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Abstrak: Pembelajaran sejarah, khususnya Tersedia online di

pada materi Peradaban Kuno Dunia, masih
menghadapi tantangan berupa rendahnya
minat belajar siswa yang dipengaruhi oleh
dominasi metode pembelajaran
konvensional dan keterbatasan penggunaan
media yang interaktif. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya keterlibatan
siswa dalam  proses  pembelajaran.
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media Card Uno Modification yang
mengintegrasikan unsur permainan (game-
based learning) dengan konten edukatif
sejarah. Metode penelitian yang digunakan
adalah Penelitian Tindakan Kelas dengan
desain model Kemmis dan McTaggart yang
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-
masing meliputi  tahap  perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPS MAN 19 Jakarta. Teknik pengumpulan
data meliputi observasi, angket minat belajar, wawancara singkat, dan dokumentasi. Analisis
data dilakukan dengan pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa secara signifikan setelah penerapan
media Card Uno Modification. Skor rata-rata minat belajar siswa meningkat dari 56% pada
kondisi awal menjadi 71% pada siklus | dan mencapai 88% pada siklus I, dengan peningkatan
total sebesar 32%. Media permainan kartu mampu menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan, serta mendorong partisipasi dan kepercayaan diri
siswa dalam memahami materi sejarah. Simpulan penelitian ini menunjukkan bahwa media
Card Uno Modification efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi Peradaban
Kuno Dunia. Disarankan agar guru sejarah mengembangkan dan menerapkan media
pembelajaran berbasis permainan kartu sebagai alternatif strategi inovatif untuk meningkatkan
kualitas proses pembelajaran sejarah.

Abstract: History learning, particularly on the topic of Ancient World Civilizations, still faces
challenges related to students’ low learning interest caused by the dominance of conventional
teaching methods and the limited use of interactive learning media. This condition leads to low
student engagement during the learning process. This study aims to enhance students’ learning
interest through the implementation of Card Uno Maodification, which integrates game-based
learning elements with historical educational content. The research employed a Classroom
Action Research design based on the Kemmis and McTaggart model, conducted in two cycles
consisting of planning, action, observation, and reflection stages. The research subjects were
eleventh-grade social science students at MAN 19 Jakarta. Data were collected through
observation, learning interest questionnaires, short interviews, and documentation. Data
analysis was carried out using descriptive quantitative and qualitative approaches. The results
indicate a significant improvement in students’ learning interest after the implementation of Card
Uno Modification. The average learning interest score increased from 56% in the initial condition
to 71% in Cycle | and reached 88% in Cycle Il, with a total increase of 32%. The card-based
game learning media successfully created a more active, interactive, and enjoyable learning
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environment, while also encouraging student participation and confidence in understanding
historical content. In conclusion, Card Uno Modification is effective in increasing students’
learning interest in the topic of Ancient World Civilizations. It is recommended that history
teachers adopt and further develop card-based game learning media as an innovative
instructional strategy to improve the quality of history learning.

PENDAHULUAN

Pembelajaran sejarah pada jenjang pendidikan menengah saat ini menghadapi
tantangan yang semakin kompleks seiring dengan perubahan karakteristik peserta
didik dan dinamika perkembangan pendidikan global. Sejarah tidak lagi cukup
dipahami sebagai mata pelajaran yang berorientasi pada penyampaian fakta,
kronologi, dan peristiwva masa lalu, melainkan dituntut untuk mampu membangun
pemahaman yang bermakna, keterlibatan aktif, serta pengalaman belajar yang relevan
dengan konteks kehidupan peserta didik. Dalam konteks ini, pembelajaran sejarah
perlu diarahkan pada pengembangan strategi pedagogis yang mampu
mengakomodasi kebutuhan siswa akan pembelajaran yang interaktif, kolaboratif, dan
menantang secara kognitif.

Secara (global, terjadi pergeseran paradigma pembelajaran menuju
pemanfaatan permainan edukatif sebagai bagian dari pendekatan pembelajaran
formal. Integrasi permainan dalam pembelajaran sejarah dipandang sebagai respons
terhadap menurunnya minat belajar siswa serta keterbatasan metode konvensional
dalam membangun partisipasi aktif. Lai & Hu (2025) menegaskan bahwa revolusi
permainan dalam pendidikan sejarah bukan sekadar fenomena sementara, melainkan
sebuah kebutuhan untuk mengintegrasikan Game-Based Learning ke dalam sistem
pendidikan formal agar pembelajaran mampu menjawab tuntutan zaman. Pendekatan
ini memungkinkan siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
terlibat secara aktif dalam proses berpikir, pengambilan keputusan, dan interaksi sosial
selama pembelajaran berlangsung.

