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A B S T R A K 

Saat proses pembelajaran biologi pada materi protista guru telah 
menggunakan media berupa power point serta video dan untuk 
pemantapan materi guru menggunakan LKPD yang sudah dirancang. 
Namun kelemahan dari media pembelajaran yang digunakan tersebut 
masih belum bisa menarik perhatian peserta didik dalam mempelajari 
materi Protista. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa kebutuhan 
pengembangan media pembelajaran berbentuk kartu dengan metode 
permainan UNO pada materi protista. Studi dilakukan dengan metode 
survei. Sampel penelitian yaitu 30 peserta didik yang dipilih secara acak 
pada 5 kelas yang berbeda dan satu orang guru biologi Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu angket. Pengumpulan data 
dilakukan dengan menyebarkan angket kepada peserta didik dan guru 
biologi melalui google formulir. Teknik analisis data yang digunakan 
adalah teknik analisis data statistik deskriptif kuantitatif. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran 
tambahan pada materi protista, kriteria media pembelajaran yang 
dibutuhkan oleh peserta didik yaitu materi yang disampaikan lengkap, 
singkat, padat dan disertai gambar dan menggunakan metode 
permainan. Pengembangan media pembelajaran berbentuk kartu 
dengan metode permainan UNO dapat menjadi solusi dari permasalahan 
yang dihadapi oleh guru dan peserta didik khusunya pada materi 
protista. 

A B S T R A C T 

While learning biology on protist material, the teacher has used media in the form of power points and 
videos, and for strengthening the material, the teacher uses the LKPD that has been designed. 
However, the weakness of the learning media used is still unable to attract students' attention in 
studying Protista material. This study aims to analyze the need for developing learning media in the 
form of cards with the UNO game method on protist material. The study was conducted by survey 
method. The research sample was 30 students randomly selected in 5 different classes and one 
biology teacher. The instrument used in this study was a questionnaire. Data was collected by 
distributing questionnaires to students and biology teachers via google forms. The data analysis 
technique used is the descriptive quantitative statistical data analysis technique. The analysis results 
show that students need different learning media on protist material. The criteria for learning media 
needed by students are complete, short, dense and accompanied by pictures and using game 
methods. The development of learning media in the form of cards with the UNO game method can 
solve the problems faced by teachers and students, especially in protist material. 

 
 
1. PENDAHULUAN 

 Kualitas pendidikan sangat penting untuk kelangsungan hidup bangsa dan Negara. Pendidikan 
berperan penting dalam membentuk manusia menjadi pribadi yang lebih baik (Amini & Suyadi, 2020; 
Mardliyah et al., 2021). Dalam mencapai tujuan pendidkan harus dimulai dengan menciptakan 
pembelajaran yang berkualitas. Dalam proses pembelajaran guru memegang peranan yang sangat penting 
untuk meningkatkan kualitas Pendidikan (S. Liu et al., 2021; Y. Liu et al., 2020). Guru harus mampu 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan melalui pembelajaran yang efektif dengan memilih 
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metode dan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa (Febriana, 2017; Nisa & Sujarwo, 
2020; Rediasih et al., 2019). Selain itu tugas guru harus mampu bertanggung jawab serta melakukan 
inovasi-inovasi dengan menerapkan strategi pembelajaran yang baik (Range et al., 2013; Wahyono et al., 
2020). Pembelajaran akan lebih menarik untuk siswa apabila guru menggunakan alat bantu berupa media 
pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran yang relevan didalam kelas dapat mengoptimalkan 
proses pembelajaran dan membuat siswa menjadi lebih aktif dan mencapai tujuan pembelajaran 
(Khaulani et al., 2019; Ulfah & Soenarto, 2017).  Siswa tidak mengalami kejenuhan ataupun kebosanan 
saat pembelajaran berlangsung ketika menggunakan media pembelajaran (Karo & Rohani, 2018; A. 
Rahmawati, 2018). Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian serta keaktifan 
peserta didik terhadap topik yang dipelajari (Buchori et al., 2017; H. Handayani et al., 2018; Sadikin & 
Hakim, 2019). Bantuan media pembelajaran akan meningkatkan gairah belajar dan motivasi peserta didik 
sehingga pada hasil belajar peserta didik dapat meningkat. Penggunaan media pembelajaran ini dapat 
membantu siswa dalam memahami materi atau konsep yang terasa sulit sehingga menjadi lebih jelas dan 
lebih mudah dipahami (Boyd, 2019; Diyantari et al., 2020; Seruni et al., 2020). Dengan adanya media 
pembelajaran ini memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya  (Daryanto, 2016; Saputri & Qohar, 2020). Mata pelajaran 
Biologi materi Protista adalah salah satu materi biologi yang sulit dipahami. Sehingga membutuhkan 
media pembelajaran dalam penyampaian materinya.  

