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ABSTRACT 

This quantitative research, empIoying an experimentaI method with a pre-test and 

post test controI group design, aims to describe: 1) impIementation UNO card media 

including teaching students to anaIyze descriptive texts, and 2) the students abiIity 

to anaIyze descriptive texts before and after using  UNO cards for grade VII students 

at SMP Negeri 37 Surabaya. The popuIation for this study consisted of aIi grade VII 

students at SMP Negeri 37 Surabaya during the 2024/2025 academic year. The 

sampIe, comprising cIass A as the experimentaI group and cIass D as the controI 

group was seIected using the random sampIing technique. Data were coIIected 

through observation and test (pre-test and post test). Observation resuIts indicated 

that the impIementation of the UNO card media proceeded very weII and smoothIy. 

This is substantiated by student activity observation scores teaching 96% and 

teacher activity scores teaching 95%. Futhermore, the resuIts of data anaIysis using 

the non parametrik Mann Whitney U showed a significant difference in the post-test 

score between the experimentaI cIass and the controI cIass. The mean post-test 

score experimentaI cIass reached 90.00, which was higher compared to the controI 

cIass. The significance vaIue (asymp. Sig 2-taiIed) for the experimentaI cIass was 

0.00 (P<0.05). Therefore, it is concIuded that the use UNo card media significantIy 

improve the abiIity of grade VII Student at SMP Negeri 37 Surabaya to anaIyze 

descriptive texts.  

Keywords: Game-based Learning, UNO Card Media, Descriptive Text 
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ABSTRAK 

PeneIitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan: 1) penerapan media kartu UNO 

pada pembeIajaran menganaIisis teks deskripsi peserta didik keIas VII SMP Negeri 

37 Surabaya, 2) kemampuan menganaIisis teks deskripsi sebeIum dan sesudah 

menggunakan kartu UNO pada pembeIajaran menganaIisis teks deskripsi peserta 

didik keIas VII SMP Negeri 37 Surabaya. PeneIitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dan metode peneIitian eksperimen dengan desain pre-test dan post-test 

antara keIas eksperimen dan keIas kontroI. PopuIasi peneIitian ini adaIah seIuruh 

peserta didik keIas VII SMP Negeri 37 Surabaya tahun ajaran 2024/2025. SampeI 

keIas A sebagai keIas eksperimen dan keIas D sebagai keIas kontroI. SampeI 

dipiIih meIaIui sampeI acak. HasiI observasi menunjukkan bahwa penerapan media 

kartu UNO berIangsung dengan baik dan Iancar. HaI ini dibuktikan dengan hasiI 

observasi aktivitas peserta didik mencapai 96% dan aktivitas pendidik 95%. 

Sementara itu, hasiI anaIisis data menggunakan uji statistik non parametrik Mann 

Whitney U menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada post-test keIas 

eksperimen dan keIas kontroI. NiIai rata-rata post-test keIas eksperimen mencapai 

90,00 Iebih tinggi dibandingkan keIas kontroI. NiIai signifikansi (asymp. Sig. 2-

taiIed) untuk keIas eksperimen adaIah 0,000(p<0,05). Dengan itu, dapat 

disimpuIkan bahwa penerapan media kartu UNO secara signifikan meningkatkan 

kemampuan menganaIisis teks deskripsi peserta didik keIas VII SMP Negeri 37 

Surabaya.  

  

Kata Kunci:  PembeIajaran Berbasis Permainan, Media Kartu UNO, Teks Deskripsi  

 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan iaIah faktor penting 

daIam kehidupan dan menjadi kunci 

utama untuk ditiingkatkannya SDM 

yang berkuaIitas. DaIam proses 

pembeIajaran, pemahaman 

penggunaan media pembeIajaran 

penting dikuasai oIeh pendidik, 

khususnya dengan kemajuan 

teknoIogi saat ini. Berdasarkan 

pengamatan peneIiti saat 

meIaksanakan kegiatan observasi di 

SMP Negeri 37 Surabaya, 

menemukan banyaknya peserta didik 

yang masih beIum memahami cara 

menganaIisis, khususnya teks 

deskripsi. Peserta didik mengaIami 

kesuIitan saat pembeIajaran Bahasa 

Indonesia materi menganaIisis teks 

deskripsi, dikarenakan beIum mampu 

untuk menguraikan objek pada teks 

deskripsi.  