Permainan kartu sebagai salah satu bentuk permainan edukatif memiliki
karakteristik yang relatif sederhana, fleksibel, dan mudah diadaptasi ke dalam berbagai
konteks pembelajaran. Rafig et al. (2025) mengemukakan bahwa permainan kartu
terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan belajar (engagement) dan retensi
informasi, bahkan pada konteks pembelajaran yang memiliki tingkat kompleksitas
materi yang tinggi. Mekanisme permainan kartu yang menuntut strategi, konsentrasi,
dan interaksi antarpemain memberikan peluang bagi siswa untuk belajar secara aktif
sekaligus menyenangkan. Dalam konteks pembelajaran sejarah, permainan kartu
berpotensi membantu siswa memahami materi yang luas dan abstrak melalui potongan
informasi yang lebih terstruktur dan mudah diingat.

Di Indonesia, inovasi pembelajaran pada mata pelajaran ilmu sosial terus
dikembangkan sebagai upaya meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
(Hardina (2024) menyatakan bahwa permainan edukatif berbasis kartu mampu
meningkatkan minat belajar IPS secara signifikan karena menghadirkan suasana
kompetisi yang positif serta mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran yang dirancang dalam suasana menyenangkan dan menantang secara
intelektual dinilai lebih efektif dalam menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap materi
sejarah, yang selama ini kerap dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang berat dan
monoton.

Meskipun demikian, praktik pembelajaran sejarah di sekolah masih
menunjukkan adanya keterbatasan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif.
Sejarah sering kali disajikan melalui pendekatan konvensional yang berpusat pada
guru dan didominasi oleh penggunaan teks naratif, sehingga ruang bagi siswa untuk
berpartisipasi secara aktif menjadi terbatas. Kondisi ini berpotensi menurunkan
keaktifan dan motivasi belajar siswa. Rahmania & Alrianingrum (2020) menekankan
bahwa pengembangan media pembelajaran seperti History Card sangat diperlukan
dalam pembelajaran sejarah tingkat menengah untuk mengurangi kebosanan serta
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membantu memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak. Sejalan dengan hal
tersebut, Saiful Anwar & Jasiah (2024) mengungkapkan bahwa rendahnya keaktifan
siswa dalam pembelajaran sejarah kebudayaan sering kali berkaitan dengan minimnya
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan yang mampu membangkitkan
antusiasme belajar peserta didik.

Berbagai penelitian terdahulu telah mencoba menghadirkan inovasi media
pembelajaran sejarah, namun sebagian besar masih berfokus pada pengembangan
media digital yang cenderung bersifat individual dan kurang menekankan interaksi
sosial langsung di dalam kelas. Rahma et al. (2024) mengembangkan media Timeline
sebagai alternatif pembelajaran sejarah, namun dalam praktiknya media tersebut
masih berpotensi bersifat searah. Di sisi lain, permainan kartu non-digital yang telah
akrab dengan kehidupan siswa, seperti UNO, belum banyak dieksplorasi secara
mendalam dalam konteks pembelajaran sejarah, khususnya pada materi yang memiliki
cakupan luas seperti Peradaban Kuno Dunia. Padahal, berdasarkan Puspasari et al.
(2023) integrasi permainan kartu UNO ke dalam pembelajaran sejarah melalui
pendekatan History Learning with UNO Cards dinilai relevan dengan kebutuhan siswa
karena menggabungkan unsur strategi permainan, kompetisi, dan tantangan akademik.

Pengembangan media pembelajaran berbasis modifikasi kartu UNO
menunjukkan potensi inovatif yang signifikan. Lathifah et al. (2024) membuktikan
bahwa modifikasi kartu UNO sebagai media interaktif untuk pengenalan tokoh sejarah
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan mempermudah pemahaman materi.
Inovasi serupa juga ditunjukkan oleh Rudianto & Al Kamilah (2024) melalui
pengembangan kartu UNO dengan fitur pemindaian (scan) untuk meningkatkan literasi,
yang semakin menguatkan fleksibilitas media kartu dalam pembelajaran. Lebih lanjut,
Mahardika et al. (2024) menegaskan bahwa game card efektif diterapkan pada materi
sejarah dengan cakupan luas karena mampu menyederhanakan kompleksitas materi
menjadi unit informasi yang lebih mudah dipahami dan diingat melalui mekanisme
permainan.