Namun berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru kelas X SMAS diperoleh 
informasi bahwa saat proses pembelajaran biologi pada materi protista guru telah menggunakan media 
berupa power point serta video dan untuk pemantapan materi guru menggunakan LKPD yang sudah 
dirancang. Namun kelemahan dari media pembelajaran yang digunakan tersebut masih belum bisa 
menarik perhatian peserta didik dalam mempelajari materi Protista. Hal ini mengakibatkan pembelajaran 
masih belum maksimal dilakukan dikarenakan masih terdapat siswa yang tidak berpartisipasi aktif dalam 
pembelajaran Biologi. Permasalahan ini berdampak terhadap rendahnya hasil belajar siwa. Oleh karena 
itu, dalam pembelajaran protista dibutuhkan suatu media pembelajaran tambahan yang dapat membantu 
peserta didik dalam meningkatkan partisipasi aktif, pemahaman konsep, dan membuat pembelajaran 
menjadi menyenangkan, sehingga dapat menaikkan hasil belajar peserta didik (Andriyani et al., 2016; 
Aspini, 2020). Solusi yang dapat dilakukan adalah dengan pengembangan media pembelajaran berbentuk 
kartu dengan metode permainan uno.  

Media pembelajaran yang diterapkan dengan menggunakan metode permainan. sesuai dengan 
karakteristik peserta didik usia 7-18 tahun yang cenderung menyukai permainan dalam proses 
pembelajaran sehingga bisa melibatkan partisipasi aktif peserta didik selama pembelajaran berlangsung 
(Imran & Suryani, 2018; Pradilasari et al., 2019; Saputra et al., 2021). Media pembelajaran yang tepat 
salah satunya adalah media kartu. Penggunaan media kartu dalam pembelajaran memiliki beberapa 
kelebihan, diantaranya: mudah dibawa, mudah dibuat, mudah dalam penyajian, mudah disimpan, cocok 
digunakan untuk kelompok besar dan kecil,) dapat melibatkan semua siswa dalam penyajiannya, dapat 
dijadikan sebagai permainan yang menyenangkan, meningkatkan interaksi antar siswa, merangsang 
kemampuan berpikir siswa, dan, meningkatkan motivasi belajar siswa (Khairunnisak., 2015; Mardati et 
al., 2015; Puspita et al., 2016). Media pembelajaran dengan permainan kartu merupakan media 
pembelajaran yang sangat manarik bagi siswa dan mudah dipahami sehingga mudah untuk dijadikan 
media pembelajaran (Ayuni et al., 2017; N. M. D. Handayani et al., 2017; Rahayuningsih, 2020). Salah satu 
media kartu yaitu kartu UNO.  Permainan uno adalah salah satu permainan yang bisa dimainkan oleh 
segala usia mulai dari anak-anak hingga dewasa sehingga permainan ini sangat menarik untuk dimainkan 
(Artini et al., 2016; Maslina, 2020).  

