif.  

Harapannya, permainan edukasi ini dapat 

berfungsi sebagai media penunjang dalam 

kegiatan pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan.  

Kartu uno menjadi salah satu media 

permainan yang dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran yang menyenangkan 

juga menarik. Permainan ini melibatkan 

kartu-kartu khusus dengan empat warna yang 

dimainkan secara strategis (Sari & Lutfi, 

2015). Strategi bermain kartu uno dilakukan 

dengan mencocokkan angka atau warna yang 

tertera pada kartu, terdapat kartu aksi atau 

varian lain dari kartu uno yang memuat 

aturan unik tentang cara memainkan kartu 

tersebut, melalui strategi permainan yang 

dipadukan dalam kombinasi pembelajaran 

diyakini mampu mendorong motivasi belajar 

dan hasil belajar siswa (Hidayati & 

Retnowati, 2017). Metode permainan kartu 

uno dapat menghasilkan suasana belajar yang 

menyenangkan dan nyaman, sehingga 

memotivasi mereka untuk aktif berpartisipasi 

dalam pembelajaran (Estiani et al., 2015).  

Oleh karena itu, penelitian ini 

mengimplementasikan media permainan 

kartu uno dalam materi Perubahan 

Lingkungan. Aturan bermain kartu uno yang 

akan diimplementasikan ini pada dasarnya 

serupa dengan aturan standar permainan 

kartu uno, hanya saja dimodifikasi dalam 

suatu pembelajaran. Kartu uno memiliki 

tampilan yang sederhana dengan ilustrasi, 

gambar, warna tajam. Kartu uno yang 

dikembangkan terdiri atas kartu materi dan 

kartu soal. Kartu materi berisi uraian konsep 

materi Perubahan Lingkungan untuk dapat 

memudahkan pemahaman konsep materi 

siswa dalam permainan. Kemudian, kartu 

soal berisi pertanyaan seputar materi 

perubahan lingkungan yang tertera pada 

kartu materi yang digunakan untuk 

mengevaluasi pemahaman siswa terhadap 

konten yang berkaitan dengan perubahan 

lingkungan. Untuk meningkatkan semangat 

dan partisipasi siswa, kartu uno memiliki 

sejumlah kartu aksi yang dapat digunakan 

sebagai strategi kemenangan. Oleh karena 

itu, diharapkan media kartu uno mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan 

kemampuan pemahaman konsep siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Media Permainan Kartu Uno Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar dan 

Pemahaman Konsep Siswa Pada Materi 

Perubahan Lingkungan”.  

 

Metode Penelitian  

Desain penelitian ini menggunakan 

metode penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D) yang 

menggunakan penelitian pre-experimental. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah media kartu uno. Pengembangan 

media kartu uno didasarkan pada langkah 

pelaksanaan model pengembangan ADDIE 

yaitu analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

Tahap analysis yaitu analisis 

kebutuhan, karakteristik siswa, kurikulum, 

materi, dan kartu uno sebagai media 

pembelajaran. Tahap design yaitu merancang 

desain media pembelajaran serta membuat 

peraturan permainan, materi, pertanyaan, dan 

pembahasan. Tahap development yaitu 

mengembangkan produk media kartu uno 

yang dilanjutkan dengan validasi ahli media 

dan materi. Tahap implementation yaitu 

melakukan penelitian pre-experimental yang 

dilakukan terhadap 31 siswa kelas X-E9 

SMAN 1 Bandongan. Tahap evaluation yaitu 

dilakukan pada seluruh tahp pengembangan.   

Penelitian ini menggunakan rancangan 

uji coba terbatas One Group Pretest-Posttest 

Design. Berikut ini gambaran desain 

penelitian yang digunakan.  
Tabel 1. One Group Pretest-Posttest Design 

Pretest Treatment Post-test 

O1 X O2 

Keterangan: 

O1 : pretest 
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X : penggunaan media 

O2 : posttest 

 

Instrumen yang digunakan untuk 

mengukur motivasi belajar berupa lembar 

skala motivasi belajar dan untuk mengukur 

pemahaman konsep berupa intrumen tes.  