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan dan penerapan Media Card UNO
Modification dipandang memiliki relevansi akademik dan pedagogis dalam
pembelajaran sejarah. Media ini diharapkan mampu menghadirkan pembelajaran yang
lebih interaktif, kolaboratif, dan bermakna, sekaligus mendukung peningkatan minat
belajar siswa terhadap materi sejarah. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk
mengkaji penerapan Media Card UNO Modification dalam pembelajaran sejarah pada
peserta didik kelas XI di MAN 19 Jakarta.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Classroom Action Research (CAR)
sebagai desain metodologis untuk mengkaji efektivitas inovasi media pembelajaran
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Pemilihan desain ini didasarkan pada
karakteristik penelitian yang berorientasi pada perbaikan proses pembelajaran secara
sistematis dan berkelanjutan melalui penerapan tindakan yang terencana, teramati,
dan terevaluasi. Fokus utama penelitian ini adalah peningkatan minat belajar siswa
terhadap materi Peradaban Kuno Dunia melalui pemanfaatan media Card UNO
Modification sebagai strategi pembelajaran inovatif. Desain penelitian mengacu pada
model yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart, yang dilaksanakan dalam
dua siklus pembelajaran. Setiap siklus terdiri atas empat tahapan yang saling
berkaitan, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Model ini
dipilih karena memberikan kerangka kerja yang fleksibel dan reflektif dalam
mengimplementasikan inovasi pembelajaran, sekaligus memungkinkan penyesuaian
strategi berdasarkan hasil evaluasi pada setiap siklus. Penelitian dilaksanakan di MAN
19 Jakarta, yang berlokasi di Jalan H. Jaelani Ill, Petukangan Utara, Kecamatan
Pesanggrahan, Jakarta Selatan. Pelaksanaan penelitian berlangsung selama dua
bulan pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah siswa
kelas XI E IPS yang berjumlah 36 orang, terdiri atas 17 siswa laki-laki dan 19 siswa
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perempuan. Pemilihan subjek didasarkan pada hasil observasi awal yang
menunjukkan rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah,
khususnya pada materi Peradaban Kuno Dunia. Dalam penelitian ini terdapat dua
variabel utama, yaitu penggunaan media Card UNO Modification sebagai variabel
independen dan minat belajar siswa sebagai variabel dependen.

Tahap perencanaan meliputi penyusunan perangkat pembelajaran yang
terintegrasi dengan penggunaan media permainan kartu, termasuk Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), pengembangan media Card UNO Modjification,
serta penyusunan instrumen penelitian. Media kartu dimodifikasi dengan memuat
pertanyaan, ilustrasi, dan informasi singkat yang berkaitan dengan peradaban Mesir,
Mesopotamia, India, Tiongkok, dan Yunani. Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan
dengan menerapkan pembelajaran berbasis permainan kartu, di mana siswa dibagi ke
dalam kelompok dan terlibat aktif dalam proses belajar melalui mekanisme permainan
yang telah ditetapkan. Guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya
pembelajaran dan memastikan ketercapaian tujuan pembelajaran. Tahap observasi
dilakukan secara sistematis untuk mengamati keterlibatan siswa selama pembelajaran
berlangsung. Observasi difokuskan pada aspek antusiasme, frekuensi partisipasi, kerja
sama antarsiswa, serta respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran.
Data hasil observasi kemudian dianalisis pada tahap refleksi untuk mengevaluasi
efektivitas tindakan yang telah diterapkan dan merumuskan perbaikan strategi
pembelajaran pada siklus berikutnya. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi langsung, angket minat belajar, wawancara singkat, serta dokumentasi
kegiatan pembelajaran. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket minat belajar yang
diberikan sebelum dan sesudah penerapan tindakan, kemudian dianalisis dengan
menghitung persentase peningkatan skor rata-rata. Sementara itu, data kualitatif yang
berasal dari observasi dan wawancara dianalisis melalui tahapan reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Penelitian ini menetapkan indikator
keberhasilan apabila minimal 75% siswa menunjukkan minat belajar pada kategori
tinggi serta terjadi peningkatan skor rata-rata minat belajar sebesar minimal 20%
dibandingkan kondisi awal sebelum tindakan. Secara ringkas, alur pelaksanaan
penelitian ini dapat dilihat pada flowchart berikut:

Classroom Action Research (Model Kemmis & McTaggart)

