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Abstrak

Tujuan penelitian ini ialah untuk melakukan analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran
kartu HILO dan pemahaman siswa terhadap media kartu UNO pada materi kerajaan Buddha, Hindu,
dan Islam di kelas IV SDN Cibinong 04. Metode penelitian dilaksanakan bersandarkan langkah awal
pada penelitian RnD dengan model ADDIE, yakni pada tahap analysis (analisis). Langkah awal ini
berfokus pada analisis kebutuhan media. Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini ialah wawancara
dan angket melalui jenis data kualitatif. Wawancara dan pengisian angket dilakukan secara langsung
di sekolah. Bersandarkan hasil penelitian dapat disimpulkan analisis kebutuhannya bahwa guru
memerlukan media pembelajaran dalam proses pembelajaran untuk menambah motivasi dan
pemahaman anak. Hasil angket siswa yang menunjukkan 78% siswa tertarik menggunakan kartu UNO
pada materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar. Penelitian
ini bisa dikembangkan untuk pengembangan media kartu UNO pada materi kerajaan Buddha, Hindu,
dan Islam menjadi media pembelajaran siswa kelas I'V sekolah dasar.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Kartu UNO, Kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam

Abstract

The purpose of this study was to analyze the need for the development of HILO card learning media
and students' learning of UNO card media on Buddhist, Hindu, and Islamic kingdom material in class
1V SDN Cibinong 04. The research method was accomplished based on the initial steps of RnD research
with the ADDIE model, namely at the analysis stage (analysis). This initial step focuses on analyzing
media needs. The instruments used in this study were interviews and questionnaires through qualitative
data types. Interviews and filling out questionnaires were carried out directly at the school. The results
of the research mean that the needs analysis means that teachers need learning media in the learning
process to increase children's motivation and understanding. The results of the student questionnaire
showed that 78% of students were interested in using the UNO card in material for Hindu, Buddhist,
and Islamic kingdoms in social studies learning for grade 1V elementary schools. This research can be
developed for the development of UNO card media on material from Buddhist, Hindu, and Islamic
kingdoms to become learning media for fourth-grade elementary school students.

Keywords: Learning media, UNO Cards, Buddhist, Hindu,, and Islamic Kingdoms.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal penting dan mendasar bagi seluruh manusia bagi kehidupan sehari-
hari. Pendidikan membentuk watak manusia yang tercermin pada perilakunya sehari-hari. Pendidikan
pun membantu pengembangan potensi minat dan bakat dalam diri manusia sehingga memaksimalkan
perannya di kehidupan mendatang. Pembentukan watak dan pengembangan minat bakat berguna bagi
generasi muda Indonesia dalam menghadapi tantangan zaman. Pendidikan merupakan upaya sadar
yang saling berkaitan antara siswa, guru, interaksi, lingkungan, dan sarana prasarana dalam pendidikan




(Ambaryani & Airlanda, 2017). Pendidikan bertujuan untuk memberikan keterampilan memecahkan
masalah baik dalam dirinya maupun di lingkungan masyarakat untuk siswa melalui kegiatan
pembelajaran. Pembelajaran adalah proses pemindahan ilmu dari guru kepada siswa (Fathoni et al.,
2019). Pembelajaran di sekolah masih terdapat banyak permasalahan, antara lain kurangnya motivasi
siswa dalam mempelajari materi pembelajaran.

Muatan pelajaran IPS ialah salah satu muatan pembelajaran yang dipelajari di bangku sekolah
dasar. IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) ialah ilmu yang memadukan antar ranah ilmu sosial, antara lain
ckonomi, sosiologi, antropologi, atau geografi (Purnomo et al., 2016). Materi pada muatan pelajaran
ini bersifat teori dan cukup banyak materi, kurang menarik, dan berisi teks yang panjang, sehingga
guru perlu menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik. Selain itu, pembahasan pada materi
IPS seringkali bersifat abstrak dan berkenaan dengan waktu dan lingkungan, sehingga siswa sekolah
dasar memerlukan media untuk mendukung pembelajaran IPS (Azizah, 2019). Salah satu materi dalam
muatan pelajaran IPS yang termasuk memiliki materi cukup banyak dan terdapat waktu-waktu ialah
materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam.

