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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan keaktifan dan pemahaman konsep peserta didik pada materi fisika, khususnya fluida statis. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kartu USICS (UNO Physics) pada materi Fluida Statis Fase
F SMA serta mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Metode yang digunakan adalah pengembangan
media melalui tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pembuatan, dan penyelesaian. Pada tahap persiapan dilakukan kajian
literatur, penyusunan storyboard, serta penyusunan soal dan jawaban. Tahap pembuatan meliputi perancangan desain
kartu, wadah, answer book, dan panduan bermain menggunakan aplikasi Canva serta proses pencetakan. Tahap
penyelesaian dilakukan melalui validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
pembelajaran memperoleh persentase kelayakan sebesar 95,38% dari ahli media dan 95,38% dari ahli materi dengan
kategori sangat layak. Dengan demikian, media pembelajaran kartu USICS (UNO Physics) layak digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman konsep peserta didik.

Kata kunci: fluida statis, kartu UNO, media pembelajaran, pengembangan, USICS

Abstract

This study is motivated by the limited use of interactive learning media that can enhance students’
engagement and conceptual understanding in physics, particularly on static fluid topics. This study aims to develop
USICS (UNO Physics) card-based learning media for Static Fluid material in Grade F of senior high school and to
determine the feasibility level of the developed media. The method used is a media development process consisting of
three stages: preparation, production, and completion. The preparation stage includes literature review, storyboard
design, and the development of questions and answers. The production stage involves designing the cards, container,
answer book, and game instructions using Canva, followed by the printing process. The completion stage is carried
out through validation by media and material experts. The validation results show that the learning media achieved a
feasibility percentage of 95.38% from media experts and 95.38% from material experts, both categorized as very
feasible. Therefore, the USICS (UNO Physics) card-based learning media is suitabel to be used as an alternative
learning medium to improve students’ engagement, motivation, and conceptual understanding.

Keywords: development, learning media, static fluid, UNO card, USICS.

I. PENDAHULUAN

Fisika merupakan cabang ilmu pengetahuan alam yang mempelajari berbagai fenomena alam serta
hukum-hukum yang mengaturnya, sehingga memiliki peran penting dalam perkembangan teknologi
modern [1]. Perkembangan zaman menuntut adanya sumber daya manusia yang mampu beradaptasi dengan
kemajuan teknologi, yang sangat dipengaruhi oleh kualitas pendidikan [2]. Oleh karena itu, peningkatan
kualitas pembelajaran menjadi hal yang penting, salah satunya melalui penggunaan media pembelajaran
yang efektif.

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi dari pendidik kepada
peserta didik agar materi dapat dipahami dengan lebih baik [3]. Selain itu, media pembelajaran mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan schingga dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik [4]. Akan tetapi, pada kenyataannya proses pembelajaran
masih sering kali berpusat pada pendidik, sehingga peserta didik cenderung pasif dan kurang memahami
konsep secara mendalam [5]. Hal ini menyebabkan rendahnya daya ingat serta kurangnya kesempatan bagi
peserta didik untuk mengembangkan ide dan berpikir kreatif [6]. Pada proses pembelajaran fisika,
permasalahan tersebut semakin kompleks karena peserta didik tidak hanya dituntut memahami konsep,
tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari [ 7]. Banyaknya konsep dalam materi fisika
sering kali menjadi kendala bagi peserta didik dalam memahami materi secara menyeluruh [§8]. Salah satu
materi yang dianggap cukup sulit dipahami adalah fluida statis, yang memerlukan pemahaman konsep serta
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keterkaitan dengan fenomena nyata [9]. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi media pembelajaran yang
mampu membantu peserta didik memahami konsep secara lebih mudah dan bermakna.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning). Permainan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus
meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik. Salah satu permainan yang populer di kalangan remaja dan
dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran adalah kartu UNO. Permainan kartu UNO memiliki
karakteristik interaktif dengan aturan yang sederhana serta melibatkan strategi, sehingga berpotensi
meningkatkan partisipasi dan pemahaman konsep peserta didik [10].