Perencanaan (Planning)

Observasi (Observing)

Refleksi (Reflecting)

Perencanaan (Planning)

e

)

Refleksi (Reflecting)

rrrrrrrrrrrrrrrrrr .
Gambar 1. Flowchart Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran sejarah, khususnya pada materi Peradaban Kuno Dunia, pada kondisi awal
masih berada pada tingkat yang relatif rendah. Berdasarkan hasil observasi awal dan
pengisian angket sebelum penerapan media pembelajaran, sebagian besar siswa
menunjukkan sikap kurang antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Sejarah
masih dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang membosankan, sulit dipahami, dan
identik dengan aktivitas menghafal fakta serta kronologi peristiwa. Persepsi tersebut
berdampak pada rendahnya ketertarikan siswa untuk terlibat secara aktif dalam
pembelajaran, sehingga proses belajar cenderung berlangsung secara satu arah dan
berpusat pada guru.

Kondisi awal ini tercermin dari berbagai indikator perilaku belajar siswa di kelas.
Partisipasi siswa dalam diskusi tergolong rendah, respons terhadap pertanyaan guru
minim, serta hanya sedikit siswa yang secara sukarela mengemukakan pendapat atau
bertanya terkait materi yang disampaikan. Sebagian besar siswa cenderung pasif dan
hanya menjadi pendengar selama pembelajaran berlangsung. Dari 32 siswa yang
terlibat dalam penelitian, hanya sekitar sepertiga yang menunjukkan minat belajar pada
kategori tinggi, sedangkan mayoritas lainnya berada pada kategori rendah hingga
sedang. Data ini menunjukkan bahwa pembelajaran sejarah pada kondisi awal belum
mampu membangkitkan minat belajar siswa secara optimal.

Rendahnya minat belajar siswa pada kondisi awal dipengaruhi oleh beberapa
faktor yang saling berkaitan. Salah satu faktor utama adalah penggunaan metode
pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah, sehingga siswa memiliki sedikit
kesempatan untuk berinteraksi secara aktif dengan materi maupun dengan teman
sekelas. Selain itu, variasi media pembelajaran yang digunakan masih terbatas,
sehingga pembelajaran kurang memberikan pengalaman belajar yang menarik dan
menantang bagi siswa. Karakteristik materi sejarah yang dianggap menuntut
kemampuan menghafal juga memperkuat persepsi negatif siswa terhadap mata
pelajaran ini. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang
mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna
bagi siswa.

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, diterapkan media
pembelajaran Card Uno Modification pada siklus pertama. Media ini merupakan hasil
modifikasi dari permainan kartu UNO yang sudah dikenal oleh siswa, sehingga
diharapkan dapat menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam
pembelajaran. Konten kartu dirancang dengan memuat fakta, istilah, tokoh, serta
pertanyaan singkat yang berkaitan dengan peradaban Mesir, Mesopotamia, dan India.
Pembelajaran dilaksanakan melalui aktivitas bermain sambil belajar dalam kelompok
kecil, sehingga siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat
secara langsung dalam proses pembelajaran.

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus | menunjukkan adanya perubahan awal
dalam dinamika kelas. Siswa mulai menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran
sejarah melalui aktivitas permainan kartu. Interaksi antarsiswa dalam kelompok
meningkat, dan sebagian siswa mulai berani menjawab pertanyaan serta
menyampaikan pendapat terkait materi yang dipelajari. Suasana kelas menjadi lebih
hidup dibandingkan kondisi awal, meskipun keterlibatan siswa belum sepenuhnya
merata. Aktivitas bermain sambil belajar memberikan pengalaman baru bagi siswa,
sehingga pembelajaran sejarah tidak lagi sepenuhnya dipersepsikan sebagai aktivitas
yang monoton.

Meskipun demikian, hasil siklus | menunjukkan bahwa peningkatan minat
belajar siswa masih berada pada tahap awal. Beberapa siswa masih terlihat pasif dan
kurang percaya diri, terutama ketika menghadapi pertanyaan yang menuntut
pemahaman lebih mendalam atau penalaran. Hasil angket menunjukkan bahwa skor
rata-rata minat belajar siswa meningkat dari 56% pada kondisi awal menjadi 71% pada
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akhir siklus I. Peningkatan sebesar 15% ini menunjukkan bahwa media Card Uno
Modification mulai memberikan dampak positif terhadap minat belajar siswa, namun
efektivitasnya belum optimal dan masih memerlukan penyempurnaan dalam
penerapannya.