Media pembelajaran dalam proses pembelajaran berperan dalam memperjelas penjelasan yang
disampaikan oleh guru kepada siswa, sehingga materi akan diserap oleh siswa dengan mudah. Maka,
media pembelajaran merupakan perangkat yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
sebagai sarana meningkatkan pesan pembelajaran sehingga aktivitas pembelajaran menjadi lebih
menarik. Media pembelajaran termasuk ke dalam alat yang dapat menunjang proses pembelajaran,
mendukung proses pembelajaran, serta memungkinkan guru dalam memperjelas pengajaran yang akan
disampaikan kepada siswa (Ramli, 2015). Sejalan dengan pendapat Ramli, media pembelajaran
merupakan alat komunikasi guru dalam menerangkan informasi kepada siswa saat berlangsungnya
pembelajaran di kelas, sehingga siswa tertarik dalam memperoleh pembelajaran (Usep Kustiawan,
2016). Hal ini yang melatarbelakangi perlunya media pembelajaran yang menunjang dalam sebuah
kegiatan pembelajaran.

Media mempunyai peran dan fungsi yang amat krusial pada suatu pembelajaran. Media dapat
memudahkan guru dalam memperjelas materi agar menciptakan pembelajaran berkesan, menarik,
mudah diingat oleh siswa. Penggunaan media pembelajaran sangat penting untuk disiapkan oleh guru
dalam proses pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran dalam sangat bermanfaat untuk siswa
dalam meningkatkan daya tarik, keefektifan, serta memberikan pengalaman belajar langsung. Media
pembelajaran dikatakan berkualitas baik apabila dapat memotivasi siswa agar antusias dalam
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang menciptakan proses
pembelajaran menarik dan menyenangkan (Chandra et al., 2016). Salah satu cara membuat media
pembelajaran agar lebih menarik ialah mengemasnya dalam bentuk game edukatif, yang mana game
dirancang untuk keperluan belajar sambil bermain dengan mengembangkan konten materi secara
konseptual. Permainan edukatif dapat merangsang aktivitas siswa dan membantu tercapainya tujuan
pembelajaran (Dafalla, 2016).

Bersandarkan wawancara yang dilaksanakan oleh peneliti terhadap guru kelas IV pada SDN
Cibinong 04, mengenai materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam pada muatan IPS di kelas IV. Siswa
memberikan respon yang positif apabila guru menggunakan media pembelajaran saat kegiatan
pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran yang digunakan dalam materi kerajaan Buddha,
Hindu, dan Islam pun sudah cukup bervariasi namun masih memerlukan inovasi media pembelajaran
yang melibatkan siswa secara langsung. Guru biasanya menerangkan materi tersebut dengan metode
ceramah, menggunakan gambar sebagai media pembelajaran, serta video pembelajaran.




Berdasarkan dari hasil wawancara di atas, diperlukan inovasi dalam pembelajaran seperti
penggunaan media alternatif agar siswa menjadi lebih tertarik serta antusias selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Penggunaan media pada proses belajar dapat mendukung siswa dalam
memahami materi guru dan mencapai tujuan pembelajaran dengan baik, selain itu dapat pula
mengubah hal-hal abstrak menjadi konkrit serta menyederhanakan yang kompleks (Ariani & Subrata,
2020). Jenis media pembelajaran berupa media cetak, visual, dan audiovisual dapat digunakan sebagai
media pembelajaran dengan menyesuaikan tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar yang telah
ditetapkan.

Solusi dalam mengatasi masalah di atas adalah dengan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang menarik dan meningkatkan semangat siswa untuk belajar. Media pembelajaran
pada jenjang sekolah dasar perlu dilakukan inovasi agar pembelajaran semakin menyenangkan dan
efektif. Salah satu hal yang bisa menciptakan pembelajaran menyenangkan bagi siswa adalah
menggunakan media permainan. Selaras dengan sifat siswa sekolah dasar yang masih menyukai
bersenang-senang dan bermain. Maka, penggunaan media pembelajaran berbentuk permainan dapat
dijadikan solusi mengatasi permasalahan di atas.