Skala motivasi belajar yang digunakan 

berdasarkan indikator menurut Slameto 

(2010) meliputi perasaan senang, 

ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan/partisipasi siswa. Sedangkan 

untuk instrumen tes pemahaman konsep 

berupa tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest) yang difokuskan pada jenjang 

kognitif yang mengacu pada taksonomi 

bloom C1 (mengingat), C2 (memahami), C3 

(mengaplikasikan), dan C4 (menganalisis) 

(Anderson & Krathwohl, 2001). 

Teknik analisis data menggunakan 

analisis statistik deskriptif untuk mengetahui 

kelayakan media yang meliputi aspek materi 

dan media, serta menggunakan uji N-Gain 

untuk melihat keefektifan media kartu Uno 

terhadap motivasi belajar dan pemahan 

konsep. 

Dari lembar penilaian aspek materi dan 

media, diperoleh data kuantitatif yang akan 

dicari persentasenya dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut. 

 

𝑃 =
𝑓

𝑁
𝑥100% 

Keterangan: 

P = Angka persentase data angket 

f = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimum 

  

Selanjutnya, dari hasil persentase yang 

diperoleh dapat diinterpretasikan dalam 

kriteria kelayakan. Kriteria Interpretasi 

Kelayakan dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Kelayakan 

Persentase Kriteria Interpretasi 

80%  < 𝑥 ≤ 100% Sangat Layak 

60% < 𝑥 ≤ 80% Layak 

40% < 𝑥 ≤ 60% Cukup Layak 

20% < 𝑥 ≤ 40% Tidak Layak 

0% < 𝑥 ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

Sumber: (Arikunto & Jabar, 2014) 

 

Untuk melihat efektivitas media yang 

dikembangkan akan menggunakan teknik 

analisis data berupa uji N-Gain. Uji N-Gain 

adalah normalisasi gain yang diperoleh 

dengan membandingkan nilai motivasi 

belajar sebelum dan sesudah pembelajaran, 

serta membandingkan nilai pretest dan 

posttest. Uji N-Gain digunakan untuk 

mengukur seberapa besar peningkatan 

motivasi belajar dan pemahaman konsep 

siswa sesudah diberikan perlakuan. Dibawah 

ini rumus untuk menghitung uji N-Gain. 

 

𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 𝐺𝑎𝑖𝑛 (𝑔) =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Nilai indeks gain kemudian 

diinterpretasikan sesuai dengan Kriteria 

Interpretasi Indeks Gain (N-Gain) sebagai 

berikut. 
Tabel 3. Kriteria Interpretasi Indeks Gain (N-

Gain) 

Nilai <g>  Kriteria 

Interpretasi 

(<g>) > 0,7  Tinggi 

0,3 ≥ (<g>) ≥ 0,7  Sedang 

(<g>) < 0,3  Rendah 

Sumber: (Evawani et al., 2013) 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian pengembangan media kartu 

uno biologi terdiri dari kartu materi, kartu 

soal, dan kartu aksi (reverse, skip, +2, +4, dan 

kosong). Media kartu uno biologi 

menggunakan ukuran 9,5 cm x 6 cm 

sebanyak 108 kartu yang terdiri dari 8 kartu 

reverse, 8 kartu skip, 8 kartu +2, 4 kartu +4, 

4 kartu kosong, 56 kartu materi, dan 20 kartu 

soal, serta dengan 4 warna kartu menarik 

yaitu ungu, pink, biru, dan kuning yang 

menunjukkan perbedaan topik materi.  

Hasil pengembangan media kartu uno 

biologi dilihat dari aspek materi dan media. 

Berikut hasil analisis penilaian aspek materi 

dapat dilihat pada Tabel 4. 
Tabel 4. Analisis Hasil Aspek Materi 

Aspek Jumlah 

Skor 

% Kelaya-

kan 

Materi 17 85% Sangat 

Layak 

Konstruksi 16 80% Sangat 

Layak 

Bahasa 15 75% Layak 

Teknik 

penyajian 

media kartu 

uno 

15 100% Sangat 

Layak 

Hasil rata-rata  

penilaian 

85,5% Sangat 

Layak 
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Berikut gambaran media kartu uno biologi pada Tabel 5. 
Tabel 5. Media Kartu Uno Biologi 

No Jenis Kartu Gambar Keterangan 

1 Kartu materi 

 

Berisi materi tentang perubahan 

lingkungan 

2 Kartu Soal 

 