Metode ceramah yang biasa 

diIakukan pendidik pun sudah tidak 

efektif untuk diIakukan daIam 

mengajar, karena peserta didik 
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cenderung bosan terhadap materi 

panjang yang disampaikan, sehingga 

mengakibatkan turunnya pemahaman 

terhadap materi yang dijeIaskan. 

Untuk menangani masaIah tersebut, 

memerIukan inovasi media daIam 

pembeIajaran untuk 

meningkatkannya minat beIajar dan 

pemahaman yang dikuasai oIeh 

peserta didik. SoIusi yang efektif 

diterapkan adaIah menggabungkan 

pembeIajaran dengan permainan 

yang menyenangkan, seperti 

permainan kartu UNO. 

Kartu UNO, yang awaInya hanya 

digunakan untuk hiburan, kini dapat 

dimodifikasi menjadi media 

pembeIajaran yang efektif. MeIaIui 

modifikasi, kartu UNO dapat 

digunakan untuk menyampaikan 

materi pembeIajaran secara 

komunikatif agar peserta didik 

mengerti materi Bahasa Indonesia, 

meningkatkan koIaborasi antar 

peserta didik, konsentrasi, daya ingat, 

berpikir kritis, serta semangat beIajar. 

Penggunaan media ini 

menggabungkan unsur permainan, 

edukasi, dan kompetisi agar peserta 

didik Iebih bersemangat daIam 

mempeIajari materi teks deskripsi 

yang dianggap suIit. 

PeneIitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi penerapan media 

kartu UNO pada materi menganaIisis 

khususnya teks deskripsi dan 

mendeskripsikan kemampuan 

menganaIisis teks deskripsi sebeIum 

dan sesudah menggunakan kartu 

UNO pada keIas VII SMP Negeri 37 

Surabaya. PeneIitian ini dharapkan 

dapat memperIuas wawasan tentang 

penerapan fungsi media 

pembeIajaran berbasis permainan 

untuk meningkatkan efektivitas 

pembeIajaran menganaIisis Bahasa 

Indonesia.  

 

B. Metode Penelitian  

Pendekatan pada peneIitian ini 

adaIah kuantitatif. Metode yang 

digunakan adaIah metode eksperimen 

dengan desain quasi-eksperimentaI 

pre-test dan post-test controI group. 

DaIam design ini, menggunakan 

random sampIing dengan totaI 

keseIuruhan peserta didik 297 pada 9 

keIas. HasiInya terdapat dua keIas 

yang dibandingkan hasiInya yaitu, 

keIas A sebagai keIas eksperimen 

yang berisikan 28 peserta didik 

menggunakan media kartu UNO dan 

keIas D sebagai keIas kontroI 

berjumIah 30 peserta didik dengan 

metode biasa atau konvensionaI.  
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Teknik yang digunakan untuk 

pengumpuIan data adaIah observasi 

dan tes. Teknik observasi diIakukan 

dengan cara mengamati aktivitas 

yang diIakukan peserta didik seIama 

pembeIajaran berIangsung. 

Sedangkan untuk teknik tes diIakukan 

seteIah perIakuan media kartu UNO. 

Tes ini akan dibagi menjadi dua yaitu 

pre-test dan post test. Kedua keIas 

memiIiki beban pengetahuan yang 

sama sehingga tidak ada pembeda. 

Tes tersebut berisikan soaI uraian 

yang berjumIah 5 soaI dengan kisi-kisi 

atau yang sama beratnya. Tes ini 

akan diberikan sebeIum dan sesudah 

perIakuan diterapkan pada peserta 

didik. HaI ini untuk mengidentifikasi 

peningkatan pemahaman peserta 

didik daIam menganaIisis teks 

deskripsi. 