Refleksi terhadap pelaksanaan siklus | mengidentifikasi beberapa aspek yang
perlu diperbaiki. Aturan permainan masih dirasakan kurang sederhana, sehingga
sebagian siswa membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami mekanisme
permainan. Selain itu, variasi tingkat kesulitan kartu belum sepenuhnya mampu
mengakomodasi perbedaan kemampuan siswa, sehingga siswa dengan pemahaman
awal yang baik merasa kurang tertantang. Temuan ini menjadi dasar untuk melakukan
perbaikan dan pengembangan media serta strategi pembelajaran pada siklus II.

Pada siklus Il, dilakukan penyempurnaan terhadap media Card Uno
Modification dan mekanisme pembelajaran. Media kartu dikembangkan dengan
menambahkan unsur visual berupa gambar peradaban dan artefak, sehingga
membantu siswa memvisualisasikan materi sejarah yang bersifat abstrak. Selain itu,
ditambahkan pertanyaan analisis singkat yang mendorong siswa untuk berpikir lebih
kritis dan tidak sekadar menghafal informasi. Aturan permainan juga disederhanakan
agar pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif dan efisien, serta memberikan
kesempatan yang lebih merata bagi seluruh siswa untuk berpartisipasi.

Pelaksanaan siklus II menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan
dibandingkan siklus sebelumnya. Siswa tampak lebih siap dan percaya diri dalam
mengikuti pembelajaran karena telah memahami mekanisme permainan. Hampir
seluruh siswa terlibat aktif dalam permainan dan diskusi kelompok. Interaksi
antarsiswa berlangsung lebih intens, dan siswa terlihat lebih antusias dalam menjawab
pertanyaan serta berdiskusi mengenai materi peradaban kuno. Suasana pembelajaran
menjadi lebih hidup, interaktif, dan kompetitif secara positif, sehingga mendorong siswa
untuk terlibat secara emosional dalam proses pembelajaran.

Hasil angket pada siklus Il menunjukkan bahwa skor rata-rata minat belajar
siswa meningkat dari 71% pada siklus | menjadi 88%. Peningkatan sebesar 17% ini
menunjukkan adanya kemajuan yang signifikan dalam minat belajar siswa. Sebagian
besar siswa telah mencapai kategori minat belajar tinggi, sehingga indikator
keberhasilan penelitian dapat dinyatakan tercapai. Data ini menunjukkan bahwa
penyempurnaan media dan strategi pembelajaran pada siklus Il berhasil meningkatkan
efektivitas penggunaan media Card Uno Modification.

Secara keseluruhan, peningkatan minat belajar siswa dari kondisi awal hingga
akhir siklus 1l mencapai 32%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media
Card Uno Modification secara konsisten mampu meningkatkan minat belajar siswa
terhadap pembelajaran sejarah, khususnya pada materi Peradaban Kuno Dunia.
Media permainan kartu ini membantu mengubah pembelajaran sejarah yang semula
bersifat pasif menjadi lebih aktif, partisipatif, dan menyenangkan. Siswa tidak hanya
terlibat secara kognitif, tetapi juga secara emosional dan sosial melalui interaksi dalam

permainan.
Tabel 1. Peningkatan Minat Belajar Siswa Pada Setiap Tahap
Tahap Rata- rata Skor Peningkatan % Kategori Minat
Minat
Pra Tindakan 56% - Rendah
Siklus | 71% 15% Sedang
Siklus Il 88% 17% Tinggi

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi media permainan dalam
pembelajaran sejarah memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan minat
belajar siswa. Aktivitas bermain sambil belajar menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih kondusif dan mendorong siswa untuk berinteraksi, bekerja sama, serta
saling berbagi pemahaman. Pengalaman belajar yang menyenangkan membuat siswa
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lebih terbuka terhadap materi sejarah dan memandangnya sebagai pelajaran yang
menarik dan menantang, bukan sekadar hafalan.

Dengan demikian, media Card Uno Modification tidak hanya berfungsi sebagai
alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu
menciptakan pengalaman belajar sejarah yang lebih bermakna dan relevan bagi siswa.
Penerapan media ini terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa terhadap
materi Peradaban Kuno Dunia dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
sejarah secara lebih optimal.