Berisi soal-soal materi perubahan 

lingkungan disertai QR-Code 

jawaban dan pembahasan soal 

3 Kartu reverse 

 

Arah permainan akan berubah 

ketika kartu ini dimainkan 

4 Kartu skip 

 

Pemain dalam urutan berikutnya 

kehilangan gilirannya dalam 

bermain 

5 Kartu +2 

 

Jika dimainkan mengharuskan 

pemain berikutnya harus menarik 

2 kartu atau bisa dengan 

memainkan kartu +2 juga 

6 Kartu +4 

 

Jika dimainkan mengharuskan 

pemain berikutnya harus menarik 

4 kartu atau bisa dengan 

memainkan kartu +4 juga 
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No Jenis Kartu Gambar Keterangan 

7 Kartu kosong 

 

Kartu ini dapat dimainkan ketika 

pemain tidak memiliki kartu 

materi dan kartu soal 

Berdasarkan data uji kelayakan aspek 

materi diperoleh rata-rata 85,5% dengan 

kategori sangat layak. Kriteria tersebut 

berdasarkan interpretasi kelayakan yang 

diadaptasi dari Arikunto & Jabar (2014) 

dengan rentang persentase 80%  < 𝑥 ≤ 

100%. Kelayakan materi ditinjau beberapa 

aspek meliputi aspek materi, konstruksi, 

bahasa, dan teknik penyajian media kartu 

uno.  

Pada aspek materi diperoleh 

persentase 85% dengan kategori sangat 

layak. Hal ini, diketahui materi pada kartu 

uno biologi disajikan secara jelas, runtut, dan 

sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) 

dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang ingin 

dicapai pada materi perubahan lingkungan. 

Konsep materi dalam media kartu uno 

mengacu pada sumber informasi belajar yang 

terpercaya. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Cahyati & Hartono (2015) mengungkapkan 

penggunaan sumber informasi belajar 

terpercaya dapat menghindari konsep-konsep 

yang bermakna ganda. 

Selanjutnya, pada aspek konstruksi 

diperoleh persentase 80% dengan kategori 

sangat layak, menampilkan kejelasan 

indikator materi setiap tujuan pembelajaran. 

Kemudian, gambar ilustrasi yang digunakan 

menunjukkan setiap topik materi secara jelas. 

Penyajian gambar ilustrasi dalam media 

pembelajaran harus relevan dengan materi 

yang disajikan (Cahyati & Hartono, 2015).  

Pada aspek bahasa diperoleh 

persentase 75% dengan kategori layak. Hal 

ini, menunjukkan bahasanya jelas dan dapat 

dimengerti, hanya saja perlu diperhatikan 

dalam kaidah penulisan. Aspek kebahasaan 

dalam media kartu uno biologi dinilai cukup 

komunikatif dalam menyajikan materi dalam 

media. Penggunaan bahasa yang tepat dalam 

media bertujuan untuk memudahkan siswa 

dalam memahami makna dari setiap kata atau 

kalimat dan menghindari penafsiran makna 

ganda (Panjaitan et al., 2021). 

Kemudian, pada aspek teknik 

penyajian materi pada media kartu uno 

diperoleh persentase 100% dengan kategori 

sangat layak. Media kartu uno biologi sudah 

memenuhi kriteria aspek penyajian, yakni 

media kartu uno sudah memuat peranan 

media dalam menyajikan materi perubahan 

lingkungan secara menarik dan sederhana 

untuk memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Penyampaian materi yang 

ditampilkan secara ringkas juga sederhana 

dapat mendorong siswa untuk terlibat aktif 

dalam pembelajaran (Setyawati & 

Ambarwati, 2020).  

Selanjutnya, berikut hasil analisis 

aspek media dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Analisis Hasil Aspek Media 

Aspek Jumlah 

Skor 

% Kelaya-

kan 

Kelayakan 

grafis 

24 96% Sangat 

Layak 

Kejelasan 

gambar 

8 80% Sangat 

Layak 

Kelayakan 

tulisan 

10 100% Sangat 

Layak 

Media 14 93,3% Sangat 

Layak 

Manfaat 14 93,3% Sangat 

Layak 

Hasil rata-rata 

penilaian 

92,52% Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan data uji kelayakan media 

diperoleh rata-rata 92,52% dengan kategori 

sangat layak. Kriteria tersebut berdasarkan 

interpretasi kelayakan yang diadaptasi dari 

Arikunto & Jabar (2014) dengan rentang 

persentase 80%  < 𝑥 ≤ 100%. Kelayakan 

media ditinjau dari beberapa aspek meliputi 

kelayakan grafis, kejelasan gambar, 

kelayakan tulisan, media, dan manfaat.  