Permainan kartu UNO merupakan salah satu permainan yang sangat menyenangkan untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran (Estiani et al., 2015; Kholida et al., 2020). Permainan sebagai 
media pembelajaran mempunyai kelebihan yaitu sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan dapat 
membuat partisipasi peserta didik aktif selama pembelajaran berlangsung serta mudah dalam 
menerapkan konsep (Afifah & Hartatik, 2019; Safitri et al., 2018; Susilawati et al., 2021). Sehingga mampu 
membantu perkembangan koginif anak karena dengan media pembelajarn akan mampu menciptakan 
pembelajaran yang inovatif. Permainan kartu UNO dilakukan dengan menyamakan warna atau angka 
pada kartu yang digunakan (Kholida et al., 2020; R. Rahmawati et al., 2019; Y. Sari & Solehah, 2018). 
Perbedaan kartu UNO dengan kartu lainnya adalah kartu UNO memiliki simbol seperti wild, reservese, 
draw dan stop, serta pada saat kartu yang dimiliki oleh pemain tersisa satu, maka pemain tersebut harus 
mengatakan “UNO”. Menariknya permainan kartu UNO ini terlihat sederhana, tetapi pemain harus 
mempunyai taktik dan strategi untuk mencapai kemenangan, sehingga permainan ini akan meningkatkan 
minat siswa serta daya juang siswa untuk bisa menjadi yang terbaik. Melalui permainan kartu UNO akan 
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menimbulkan suasana belajar yang menyenangkan dan antara siswa akan saling bertukar pikiran 
sehingga materi yang disampaikan oleh guru dapat diterima dan dipahami oleh semua siswa.  

Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media kartu UNO efektif untuk 
meningkatkan motivasi belajar anak untuk belajar karena permainan kartu UNO mengajak anak untuk 
melaksanakan proses pembelajaran sambil bermain (R. Rahmawati et al., 2019). Media kembelajaran 
kartu UNO berpengaruh positif terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik (Nova et al., 2020). 
Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu UNO mencipkatan susana 
belajar yang menyenangkan dan efektif sehingga mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik (R. R. 
Sari & Lutfi, 2015; Y. Sari & Solehah, 2018). Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis media 
pembelajaran yang perlu dikembangkan pada materi protista yang sesuai dengan kebutuhan peserta 
didik. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi awal mengenai bahan ajar yang 
perlu dikembangkan dan kesulitan yang dialami peserta didik dalam memahami materi protista. Hasil 
dari penelitian ini digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran berbentuk kartu dengan 
metode permainan UNO pada materi protista untuk penelitian selanjutnya.  

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan teknik survei. Sampel penelitian 
yaitu 30 peserta didik kelas X IPA yang dipilih secara acak pada 5 kelas yang berbeda dan satu orang guru 
biologi SMAS Adabiah 2 Padang yang dilakukan pada tanggal 26 oktober 2020. Teknik yang digunakan 
untuk mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu angket ketersediaan dan penggunaan sumber belajar biologi untuk guru dan peserta 
didik untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi oleh guru dan peserta didik mengenai bahan ajar 
yang digunakan untuk materi sistem imun manusia. Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan 
angket kepada peserta didik dan guru biologi melalui google formulir. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah teknik analisis data statistik deskriptif kuantitatif.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Berdasarkan hasil observasi di SMAS Adabiah 2 Padang diperoleh data yaitu pertama, Peserta 

didik kesulitan memahami materi pembelajaran biologi di karenakan bersifat hafalan dan materi yang 
terlalu banyak. Kedua, Peserta didik kesulitan memahami materi protista. Ketiga, Peserta didik sulit dalam 
mengklasifikasikan. Keempat, Kesulitan yang dialami peserta didik dikarenakan banyaknya istilah yang 
membingungkan dan materi bersifat hafalan. Kelima, Peserta didik membutuhkan media pembelajaran 
lain untuk menunjang pemahaman tentang materi protista. Pada materi protista beberapa kesulitan yang 
dihadapi oleh siswa yaitu Materi terlalu banyak dan panjang (36.7%), Sulit dalam memahami materi 
(26.7%), Sulit dalam mengklasifikasikan (23.3%), Materi bersifat abstrak (16.7%) dan Banyak Istilah-
istilah yang membingungkan (96.7%). Hasil analisis kriteria media yang baik bagi siswa disajikan pada 
Tabel 1.  
 