Pembahasan

Pada bagian hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan media Card Uno
Modification secara signifikan mampu meningkatkan minat belajar siswa pada materi
Peradaban Kuno Dunia di MAN 19 Jakarta. Transformasi minat belajar siswa dari
kondisi awal dengan skor rata-rata sebesar 56% menjadi 88% pada akhir Siklus Il
menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran yang mengintegrasikan unsur
permainan (game-based learning) dengan konten edukatif memiliki peran strategis
dalam mengatasi stagnasi pembelajaran sejarah yang selama ini cenderung bersifat
konvensional. Peningkatan tersebut bukan hanya menunjukkan keberhasilan dari sisi
kuantitatif, tetapi juga mencerminkan perubahan mendasar dalam dinamika
pembelajaran dan persepsi siswa terhadap mata pelajaran sejarah.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Ismail et al. (2025) vyang
mengembangkan media Educard (Education Uno Card), di mana penggunaan media
permainan yang akrab dengan keseharian siswa terbukti mempermudah proses
internalisasi konsep dan nilai pembelajaran yang sebelumnya dianggap berat dan sulit
dipahami. Kesamaan karakteristik antara Educard dan Card Uno Modification terletak
pada pemanfaatan struktur permainan yang sudah dikenal siswa, sehingga hambatan
awal dalam memahami media dapat diminimalkan dan perhatian siswa dapat langsung
difokuskan pada substansi materi pembelajaran.

Kondisi awal siswa yang cenderung pasif dan memandang sejarah sebagai
mata pelajaran hafalan yang membosankan merupakan tantangan yang umum
ditemukan pada jenjang pendidikan menengah. Persepsi ini berdampak langsung pada
rendahnya partisipasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, pemanfaatan kartu UNO sebagai media pembelajaran
interaktif menjadi sangat relevan, mengingat fleksibilitasnya dalam mengakomodasi
berbagai jenis konten pembelajaran. Lathifah et al. (2024) menegaskan bahwa kartu
UNO dapat dimodifikasi untuk memuat beragam materi sejarah, mulai dari pengenalan
tokoh sejarah lokal hingga konsep-konsep abstrak yang membutuhkan pemahaman
mendalam.

Peningkatan minat belajar sebesar 15% pada Siklus | menunjukkan bahwa
pergeseran pendekatan pembelajaran dari metode ceramah ke aktivitas bermain
sambil belajar mulai memberikan dampak positif terhadap antusiasme siswa. Aktivitas
permainan mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif, berdiskusi, serta berani
mengemukakan pendapat. Fenomena ini sejalan dengan temuan (Nuhari et al., 2025;
Sarwinda, 2023) yang menegaskan bahwa media permainan kartu mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan efektif, terutama pada mata
pelajaran dengan tingkat kompleksitas materi yang tinggi. Dalam konteks penelitian ini,
sejarah tidak lagi dipandang sebagai kumpulan fakta yang harus dihafal, melainkan
sebagai tantangan intelektual yang dapat diselesaikan melalui strategi permainan.

Efektivitas media Card Uno Modification terletak pada kemampuannya
menyederhanakan materi sejarah yang luas menjadi kepingan informasi yang lebih
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terstruktur dan menantang. Jumaroh et al. (2022) menjelaskan bahwa permainan kartu
memiliki potensi untuk mereduksi kecemasan belajar siswa terhadap materi yang
dianggap sulit, karena mekanisme permainan memungkinkan siswa belajar secara
bertahap dan kolaboratif. Di MAN 19 Jakarta, keberhasilan Siklus | yang kemudian
disempurnakan pada Siklus Il dengan penambahan unsur visual berupa gambar
artefak dan peradaban memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan
kontekstual bagi siswa.

Pendekatan visual dalam pembelajaran sejarah memiliki peran penting dalam
membantu siswa memahami peristiwa dan peradaban yang bersifat abstrak. Nugraha
et al. (2022) mencatat bahwa penggunaan media berbasis kartu yang memadukan
unsur visual seperti linimasa dan gambar mampu memberikan pengaruh psikologis
yang positif terhadap ketertarikan siswa dalam mempelajari sejarah. Dalam penelitian
ini, penambahan gambar pada kartu di Siklus Il terbukti meningkatkan keterlibatan
siswa secara signifikan, karena siswa tidak hanya membaca teks, tetapi juga
mengaitkan informasi dengan representasi visual yang lebih mudah dipahami dan
diingat.