Pada aspek kelayakan grafis diperoleh 

persentase 96% dengan kategori sangat 

layak. Berdasarkan aspek kelayakan grafis, 
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media kartu uno biologi menggunakan 

ukuran 9 cm x 6,5 cm sebanyak 108 kartu 

yang terdiri dari reverse, skip, +2, +4, 

kosong, kartu materi, dan kartu soal, serta 

dengan 4 warna kartu menarik yaitu ungu, 

pink, biru, dan kuning yang menunjukkan 

perbedaan topik materi. Desain tata letak 

kartu sudah sesuai dan menggunakan warna 

yang menarik. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Putri & Kristiana (2022) bahwa 

warna yang mencolok atau cerah dapat 

memikat perhatian dan memudahkan siswa 

memahami materi. Elemen grafis tersebut 

diimplementasikan melalui konsep dan 

desain yang menekankan fungsionalitas dan 

estetika. 

Selanjutnya, pada aspek kejelasan 

gambar diperoleh persentase 80% dengan 

kategori sangat layak. Gambar dalam media 

sesuai dengan relevansi materi dengan 

memanfaatkan elemen gambar/ilustrasi yang 

terdapat dalam Canva. Aplikasi canva ini 

menyajikan desain gambar dengan kualitas 

dan resolusi gambar yang baik (Tanjung & 

Faiza, 2019). Kualitas dan resolusi gambar 

yang baik, akan memperjelas cetakan gambar 

yang sesuai dengan desain. 

Pada aspek kelayakan tulisan 

diperoleh persentase 100% dengan kategori 

sangat layak. Tampilan depan menggunakan 

jenis font Bree Serif ukuran 9 serta untuk 

tampilan belakang menggunakan kombinasi 

jenis font Arturo Outline ukuran 51 dan 

Awkward Chubby ukuran 25. Ukuran font 

tersebut mudah dibaca oleh siswa. Pemilihan 

jenis font yang tepat dapat memudahkan 

siswa dalam membaca informasi yang 

disajikan  (Fernando & Deli, 2023). 

Kemudian, pada aspek media 

diperoleh persentase 93,3% dengan kategori 

sangat layak. Hal ini menunjukkan media 

kartu uno biologi menarik mudah digunakan.  

Selanjutnya, pada aspek manfaat diperoleh 

persentase 93,3% dengan kategori sangat 

layak. Media kartu uno biologi dianggap 

mampu meningkatkan semangat belajar 

siswa dan mempermudah pemahaman 

konsep materi. Selain itu, media kartu uno 

berperan dalam membantu memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi. 

Pada pelaksanaan uji coba diperoleh 

data hasil tes yang mencakup nilai pretest dan 

posttest, serta nilai motivasi belajar. 

Kemudian, data tersebut digunakan untuk 

menentukan keefektifan media kartu uno 

biologi berdasarkan nilai N-Gain. Berikut 

hasil nilai N-Gain motivasi belajar siswa 

awal dan akhir. 
Tabel 7. Hasil Uji N-Gain Motivasi Belajar 

 Mean 

Motivasi_Awal 70,64 

Motivasi_Akhir 84,07 

N-Gain 0,44 

Kategori Sedang 

 

Keefektifan media permainan kartu 

uno dapat dinilai dari peningkatan hasil 

motivasi belajar awal dan akhir. Berdasarkan 

data, rata-rata nilai motivasi akhir yaitu 84,07 

dibandingkan nilai motivasi awal sebesar 

70,64 sebelum diberikan perlakuan. Nilai 

rata-rata motivasi belajar meningkat setelah 

diberikan perlakuan, menurut data 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

permainan kartu uno dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa.  Penggunaan media 

pembelajaran yang mendorong siswa untuk 

belajar dapat membantu meningkatkan 

motivasi belajar (Cahyaningtias & Ridwan, 

2022). 