Salah satu media yang cocok dalam mengatasi permasalahan di atas adalah mengembangkan
kartu UNO sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam. Arti kata “UNO” ialah satu. Kartu UNO ialah kartu-kartu yang
digunakan dalam sebuah permainan dengan cara menyamakan angka atau warna pada kartu. Kartu
UNO diciptakan oleh Marle Robbins, yakni seorang pemilik tempat pangkas dan pecinta kartu.
Pertama kali kartu ini dikenalkan pada keluarga Marle Robbins. Kartu UNO memiliki angka 0 hingga
9 dan terdapat kartu tambahan yang dinamakan action cards seperti kartu +2, kartu skip, kartu putar
balik, dan sebagainya (Brian Tinsman, 2002). Kartu UNO memiliki 4 macam warna, yakni merah,
kuning, hijau, dan biru sehingga dapat menarik minat siswa agar aktif dalam permainan.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Paramita & Damayanti, 2019) dengan judul
“Pengembangan Media Kartu UNO untuk Pembelajaran Menulis Narasi di Kelas IV Sekolah Dasar”.
Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan kartu UNO sebagai media pembelajaran
yang efektif, efisien, dan layak digunakan pada materi narasi. Berdasarkan hasil penelitian ini, kartu
UNO dapat dikembangkan dan diterapkan sebagai media pembelajaran pada materi narasi ekspositoris.

Penelitian terdahulu yang kedua, yakni dilakukan oleh (Subrata, n.d.) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Kartu UNO untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis
Sandhangan Swara Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan
media pembelajaran kartu UNO untuk meningkatkan keterampilan menulis sandhangan swara siswa
kelas IV. Berdasarkan hasil penelitian, media kartu UNO yang telah dikembangkan dapat memenuhi
kriteria kevalidan, dinyatakan praktis, dan efektif untuk diterapkan pada pembelajaran sandhangan
swara.

Penelitian terdahulu yang ketiga, yakni diteliti oleh (Anggraini, 2019) dengan judul
“Pengembangan Kartu UNO BUNDO untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar IPS Siswa
Kelas IV SDN Bantulan”. Penelitian ini bermaksud untuk melihat kelayakan media pembelajaran kartu
UNO BUNDO untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar IPS siswa kelas IV SDN Bantulan
Kabupaten Bantul. Berdasarkan hasil penelitian, kartu UNO BUNDO dapat meningkatkan motivasi
dan prestasi belajar belajar IPS siswa kelas IV sehingga guru dapat menggunakannya sebagai salah
satu alternatif media yang diterapkan pada siswa.




Namun, demikian masih belum terdapat pengembangan media kartu UNO untuk pembelajaran
IPS materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam untuk meningkatkan pemahaman siswa dan menarik
antusias belajar siswa pada materi tersebut. Selain itu, pada penelitian ini akan disertakan QR code
yang apabila dipindai akan muncul video yang berisi informasi lanjutan terkait materi kerajaan
Buddha, Hindu, dan Islam. Maka dari itu, peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran
berupa kartu HILO. Media ini terinspirasi dari permainan kartu UNO. Kartu HILO dalam muatan IPS
materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam dimodifikasi dengan berisi konten sejarah, peninggalan,
dan beberapa pertanyaan mengenai kerajaan Hindu Buddha, dan Islam. Kartu “UNQ” dimodifikasi
baik dari segi konten, visual, dan aturan permainannya. Media kartu “UNO” merupakan media
permainan secara berkelompok yang dimainkan setidaknya minimal 2 orang siswa dan dimainkan
secara bergilir atau bergantian. Tujuan pengembangan media ini ialah untuk memudahkan pemahaman
siswa terhadap sejarah kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam. Pengembangan media ini dirancang dengan
memadukan audio dan visual pada mata pelajaran IPS tema 5 (Pahlawanku) tentang kerajaan Buddha,
Hindu, dan Islam di Indonesia. Hal ini yang akan menarik perhatian siswa dan meningkatkan
keefektifan proses pembelajaran IPS.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan pada kartu HILO ialah penelitian pengembangan dengan model
ADDIE. Model yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (Robert Maribe Branch, 2009). Model
ini berisi lima langkah, antara lain analisis (analylis), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Penelitian ini difokuskan pada langkah
pertama model ADDIE, yakni analysis (analisis). Tujuan penelitian ini ialah untuk menganalisis
informasi di lapangan terkait kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan, yakni
pengembangan media kartu HILO dan pemahaman siswa terhadap media kartu UNO. Langkah ini
dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru dan menyebarkan angket atau kuesioner kepada
siswa kelas IV SDN Cibinong 04-.