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pengembangan kartu UNO sebagai media
pembelajaran dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik [11][12][13]. Namun,
pengembangan media kartu UNO pada materi fluida statis masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kartu USICS (UNO Physics) pada materi fluida statis
Fase F SMA serta menganalisis kelayakan media yang dikembangkan.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran. Proses pengembangan
dilakukan melalui tiga tahap utama, yaitu tahap persiapan, tahap pembuatan, dan tahap penyelesaian.

Tahap persiapan meliputi kegiatan kajian literatur, penyusunan storyboard, serta penyusunan soal.
Pada kegiatan kajian literatur, penyusunan media dilakukan dengan telaah literatur yang meliputi
pengumpulan dan pengkajian literatur terkait dengan kartu UNO yang telah diadaptasi menjadi media
pembelajaran oleh peneliti sebelumnya. Kajian literatur yang dilakukan penyusun digunakan sebagai dasar
penyusunan media. Kegiatan selanjutnya yaitu penyusunan storyboard dilakukan untuk penyusun membuat
gambaran awal berupa storyboard untuk menggambarkan gambaran awal tentang isi pada wadah kartu,
komponen kartu, isi pada lembar jawaban dan soal, serta isi pada cara bermain. Storyboard merupakan
penjelasan dari cara seseorang untuk membuat suatu proyek [14]. Pada storyboard ini penyusun membagi
media pembelajaran menjadi beberapa komponen wadah kartu Usics, kartu Usics, yang terdiri dari kartu
angka, kartu soal, dan kartu aksi, answer book, yang berisi soal dan jawaban yang tertera pada kartu soal,
serta panduan permainan. Kegiatan selanjutnya yaitu penyusunan soal, banyaknya soal yang telah dibagi
pada storyboard sesuai dengan level kognitif bloom yang telah direvisi oleh Anderson et al. (2001)
mencangkup level C1 hingga C6 seperti pada tabel 1.

Tabel 1. Level kognitif taksonomi Bloom (revisi Anderson & Kratwohl)

Level Kognitif Taksonomi Bloom
Cl Mengingat
C2 Memahami
C3 Mengaplikasikan
C4 Menganalisis
C5 Mengevaluasi
C6 Mencipta

Sumber: Humanika: Revisi taksonomi Bloom : Kognitif , afektif , dan psikomotorik [15]

Tahap selanjutnya yaitu tahap pembuatan yang terdiri dari perancangan desain dan pencetakan
desain. Kegiatan perancang desain kartu menggunakan aplikasi Canva yang mencakup kartu angka, kartu
soal, kartu aksi, serta komponen pendukung lainnya. Sedangkan kegiatan pencetakan desain menggunakan
bantuan percetakan profesional serta pembentukan secara manual. Tahap terakhir yang tahap penyelesaian.
Pada tahap ini dilakukan Tahap penyelesaian dilakukan melalui validasi oleh ahli media dan ahli materi
menggunakan instrumen angket skala Likert, dengan pedoman penskoran seperti pada tabel 2.

Tabel 2. Pedoman penskoran validasi ahli

Skor Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Tidak Baik

Sumber: Jurnal Penelitian Pembelajaran Fis: Pengembangan Website Sebagai Media Pembelajaran Fisika
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Berbasis Augmented Reality Dengan Menggunakan Metode Marker Based Tracking Pada Materi Listrik
Dinamis [16]

Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan teknik persentase untuk menentukan tingkat
kelayakan media. Rerata nilai dari penilaian media yang diujikan dana dinilai oleh validator ahli media dan

ahli materi menggunakan rumus [1]
skor perolehan

resentasi (%) = X 100% [1]

skor maksimum (5xbanyaknya aspek)

Hasil presentasi nilai validasi dapat diinterpretasikan untuk mendapatkan kategori kelayakan
berdasarkan tabel 3 dengan media yang dikembangkan akan memenubhi kriteria layak apabila presentasi
validasi mendapatkan minimal 60% dari segi materi maupun media.