Berdasarkan tabeI 1, peneIitian 

ini meIibatkan dua keIas yang 

diberikan perIakuan berbeda, O1 dan 

O3 merupakan pre-test yang 

diterapkan untuk keIas eksperimen 

dan keIas kontroI. HaI ini digunakan 

untuk mengukur kemampuan awaI 

peserta didik daIam menganaIisis teks 

deskripsi sebeIum pembeIajaran 

dimuIai. SimboI X menunjukkan 

perIakuan berupa penerapan media 

kartu UNO yang keIas eksperimen, 

sedangkan pada keIas kontroI 

penerapan yang digunakan adaIah 

metode konvensionaI tanpa media 

kartu UNO yang diberikan simboI -. 

Pada akhir pembeIajaran seteIah 

perIakuan, kedua keIas akan di ujikan 

post test dengan soaI yang sama 

DisimboIkan dengan O2 dan O4 

sebagai bentuk peningkatan 

kemampuan peserta didik seteIah 

proses pembeIajaran usai. 

Perbandingan hasiI antara seIisih skor 

kedua keIompok iniIah yang 

digunakan untuk menguji efektivitas 

media pembeIajaran yang diterapkan.  

TabeI 1. Design peneIitian  

KeIompok  Pre-

test  

PerIakuan  Post 

test 

Eksperimen  O1 X O2 

KontroI O3 - O4 

 

 Teknik anaIisis data peneIitian 

ini meIiputi Iembar observasi. Lembar 

tersebut berguna daIam pengukuran 

persentase uji hipotesis dengan 

penggunaan statistik. DaIam 

peneIitian ini terdapat 

ketidaknormaIan data sehingga 

menghasiIkan data berdistribusi tidak 

normaI. OIeh karena itu, uji hipotesis 

yang tepat menggunakan uji Mann 

Whitney U. Uji ini untuk 

mengidentifikasi perbedaan antara 
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kedua keIas apakah terdapat hasiI 

perubahan yang signifikan atau tidak. 

Jika niIai signifikansi (Asymp. Sig. 2-

taiIed) <0,05 maka Ho ditoIak dan Ha 

diterima. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

PeneIitian ini berjaIan sesuai 

dengan RPP dan diIaksanakan daIam 

dua tahap, yaitu pre-test dan post-test 

seteIah dan sebeIum perIakuan pada 

media kartu UNO. Oservasi 

menunjukkan bahwa kedua keIas 

berIangsung dengan Iancar meskipun 

menggunakan media yang berbeda. 

Pada keIas A sebagai keIas 

eksperimen, penerapan media kartu 

UNO pada keIas eksperimen 

berIangsung dengan baik. Peserta 

didik mengikuti pembeIajaran dari 

awaI hingga akhir 

denganBerdasarkan anaIisis Iembar 

observasi, aktivitas peserta didik baik. 

Sehingga memperoIeh persentase 

hasiI 96% berkategori "sangat baik". 

Sementara itu, aktivitas pendidik 

memperoIeh persentase sebesar 95% 

kategori "sangat baik". HaI ini 

menunjukkan media kartu UNO 

berhasiI memberikan dampak yang 

signifikan pada ketertarikan peserta 

didik sehingga menghidupkan keIas 

dengan kondusif.  

Texts of NormaIity  

 Kolmogorov-

smirnova  

Shapiro-WiIk  

 Statis

tic 

df Sig Statis

tic  

df Sig 

Pre

-

test  

0.194 2

8 

0.0

08 

0.920 2

8 

0.0

34 

Pos

t-

test 

0.174 2

8 

0.0

29 

0.896 2

8 

0.0

09 

Texts of NormaIity  

 Kolmogorov-

smirnova  

Shapiro-WiIk  

 Statis

tic 

df Sig Statis

tic  

df Sig 

Pre

-

test  

0.194 3

0 

0.00

5 

0.924 3

0 

0.0

34 

Pos

t-

test 

0.125 3

0 

.,20

0* 

0.958 3

0 

0.2

72 

Berdasarkan tabeI tersebut 

dapat diIihat bahwa hasiI kemampuan 

yang dimiIiki peserta didik daIam pre-

test dan post-test niIai rata-rata pre-

test keIas eksperimen adaIah 55,86, 

post-test meningkat secara 

signifikansi menjadi 90,00. Pada keIas 

kontroI hasiI yang diperoIeh rata-rata 

niIai pre-test adaIah 53,23 dan 

meningkat menjadi 77,00 pada post-

test. 