Populasi dalam penelitian ini mencakup guru dan siswa kelas IV SDN Cibinong 04. Sampel
adalah sebagian populasi beserta karakteristik yang dimilikinnya (Prof. Dr. Sugiyono, 2017). Sampel
penelitian untuk analisis kebutuhan, yaitu 2 guru dan 40 siswa yang diambil dari kelas [V A dan IV B
di SDN Cibinong 04. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara dan angket kepada siswa
di SDN Cibinong 04 dengan jenis data kualitatif. Penyebaran angket atau kuesioner dilaksanakan
dengan diisi langsung pada lembar kuesioner oleh siswa kelas IV SDN Cibinong 04. Kegiatan
wawancara pun dilaksanakan langsung dengan guru kelas IV di SDN Cibinong 04. Instrumen yang
digunakan meliputi angket untuk siswa terdapat 10 butir pertanyaan/pernyataan dan wawancara untuk
guru terdapat 10 butir pertanyaan. Teknik analisis data yang dipakai ialah deskriptit kualitatif, yakni
dengan menelaah dan merangkum data-data yang telah dikumpulkan peneliti untuk memberikan

deskripsi terkait situasi dan kondisi di lapangan.




HASIL DANPEMBAHASAN

Wawancara dan angket untuk menganalisis kebutuhan guru serta siswa yang bermuatan
indikator kebutuhan media pembelajaran kartu HIL.O pada materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam.
Indikator pertanyaan terbagi atas 10 butir pertanyaan bagi guru dan 10 butir pertanyaan bagi siswa.
Pertanyaan ini seputar media pembelajaran serta kegiatan pembelajaran. Responden wawancara terdiri
atas 2 orang guru kelas IV serta 40 siswa kelas IV A dan B di SDN Cibinong 04. Butir pertanyaan
wawancara untuk guru dapat diamati pada Tabel 1.




Tabel 1 Butir Pertanyaan Wawancara Penelitian Analisis Kebutuhan Guru Kelas IV SD

No.

Pertanyaan

Apakah Bapak Tou mengzunakan media pembelajaran dalam mengajay [PS?
Jika sudah menggunakan media. media apa yang sering digunakan oleh Bapak/ Tou?

(=

Bagaimana rekasi dan tanggapan siswa 533t menggunakan media pembelajaran tersebut?

Apakah media pembelajaran yang digunakan dan ada sazf i sudah cukup dalam mendukume
proses pembelajaran IPS di kelas?

Apakah terdapat perbedaan respon siswa gaat belajar IPS menggunakan media pembelajaran
dengan sat tidak menggunakan media pembelajaran?

Apa kendala yang Bapak/Tbu rasakan dalam proses pembelajaran IPS maten Kerajaan Hindu,
Buddha, dan Islam?

Apa 3aja media pembelajaran yang sering digunakan BapakTou dalam mengaiar muatan
pelaiaan IPS pada gafsyi Kerajaan Hindu, Buddha dan Islam? (PPT, video, gll)

Jenis media pembelajaran seperti apa vang BapakTou butuhkan pada muatan, pslaiaran, IPS
mengenai Kerajaan Hindu, Buddha dan Islam?

Apakah Bapak/Tbu mengetahyi media pembelajaran bepupa penmainan kartu, misalny kartu
UNO?

Jika mengetahw permaman kartu UNO, apakah pennainan kartu UNO dapat digunakan sebagal
media pembelajaran IPS?

10.

Apakah BapakTou sefuju apabila dikembangkap media kartu UNO untuk maten Kerajaan
Hindu, Buddha dan Islam pada pembelajaran IPS agar memudahkan pemahaman siswa dan
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan’




Indikator pertanyaan untuk siswa dapat diamati pada Tabel 2.