Inovasi modifikasi kartu dalam penelitian ini tidak hanya terletak pada
mekanisme permainan dan konten visual, tetapi juga pada penguatan interaksi sosial
antarsiswa. Ariani et al. (2025); Handayani et al. (2022) menekankan bahwa
keterlibatan emosional siswa yang muncul melalui interaksi dengan teman sebaya saat
menggunakan media permainan merupakan faktor kunci dalam meningkatkan minat
belajar. Hal ini tercermin secara nyata pada Siklus Il di MAN 19 Jakarta, di mana
interaksi antarsiswa berlangsung lebih intens, diskusi kelompok menjadi lebih hidup,
dan kompetisi yang tercipta bersifat sehat serta konstruktif.

Strategi pembelajaran berbasis permainan kartu ini juga terbukti efektif
diterapkan dalam konteks Madrasah. Hardyanti Safirah Amran et al. (2025)
menyatakan bahwa media kartu mampu mengubah suasana belajar yang kaku
menjadi lebih partisipatif, tanpa menghilangkan nilai-nilai akademik dan karakter yang
ingin ditanamkan. Dalam penelitian ini, siswa MAN 19 Jakarta menunjukkan
peningkatan kepercayaan diri dan keberanian dalam menyampaikan pendapat, yang
sebelumnya jarang terlihat pada pembelajaran sejarah konvensional.

Peningkatan total minat belajar sebesar 32% hingga akhir Siklus I
menunjukkan bahwa konsistensi penggunaan media kartu mampu mengubah persepsi
siswa terhadap mata pelajaran sejarah secara berkelanjutan. Siswa yang pada
awalnya ragu dan pasif mulai menunjukkan kepercayaan diri dalam menjawab
pertanyaan analisis dan berdiskusi mengenai peradaban kuno. Keberhasilan integrasi
model pembelajaran kooperatif dengan media kartu ini diperkuat oleh temuan Sapriani
et al. (2022) serta Muttaqgin et al. (2022), yang menunjukkan bahwa media kartu
mendorong siswa untuk menguasai materi secara mandiri melalui kompetisi dan kerja
sama kelompok.

Bahkan pada materi keagamaan dan sejarah Islam yang memiliki karakteristik
serupa dengan materi Peradaban Kuno Dunia, penggunaan kartu modifikasi tetap
menunjukkan efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan keaktifan siswa Muttagin et
al. (2022). Hal ini menunjukkan bahwa media kartu bersifat adaptif dan dapat
diterapkan pada berbagai jenis materi sejarah dengan karakteristik yang berbeda.

Lebih lanjut, aspek kognitif siswa dalam menganalisis peradaban dunia juga
terasah melalui pertanyaan-pertanyaan kritis yang disematkan dalam kartu modifikasi
pada Siklus Il. Basyarah et al. (2024) menyatakan bahwa penggunaan media kartu
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dalam model pembelajaran berbasis masalah sangat efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Dalam konteks penelitian ini, siswa tidak hanya
diminta mengingat fakta sejarah, tetapi juga memahami hubungan sebab-akibat dan
makna dari setiap peradaban yang dipelajari.

Motivasi belajar siswa yang meningkat juga tidak terlepas dari suasana belajar
yang menyenangkan. Nova et al. (2020) menjelaskan bahwa konsep fun learning
mampu mengurangi beban psikologis siswa dalam belajar, sehingga aktivitas
menghafal tidak lagi dirasakan sebagai paksaan. Gemini (2019) menambahkan bahwa
keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran sejarah meningkat secara signifikan ketika
guru berani meninggalkan metode tradisional dan mengadopsi media permainan
sebagai strategi pembelajaran utama.

Penerapan media Card Uno Modification juga berdampak pada penguasaan
terminologi sejarah. Materi Peradaban Kuno Dunia yang kaya akan istilah asing
menjadi lebih mudah diingat karena adanya pengulangan penggunaan istilah dalam
permainan. Fenomena ini sejalan dengan penelitian Beddu & Taib (2023) mengenai
penguasaan kosakata melalui kartu, serta Nurhalimah & Ahmad (2023) yang
menemukan korelasi positif antara penggunaan kartu UNO dan pemahaman konsep.
Selain itu, penelitian Khamimah & Khodriyah (2025) menunjukkan bahwa kartu edukatif
berfungsi sebagai alat bantu memori (mnemonic) yang efektif, khususnya bagi siswa
Madrasah Aliyah.