Tabel 1. Kriteria Media Pembelajaran Yang Menarik Bagi Peserta Didik 

No Kriteria sumber belajar Jumlah (%) 
1 Bacaan yang disertai gambar 46.7% 
2 Menggunakan metode permainan 30.3% 
3 Materi yang disampaikan lengkap, singkat, padat, dan jelas 11.3% 
4 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami 4.6% 
5 Dipraktekkan 3.8% 
6 Ditayangkan video 3.3% 

 
Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada peserta didik dan guru biologi di SMAS 

Adabiah 2 Padang didapatkan data bahwa peserta didik sulit memahami materi pembelajaran biologi 
yang disediakan sekolah, kesulitan utama dikarenakan banyaknya istilah-istilah rumit dalam media 
pembelajaran yang disediakan sekolah, materi yang terlalu banyak dan bersifat hafalan. Media 
pembelajaran yang biasa digunakan oleh peserta didik selama ini berupa modul, LKS, buku paket, LKPD, 
geschool, dan ditayangkan video. Peserta didik cenderung belajar materi biologi secara visual. Protista 
merupakan salah satu materi yang dipelajari peserta didik kelas X IPA. Menurut Bapak Azwir selaku guru 
biologi di SMAS Adabiah 2 Padang bahwa materi pembelajaran biologi kelas X IPA yang sulit salah satunya 
adalah materi protista.  
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Pada saat pembelajaran materi protista, media pembelajaran yang digunakan belum maksimal 
membuat siswa lebih tertarik dalam pembelajaran sehingga banyak siswa yang tidak berpartisipasi aktif 
dan malu bertanya saat pembelajaran materi protista. Berdasarkan angket yang dibagikan kepada peserta 
didik dan guru biologi diperoleh data bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran tambahan 
tentang materi protista yang bisa membuat siswa berpartisipasi aktif pada saat pembelajaran dan dapat 
dipahami secara mandiri. Sebanyak 83,3% peserta didik menginginkan media pembelajaran 
menggunakan metode permainan yaitu media pembelajaran berbentuk kartu dengan menggunakan 
metode permainan UNO. Kriteria media pembelajaran yang menarik menurut peserta didik (tabel 3), 
yaitu media pembelajaran berbentuk kartu dengan metode permainan UNO dapat menjadi solusi 
permasalahan yang dihadapi oleh guru dan peserta didik.  
 
Pembahasan  

Keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh kesiapan guru dalam mengajar. Pembelajaran yang 
menarik dan inovatif  berpengaruh positif terhadap peserta didik (Awalia et al., 2019; Awaludin et al., 
2020). Dalam proses pembelajaran diharapkan guru dapat menggunakan strategi dan metode 
pembelajaran yang tepat (Nugraheni et al., 2021; Russo et al., 2021; Schildkamp et al., 2020). Selain itu 
guru dapat menggunakan media pembelajaran untuk membantu siswa dalam memahami materi (Jundu et 
al., 2019; Suprianingsih, Ni Wayan S & Wulandari, 2020). Media pembelajaran sebagai alat atau perantara 
penyampaian informasi pembelajaran yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media 
pembelajaran adalah komponen penting dalam proses pembelajaran yang perlu dipersiapkan dengan 
sebaik mungkin (Arfinanti, 2018; Buchori et al., 2017; Ferdiansyah et al., 2020). Dengan mengemas 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran, maka perhatian siswa terhadap materi yang 
disampaikan akan meningkat (Ahmadi, Farid, 2017; Sadikin & Hakim, 2019). Pembelajaran yang menarik 
dengan bantuan media pembelajaran akan menumbuhkan minat dan rasa senang siswa dalam belajar, 
sehingga mereka lebih mudah dalam memahami materi yang diberikan. Salah satu media yang dapat 
digunakan yaitu media pembelajaran permainan kartu UNO.  