Tabel 3. Interpretasi uji kelayakan media

Skala Kategori
80% — 100% Sangat Layak
60% — 79% Layak
40% — 39% Netral
20% — 39% Tidak Layak
<19% Sangat Tidak Layak

Sumber: DIFFRACTION: Journal for Physics Education and Applied Physics: Game Fisika Fluidy untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Materi Fluida Statis [9]

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil Pengembangan Media

Media ini dirancang dengan mengadaptasi aturan permainan UNO sehingga menciptakan suasana
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Permainan kartu UNO telah dimodifikasi pada media
pembelajaran kartu Usics, seperti pada bagian logo, penambahan soal pada kartu, dan penambahan
komponen permainan. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa kartu USICS (UNO Physics) yang
terdiri dari beberapa komponen, yaitu kartu angka, kartu soal, kartu aksi, wadah kartu, panduan bermain,
dan answer book. Kartu Usics (UNO Physics) ini dicetak pada kertas art carton 260 gsm bolak balik
berwarna. Total kartu Usics sebanyak 108 kartu dengan kartu angka sebanyak 28 kartu, kartu soal sebanyak
48 kartu, dan kartu aksi sebanyak 32 kartu. Desain kartu Usics seperti pada gambar 1.

cenderung
membentu

tetesan yang
hampir bulat?

Gambar 1. Desain kartu Usics (UNO Physics) pada kartu angka, kartu soal, dan kartu aksi

Kartu soal merupakan kartu yang menjadi kartu inti dari permainan ini, dimana pemain akan
menjawab dengan benar atau salah dengan konsekuensi sesuai dengan aturan yang berlaku dengan total
sebanyak 48 kartu. Kartu soal disusun berdasarkan materi fluida statis yang mencakup tekanan hidrostatis,
hukum Pascal, hukum Archimedes, tegangan permukaan, kapilaritas, dan viskositas. Soal disusun dalam
tiga tingkat kesulitan sesuai dengan level kognitif bloom yaitu mudah untuk C1 yaitu mengingat, sedang
untuk C2 yaitu memahami, dan sulit untuk C3 yaitu menerapkan. Setiap kartu memiliki soal yang berbeda,
dengan tiap soal diambil dari sumber buku atau buku yang telah diterbitkan.
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Kartu angka merupakan cara permainan asli dari kartu UNO, dimana pemain akan memainkan
kartu tersebut sesuai dengan aturan yang berlaku agar media ini masih memiliki sisi bermainnya dan tidak
hanya selalu menjawab soal yang tersedia dengan total sebanyak 28 kartu. Kartu aksi UNO adalah kartu
khusus yang digunakan untuk mengubah jalannya permainan, yaitu kartu draw +2, kartu reverse, kartu
skip, kartu wild, kartu wild draw +4. Kartu aksi dimainkan sesuai dengan aturan kartu yang berlaku dengan
toal sebanyak 32 kartu.

Komponen selanjutnya yaitu wada kartu Usics yang dirancang sebagai tempat penyimpanan
seluruh komponen. Wadah ini dicetak menggunakan kertas art carton 310 gsm dengan desain seperti pada
gambar 2.

oy it ehing
2 ot
n;olnl-“‘;"'“:'.. ard.
iay of 8EUCR o
‘question!

naidiean Fisies PP UNS

Gambar 2. Desain wadah kartu Usics (UNO Physics)

Komponen yang ketiga yaitu panduan bermain yang berisi aturan permainan dan aturan kartu
dicetak pada kertas HVS 70 gsm. Komponen ini menjelaskan cara bermain dan aturan permainan kartu
Usics secara sistematis. Cara bermain disusun secara berurutan agar pemain dapat memahami alur
permainan dengan mudah dan tidak ada perbedaan aturan tiap pemain satu dengan pemain yang lain.
Panduan bermain seperti pada gambar 3.