Tabel 2 Indikator Kebutuhan Siswa terhadap Media Pembelajaran Kartu HILO pada Materi
Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam

No. Pertanyaan Piliban Jawaban |  Eresentase

1. | Apakah kamu menyykai dan tertanlk dengan guatan | a Ya a 9%
pelaiaran IPS? b. Tidak b. 5%

2 Apakah kamu tertank belajar mater Kerajaan Hindu, [ 2 Ya a. 9%
Buddha, dan Islam myatan pelajaran IPS? b. Tidak b. 5%

3. Apakah maten Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam | a Ya a 28%

sulit dipelajan? b. Tidak b. 73%

4 Apakah kamu memahami matepn Kerzjaan Hindu | a Ya a. 60%

Buddha, dan Islam? b. Tidak b. 40%

5. Apakah kamu pemah merasa hosan atau jenuh zaat | a Yz a 40%

mengikutl pembelajaran muatan pelajaran IPS? b. Tidak b. 60%

6. Apakah saat mengajar pembelajaran IPS guru| a Ya a 8%

menggunakan media pembelajaran di kelas? b. Tidak b. 15%

7. | Apakah saat mengajyr guru pemah menggumskan a2 Ya a 65%

media pegmainan di kelas? b. Tidak b. 14%

8. Apakah kamu tertank belajar myatan pelajaran IPS | a Ya a. 85%

menggunakan media pepmainan? b. Tidak b. 15%

S Apakah kamu mencetah pepmainan kartu UNO? a Ya a. 85%

b. Tidak b. 15%

10. | Apakah kamu tertark jika belajar maten Kerajaan [ a. VYa a 18%

Hindu, Buddha dan Islam menggunakan kartu UNO? | b. Tidak b. 23%

Bersandarkan telaah kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran kartu HILO pada
materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam pada tabel 1 butir pertanyaan 1, 2, 3, dan 4 membahas
mengenai penggunaan media pembelajaran dan reaksi siswa ketika guru menggunakan media
pembelajaran pada pelaksanaan pembelajaran IPS di kelas. Jawaban dari kedua guru menjelaskan
bahwa ketika muatan IPS sudah menggunakan media pembelajaran, ada yang berbasis teknologi
digital seperti power point. Sejalan dengan hal tersebut, teknologi dalam pembelajaran sudah
seharusnya digunakan dalam memudahkan proses pembelajaran dan menciptakan pembelajaran
menarik serta menyenangkan (Muammar & Suhartina, 2018). Maka, media pembelajaran dengan
teknologi perlu digunakan dalam media pembelajaran saat pembelajaran di kelas.

Selain itu, guru menjelaskan bahwa siswa antusias dan senang jika pembelajaran menggunakan
media pembelajaran dan lebih paham. Selanjutnya, kedua guru mengatakan bahwa media
pembelajaran sudah cukup dalam mendukung proses pembelajaran IPS di kelas, namun untuk
menggunakan media pembelajaran bersandarkan pada teknologi salah satu guru mengalami kesulitan.




Selanjutnya, terdapat perbedaan ketika guru menerapkan atau tidak menerapkan media pembelajaran
dalam pembelajaran IPS. Ketika menerapkan media pembelajaran siswa lebih antusias dan lebih
paham. Sedangkan, ketika tidak menerapkan media pembelajaran siswa menjadi agak pasif, kurang
antusias, kurang paham secara konkret, dan pembelajaran kurang menyenangkan.

Pada pertanyaan no 5, 6, dan 7 guru menjelaskan bahwa kendala yang dirasakan, antara lain
materi yang dipelajari, keterbatasan dalam mengoperasikan teknologi (proyektor, dan sebagainya),
serta keterbatasan sumber pembelajaran yang mendukung penggambaran materi kerajaan Buddha,
Hindu,dan Islam. Selanjutnya, media pembelajaran yang sering digunakan dalam menerangkan materi
kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam, antara lain gambar dan video pembelajaran. Selanjutnya, guru
menjelaskan materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam membutuhkan media pembelajaran yang
mudah (segi penggunaan dan pemahaman siswa), mendukung materi pembelajaran, dan menarik minat
siswa dalam mempelajari materi tersebut.

Pada pertanyaan nomor 8, 9, dan 10, guru menjelaskan bahwa guru tahu kartu UNO namun,
kurang memahami cara bermain kartu UNO. Selanjutnya, media pembelajaran kartu UNO dapat cocok
untuk dikembangkan dalam mempermudah pemahaman mengenai materi kerajaan Buddha, Hindu,
dan Islam dengan memperhatikan tampilan yang menarik, isi materinya (singkat dan jelas), serta
memadukan dengan teknologi.