Pada dasarnya siswa menyukai sebuah permainan. Sehingga dengan memanfaatkan media 
pembelajarn permainan kartu UNO siswa dapat belajar sambil bermain (Kholida et al., 2020; Y. Sari & 
Solehah, 2018). Media permainan kartu dapat menambah kualitas belajar siswa (Aspini, 2020; Herawati, 
2017; Mahardika et al., 2013; Perdina et al., 2019). Media pembelajaran berbentuk kartu UNO yang akan 
dikembangkan ini dimainkan oleh 4-5 orang peserta didik dan 1 juri dari peserta didik. Cara bermainnya 
hampir sama dengan bermain kartu UNO pada umumnya, namun pada kartu UNO yang akan di 
kembangkan ini ditambahkan kartu master (topik pembelajaran), kartu materi, serta kartu soal dan 
jawaban. Pada setiap kartu materi terdapat penjalasan materi yang diharapkan siswa dapat memahami 
konsep materi sambil bermain. Sedangkan kartu soal bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh 
pemahaman siswa (Aspini, 2020; Havisa et al., 2021; R. Rahmawati et al., 2019). Dalam permainan ini juga 
terdapat kartu simbol yang dapat digunakan sebagai strategi bagi peserta didik dalam bermain. Pada 
permainan kartu UNO ini nantinya kemenangan akan ditentukan dengan melihat skor paling tinggi yang 
di dapatkan oleh pemain dari menjawab soal.  Pemberian skor ini digunakan agar peserta didik dapat 
berperan aktif selama permainan. 

Kelebihan media pembelajaran berbentuk kartu ini berisikan materi yang singkat dan jelas, serta 
terdapat gambar pada beberapa kartu tertentu. Pada kartu ini juga berisikan soal dan jawaban tentang 
materi protista yang berguna untuk mengetahui pemahaman siswa pada materi tersebut. Terdapat kartu 
simbol berupa Block, Reserve, +4, +2, dan aturan permainan yang dapat digunakan untuk membantu 
peserta didik dalam melakukan permainan nantinya. Media permainan ini sangat digemari oleh peserta 
didik dikarenakan media permainan dianggap sebagai hiburan dan bentuknya menarik karena memiliki 
variasi gambar. Hasil penelitian sebelumnya juga  menunjukkan media permainan berupa kartu UNO 
merupakan media kartu yang mengutamakan persamaan warna dan angka, dimana kartu UNO yang 
tersedia memiliki tujuan sebagai pendukung dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran dapat 
berlangsung secara efektif dan efisien (Estiani et al., 2015; Nova et al., 2020). Penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi siswa sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 
pembelajaran (Faizah et al., 2021; Fartina et al., 2019; Handhika, 2012).  Penelitian sebelumnya juga   
menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu UNO dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa (Kholida et al., 2020; Rahmawati et al., 2019; Sari & Lutfi, 2015). Implikasi penelitian ini, diharapkan 
guru dapat menggunakan media ini untuk menciptakan suasana belajar baru yang menyenangkan 
sehingga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran dan akan berpengaruh pada 
hasil belajar siswa yang meningkat. 
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4. SIMPULAN  

Media pembelajaran yang ada belum maksimal membuat peserta didik lebih tertarik dalam 
pembelajaran sehingga banyak siswa yang tidak berpartisipasi aktif dan malu bertanya saat pembelajaran 
materi protista. Pada pembelajaran protista terdapat banyak materi yang disajikan, sehingga peserta didik 
membutuhkan media pembelajaran tambahan untuk menunjang pemahaman materi dan membuat siswa 
berpartisipasi aktif dikelas. Media pembelajaran yang akan dikembangkan pada materi protista untuk 
peserta didik kelas X IPA SMA adalah media pembelajaran berbentuk kartu dengan metode permainan 
UNO, karena sesuai dengan kriteria peserta didik. Kriteria media pembelajaran yang dibutuhkan oleh 
peserta didik yaitu materi yang disampaikan lengkap, singkat, padat dan disertai gambar dan 
menggunakan metode permainan. Pengembangan media pembelajaran berbentuk kartu dengan metode 
permainan UNO dapat menjadi solusi dari permasalahan yang dihadapi oleh guru dan peserta didik 
khusunya pada materi protista.  
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