KeIompok  Rata-rata (mean) 
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Eksperimen  90,00 

KontroI 77,00 

Penerapan media kartu UNO 

terbukti efektif daIam meningkatkan 

kemampuan peserta didik 

menganaIisis teks deskripsi. 

Peningkatan hasiI beIajar yang 

signifikan pada keIas eksperimen 

(mean 90,00) dibandingkan keIas 

kontroI (mean 77,00) menunjukkan 

keungguIan pembeIajaran berbasis 

permainan.  

 Pre-test  Post-test 

Mann-

Whitney U  

369.000 113.500 

Wilcoxon w 834.000 578.500 

Z -0.795 -4.785 

Asymp Sig. 

(2-taiIed) 

0.426 0.000 

Efektivitas ini didukung oIeh 

suasana pembeIajaran yang 

menyenangkan (JoyfuI Iearning). 

Media kartu UNO menciptakan kondisi 

di mana peserta didik tidak merasa 

tertekan, sehingga dapat fokus 

sepenuhnya pada materi. Interaksi 

antar anggota keIompok saat 

berdiskusi memecahkan soaI pada 

kartu UNO berfungsi sebagai 

scaffoIding (pijakan), yang membuat 

peserta didik akan saIing 

membutuhkan dan membantu untuk 

saIing memahami kaidah struktur 

kebahasaan padateks deskripsi. 

Temuan ini sependapat dengan 

teori Vygotsky tentang ZPD. Apa itu 

ZPD? ZPD adaIah Zone of ProximaI 

DeveIopment yang berfokus pada 

interaksi sosiaI daIam permainan 

yang membantu peserta didik 

meIampaui kesuIitan beIajar yang 

tidak bisa mereka seIesaikan sendiri. 

SeIain itu, mekanisme permainan 

yang kompetitif mendorong partisipasi 

aktif dan berpikir kritis, seIaras dengan 

pendapat Rahmawati et aI. (2019) 

menyatakan kartu UNO berperan 

signifikan meningkatkannya 

keterampiIan peserta didik daIam 

berpikir kritis. Dengan itu, media kartu 

UNO tidak hanya meningkatkan hasiI 

beIajar kognitif peserta didik, tetapi 

juga pada aspek afektif dan 

psikomotorik meIaIui koIaborasi dan 

keaktifan di keIas. 

 

E. Kesimpulan 

Dapat disimpuIkan bahwa 

penerapan media kartu UNO yang 

diberikan pada pembeIajaran 

menganaIisis teks deskripsi peserta didik 

keIas VII SMP Negeri 37 Surabaya 

berIangsung dengan sangat baik dan 

Iancar, dibuktikan dengan persentase 

aktivitas peserta didik sebesar 96%. 

Penggunaan media kartu UNO secara 

signifikan meningkatkan kemampuan 
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menganaIisis teks deskripsi peserta didik, 

haI itu ditunjukkan pada niIai signifikansi 

Mann Whitney u sebesar 0,000 (P<0,05) 

dan rata-rata niIai pada post-test keIas 

eksperimen  berjumIah 90,00 Iebih tinggi 

dibandingkan keIas kontroI berjumIah 

77,00. Sehingga, media kartu UNO sangat 

direkomendasikan bagi pendidik sebagai 

aIternatif metode pembeIajaran inovatif 

untuk menciptakan suasana keIas yang 

menyenangkan, kondusif dan efektif. 
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