Berbagai penelitian tentang penggunaan media kartu kreatif, seperti Card Edu
Spin dan kartu kuartet, juga menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis kartu
berada pada jalur yang tepat (Lestari & Arsyad, 2020; Ngadi et al., 2025). Dalam
konteks ini, Card Uno Modification memberikan ruang bagi siswa untuk belajar secara
eksploratif dan aktif. Keberhasilan pembelajaran ini tidak terlepas dari peran media
dalam memfasilitasi interaksi dua arah. Kholipah et al. (2022) menjelaskan bahwa
media kartu pertanyaan memberikan kesempatan yang sama bagi setiap siswa untuk
berkontribusi dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan, integrasi hasil penelitian di MAN 19 Jakarta dengan
berbagai rujukan jurnal menunjukkan bahwa Media Card Uno Modification merupakan
strategi pembelajaran yang valid secara akademik dan efektif secara praktis.
Peningkatan minat belajar dari 56% menjadi 88% bukan sekadar pencapaian numerik,
melainkan representasi dari terciptanya ekosistem pembelajaran sejarah yang akiif,
interaktif, dan menyenangkan. Media ini berhasil meruntuhkan stigma bahwa sejarah
adalah mata pelajaran yang membosankan, serta menggantinya dengan pengalaman
belajar yang menantang, kolaboratif, dan berpusat pada siswa, sehingga tujuan
pembelajaran materi Peradaban Kuno Dunia dapat tercapai secara optimal.

KESIMPULAN

Berdasarkan keseluruhan rangkaian penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media Card Uno Modification merupakan strategi
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata
pelajaran sejarah, khususnya materi Peradaban Kuno Dunia. Penelitian ini berangkat
dari permasalahan rendahnya minat belajar siswa yang ditandai oleh persepsi negatif
terhadap pembelajaran sejarah, keterlibatan siswa yang minim, serta dominasi metode
pembelajaran konvensional yang kurang memberikan ruang partisipasi aktif. Kondisi
awal tersebut menegaskan perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu
mengubah dinamika kelas menjadi lebih aktif, menarik, dan bermakna. Penerapan
media Card Uno Madification yang mengintegrasikan unsur permainan dengan konten
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edukatif terbukti mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Melalui aktivitas bermain sambil belajar, siswa tidak hanya terlibat
secara kognitif, tetapi juga secara emosional dan sosial. Media ini mendorong siswa
untuk berinteraksi, bekerja sama dalam kelompok, serta berani mengemukakan
pendapat dan menjawab pertanyaan. Dengan demikian, pembelajaran sejarah tidak
lagi dipersepsikan sebagai aktivitas menghafal semata, melainkan sebagai
pengalaman belajar yang menantang dan partisipatif. Dari sisi metodologis, penerapan
tindakan pembelajaran secara bertahap memungkinkan dilakukannya refleksi dan
perbaikan berkelanjutan terhadap desain media dan strategi pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa secara konsisten dari
kondisi awal hingga akhir tindakan. Skor rata-rata minat belajar siswa yang semula
berada pada angka 56% meningkat menjadi 71% pada tahap awal penerapan media,
dan selanjutnya mencapai 88% setelah dilakukan penyempurnaan media dan strategi
pembelajaran. Peningkatan total sebesar 32% ini menunjukkan bahwa media Card
Uno Modification tidak hanya efektif secara jangka pendek, tetapi juga mampu
memberikan dampak yang berkelanjutan terhadap minat belajar siswa.

Hasil dan pembahasan penelitian juga menegaskan bahwa keberhasilan media
Card Uno Modification tidak terlepas dari karakteristiknya yang fleksibel, visual, dan
berbasis interaksi sosial. Penambahan unsur visual dan pertanyaan analitis dalam
media kartu terbukti mampu membantu siswa memahami materi sejarah yang
kompleks secara lebih konkret. Selain itu, mekanisme permainan yang kompetitif
secara sehat memberikan stimulus motivasi yang kuat, sehingga siswa terdorong
untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Media ini juga berkontribusi dalam
meningkatkan kepercayaan diri siswa serta mengubah persepsi mereka terhadap mata
pelajaran sejarah secara positif. Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan
bahwa media Card Uno Modification merupakan alternatif media pembelajaran yang
relevan dan aplikatif untuk pembelajaran sejarah di jenjang menengah, khususnya
pada materi Peradaban Kuno Dunia. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu merekonstruksi
pengalaman belajar siswa menjadi lebih bermakna, aktif, dan berpusat pada peserta
didik. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis permainan kartu
direkomendasikan sebagai salah satu pendekatan inovatif dalam pembelajaran sejarah
guna meningkatkan minat belajar dan kualitas proses pembelajaran secara
keseluruhan.
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