Selain untuk menilai kenaikan nilai 

rata-rata hasil motivasi belajar, dilakukan uji 

N-Gain untuk mengetahui keefektifan media 

permainan kartu uno. Pada uji keefektifan 

dengan uji N-Gain menghasilkan nilai 0,44 

dengan kriteria sedang. Kriteria tersebut 

berdasarkan interpretasi indeks Gain yang 

diadaptasi dari Evawani et al. (2013) dengan 

rentang persentase 0,3  ≤ 𝑥 ≤ 0,7. Hal ini 

menunjukkan media permainan kartu uno 

efektif meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada materi perubahan lingkungan. Hal ini 

didukung oleh Witantyo (2017) yang 

mengembangkan media pembelajaran 

akuntansi dengan kartu uno secara efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa.  

Media kartu uno biologi dapat 

meningkatkan motivasi belajar karena di 

dalam implementasinya terdapat kegiatan 

bermain dan kompetisi dalam suasana 

belajar. Pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, siswa dapat belajar sekaligus 

bermain dengan media kartu uno biologi. 

Menurut Kurniawati (2021) siswa akan lebih 

senang dengan bermain dan belajar yang 

dapat menciptakan suasana  santai tidak 

membuat jenuh. Selain itu, adanya unsur 

kompetisi dalam media permainan kartu uno 
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ini memicu semangat siswa dalam bersaing 

untuk memenangkan permainan. Unsur 

kompetisi permainan dalam pembelajaran 

dapat memunculkan partisipasi aktif dan 

umpan balik secara langsung dengan 

informasi konsep materi (Sulistiyanti & 

Fitria, 2020). 

Motivasi siswa dilihat melalui 

indikator motivasi belajar yakni perasaan 

senang ditandai dengan siswa yang semangat 

dalam belajar menggunakan media 

permainan kartu uno. Indikator ketertarikan 

ditandai dengan siswa yang memperhatikan 

sistem dan aturan permainan kartu uno. 

Kemudian, indikator perhatian ditandai 

dengan siswa yang memperhatikan materi 

pada kartu yang dimainkan. Lalu, indikator 

keterlibatan ditandai dengan siswa yang 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran 

dengan media permainan kartu uno. 

Selanjutnya, berikut hasil analisis 

perhitungan pretest dan posttest siswa yang 

dilakukan melalui uji N-Gain.  
Tabel 8. Hasil Uji N-Gain Pemahaman Konsep 

 Mean 

Pretest 51,87 

Posttest 85,22 

N-Gain 0,69 

Kategori Sedang 

 

Pemahaman konsep siswa diperoleh 

berdasarkan hasil nilai pretest-posttest. 

Peningkatan nilai pretest sebelum dan nilai 

posttest sesudah penggunaan media 

permainan kartu uno menunjukkan 

keefektifan terhadap pemahaman konsep. 

Instrumen soal pretest-posttest dalam 

penelitian yakni berjumlah 25 butir soal 

objektif pilihan ganda yang teruji validasi isi 

oleh dosen yang menyatakan valid dan 

validasi konstruk yang menyatakan valid dan 

reliabel, sehingga instrumen soal yang 

digunakan layak untuk mengukur 

pemahaman konsep siswa.  

Berdasarkan data, rata-rata skor pretest 

dan posttest meningkat. Hal ini ditunjukkan 

dengan peningkatan nilai posttest dengan 

rata-rata 85,22 dibandingkan nilai pretest 

rata-rata sebesar 51,87. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest 

dan posttest meningkat setelah diberikan 

perlakuan, yang mana membuktikan jika 

implementasi media permainan kartu uno 

dapat meningkatkan pemahaman konseptual 

siswa.  Peningkatan pemahaman konsep 

siswa dalam penelitian ini salah satu 

faktornya yaitu media kartu uno yang 

menyajikan materi dapat membantu siswa 

dalam membangun pemahaman konsep. 

Pada uji keefektifan dengan uji N-Gain 

diperoleh  nilai 0,69 dengan kriteria sedang. 

Kriteria tersebut berdasarkan interpretasi 

indeks Gain yang diadaptasi dari Evawani et 

al. (2013) dengan rentang persentase 0,3  ≤x≤ 

0,7. Hal ini, menunjukkan jika media 

permainan kartu uno efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa 

mengenai materi perubahan lingkungan. Hal 

ini didukung oleh penelitian Estiani et al. 