Bersandarkan pada analisis kebutuhan kepada siswa terhadap media pembelajaran kartu HILO
di tabel 2 pertanyaan nomor | menunjukkan bahwa sebanyak 95% siswa menyukai dan tertaik dengan
muatan pelajaran IPS. Hal ini menggambarkan bahwa dari 40 siswa hanya 5% yang kurang menyukai
dan tertarik dengan muatan pelajaran IPS, karena materi yang cukup banyak. Pada pertanyaan nomor
2, sebanyak 95% siswa tertarik belajar materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam. Pada pertanyaan
nomor 3, sebanyak 73% siswa menyatakan bahwa materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam tidak
sulit untuk dipelajari. Pada pertanyaan nomor 4, sebanyak 60% siswa menyatakan memahami materi
kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam. Hal ini menggambarkan bahwa siswa kelas IV SDN Cibinong 04
tertarik dan menyukai pembelajaran IPS dan tidak mengalami kesulitan selama pembelajaran IPS pada
materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam.

Pada pertanyaan nomor 5 dan 6 yang berkaitan dengan muatan pelajaran IPS dan penggunaan
media pembelajaran di kelas, sebanyak 60% siswa menyatakan tidak pernah bosan atau jenuh saat
mengikuti pembelajaran muatan pelajaran IPS. Selanjutnya, sebanyak 85% siswa menyatakan guru
menggunakan media pembelajaran saat mengajarkan pembelajaran IPS di kelas. Selanjutnya, pada
pertanyaan nomor 7 dan 8 yang berkaitan dengan penggunaan media permainan di kelas, sebanyak
65% siswa menyatakan guru pernah menggunakan media permainan di kelas. Selanjutnya, sebanyak
85% siswa menyatakan tertarik apabila guru menggunakan media permainan saat muatan pelajaran
IPS di kelas. Hal ini menggambarkan bahwa siswa memiliki ketertarikan terhadap pengunaan media
permainan di kelas karena menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan. Selanjutnya, pada
pertanyaan nomor 9 dan 10 berkaitan dengan permainan kartu UNQ. Sebanyak 85% siswa tahu
permainan kartu UNO baik tahu bentuk fisik dan cara bermainnya. Sebanyak 78% siswa tertarik jika
belajar materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam menggunakan kartu UNO. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan kartu UNO diketahui oleh siswa dan menarik minat mereka apabila belajar materi
kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam menggunakan media kartu UNO.




Maka dari itu, bersandarkan data hasil angket analisis kebutuhan guru dan siswa serta
penelitian terdahulu yang terkait dapat dinyatakan bahwa diperlukan pengembangan media kartu
HILO (History Learning with UNO Cards) dengan konten materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam
untuk meningkatkan pemahaman siswa dan menarik minat belajar siswa. Keterbatasan penelitian ini
ialah memfokuskan pada analisis kebutuhan dan media kartu HILO dan pada satu tempat penelitian
saja.

KESIMPULAN

Bersandarkan pada hasil wawancara dan pengisian angket guru dan siswa kelas [V SDN
Cibinong 04 dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil telaah kebutuhan guru dan siswa terkait media
pembelajaran kartu HILO (modifikasi kartu /NO) menunjukkan kalau media tersebut diperlukan oleh
siswa. Hal ini disimpulkan bersandarkan padahasil wawancara dengan guru terkait pemanfaatan media
pembelajaran dalam pembelajaran IPS di kelas diperlukan untuk menambah motivasi dan pemahaman
anak, khususnya pada media permainan kartu. Media permainan kartu akan memudahkan siswa dalam
memahami materi baik dari segi visual maupun permainannya. Hal ini akan menciptakan pembelajaran
yang tidak tegang, namun menyenangkan. Selain itu, diperkuat oleh pernyataan guru bahwa setuju
apabila dikembangkan permainan kartu UNO pada materi kerajaan Buddha, Hindu, dan Islam dengan
memperhatikan segi tampilan, isi konten, dan berbasis teknologi. Selain itu, diperkuat oleh hasil angket
siswa yang menunjukkan 78% siswa tertarik menggunakan kartu UNO pada materi kerajaan Buddha,
Hindu, dan Islam pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar.
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