(2015) yang mengembangkan media 

permainan kartu uno efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa.  

Penggunaan media permainan kartu 

uno sebagai media merupakan penerapan 

pembelajaran untuk mempermudah siswa 

dalam memahami konsep materi perubahan 

lingkungan. Peningkatan pemahaman konsep 

siswa ini didukung oleh penyajian media 

permainan kartu uno yang menarik dan 

sederhana, sehingga siswa menunjukkan 

ketertarikan pada media kartu uno dan mudah 

memahami materi yang disajikan. Selain 

penyajian kartu uno yang menarik,  

implementasi media kartu uno ini dilakukan 

secara berkelompok dengan melibatkan 

seluruh siswa, sehingga seluruh siswa dapat 

saling memahami materi dalam media kartu 

uno tersebut. Selain itu, terdapat soal dan 

pembahasan pada kartu uno untuk mengukur 

pemahaman siswa.   Adanya variasi soal 

dapat memperdalam pemahaman konsep 

siswa  (Novitasari, 2016). 

Selain media kartu uno biologi yang 

menarik, media kartu uno biologi yang 

bersifat permainan ini juga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep. Media 

kartu uno biologi menyediakan representasi 

visual yang jelas mengenai konsep-konsep 

materi perubahan lingkungan. Sesuai dengan 

prinsip Kerucut Pengalaman Edgar Dale, 

visualisasi dapat membantu siswa 

mengembangkan minat dan perhatian 

terhadap materi pelajaran. Siswa merasa 

lebih mudah memahami dan memahami dan 

menerapkan konsep ketika mereka dapat 

melihat representasi visual yang relevan. Hal 

ini juga menggambarkan penggunaan media 

kartu uno biologi memfasilitasi pengalaman 
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langsung, ketika siswa secara aktif terlibat 

dalam permainan yang menerapkan konsep 

materi. Hal ini, sesuai dengan prinsip Kerucut 

Pengalaman Edgar Dale yang menempatkan 

pengalaman langsung sebagai metode 

pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep 

(Nasarudin et al., 2024).  

Selain itu, implementasi media kartu 

uno biologi ini dilakukan secara 

berkelompok dengan melibatkan seluruh 

siswa, sehingga seluruh siswa dapat saling 

memahami materi dalam media kartu uno 

biologi tersebut. Kegiatan tersebut 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi 

secara sosial dan membangun pengetahuan 

bersama tentang konsep perubahan 

lingkungan. Hal ini, sesuai dengan prinsip 

Konstruktivisme Vygotsky yang 

menekankan pada lingkungan sosial 

pembelajaran, pengetahuan akan lebih baik 

dipahami saat siswa berinteraksi dan 

berkolaborasi dengan orang lain yang berarti 

mengkonstruksikan secara sosial (Tamrin et 

al., 2011). Media permainan kartu uno 

biologi ini mampu melibatkan siswa dalam 

pembelajaran yang membuat setiap siswa 

belajar melalui interaksi yang ditimbulkan. 

Interaksi tersebut memberikan umpan balik 

secara langsung melalui kartu materi dan 

kartu soal yang dalam media kartu uno 

biologi. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Sadiman (2019) mengenai permainan dapat  

memberikan umpan balik secara cepat 

dengan memberitahukan yang benar dan 

yang salah. Sehingga, siswa dapat belajar 

memahami dari kegiatan tersebut. 

 

Simpulan 

Simpulan dari penelitian dan 

pengembangan ini adalah sebagai berikut. 

1. Media permainan kartu uno dinyatakan 

sangat layak sebagai media 

pembelajaran dalam pembelajaran 

biologi khususnya pada materi 

perubahan lingkungan. Hal ini, 

dibuktikan berdasarkan hasil kelayakan 

aspek materi sebesar 85,5% dan media 

sebesar 92,52%. 

2. Implementasi media permainan kartu 

uno pada materi perubahan lingkungan 

dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dengan hasil uji N-Gain diperoleh 

nilai 0,44 yang berarti efektif dengan 

kategori sedang. 

3. Implementasi media permainan kartu 

uno pada materi perubahan lingkungan 

dapat meningkatkan pemahaman konsep 

dengan hasil uji N-Gain diperoleh nilai 

0,69 yang berarti efektif dengan kategori 

sedang. 
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