ATURAN PERMAINAN ATURAN KARTU AKS1

o o eyl el & el o ol dik o et e, L i
le:ra\‘ bertugas untuk memagang kunci jawaban dan menctapkan benar atau salah dari pemain yang mongeluarkan karty Ftslihnyg akan £ 3t1g. kehilungas n WAID W1EE ancha Karts vane diksluarken
3.Setelah pemain terkumpul, kocok kartu dan bagikan 7 kartu ke setiap pemain an g sama Bl;l desgan syarat, beberape kartu yang
4.5isa kartu yang tidak dibagikan, diletakkan ditengah pemain dengan keadaan tertutup sebagai draweard. g 5 dangan

5.Satu kartu dibuka d tangah sebagal Kartu awal. Pastikan Kart yang terbuka merupakan kartu angka,

6.Giliran bermain searsh jarum jam alau sesuai dengan kesepakatan semua pemain

T.Inti Permainan, Pemain harus nencocokkan wartia atau angks dari karlu yang Lerbuka sebelumaya, Jika pemain akan
mengeluarkan karlu aksi, maka penmain harus menyesualkan dongan aturan kartu aksi. Contohs kart yang terbuka adalsh
angka § warna hijau, pemain yang mendapat giliran harus mengeluarkan kartu hijau dengan angka bebas atay kartu
berangka 5 dengan warna lain (iika meniliki angks § dengan beberapa warna boleh langsung dikeluarkan secara
bersamaan),

6 Jika pemain mengeluarkan kartu saal. pemain harus menjawabaya dalam waktu | menit dengan verifikasi kebenaran dari
juri. Apabila salsh menjawsb maka pemain mengambil 2 kartu dari drawcard atay mengambil 1 kartu dari drawcard jika
ada pemain lain yang menjauab dengan benar dan pemain yang membanty meniawsb boleh men geluarkan satu kartu
sesuai dengan warna atau angks pada tumpukan keluaran kartu (kartu aksi tidak berlaku pada pemain selanjutnya, hanya
warnanya saja yang berlaku) (syarat: pemain yang salah menjawab harus mampy mengulang jawaban yang benar).

9. Permainan dilanjuthan sesuai dengan kartu yang ada i stas tumpukan keluaran kartu dan urutannya adalah setelah
pomain yang salah menjawab. )ika pemain benar maka permainan dilanjutkan segerti namor §

10.Jika pemain yang mendapat gilirannya titak memiliki kartu yang scsuai, maka pemain harus mengambil 1 karty dari
drawcard dan baleh langsung mengeluarkannya apabila kartu sesuai dengan kartu yang terbuka sebelumaya lalu permain

iengan kart anghy

Hikelaarkan, waka arah permalasn a3 GIbSlR mesuls ke pemaln sebelimEy Contan, arah perralsan
1 monadl berlawasan arah frum jan das schallkays. Kartu il kaspa boleh dimaivkan dengan warna pang
a atau pads barte Reverse lainnya

halnya harss menarik 2 karty dan kahilangan giliraneya. karl ini éopal
Engan warmy yang 1ama stau beskeda atay kartu wild draw +d dan penzin
£ mbil Rarty sejuniah driw vene ibelubrkan partams hali. Karte ini hanva dapat

a0 Gengas warna yang sana pada lumpukan karle alaw pada Rarly Dram 47 Laianya (Karts ini tidai Sisa dilumput
artu wild dray +4)

mangelssrhas ko

dilanjutkan ke pomain sefanjutnya.
0.Jika ada pemain yang tinggal memiliki 1 kartu, maka pemain wajilb meneriakkan kata UNO hingga ada yang mendengarnys.
Apabila pemain lain lebih dahulu meneriakkan kata UNO, maka pomain yang memiliki | kartu wajib mengambil 2 kartu

diri draveird,
12.Pemenang adalah pomain yang habis kartunya lobih dulu dan pormainan dilanjutkan hingga somua pemain monghabiskan
kartunya dan pomain yang kalah adalah pemain yang paling terakhir menghabiskan kartu yang dimilikinya,

eal dones
dikelusr

nzcluarkas kare wilg
tana kall 41

eanbil 4 karta
|

nl hamya b
s I

Doty din

“Eara pormainan dapat berubah sususi kosepskatan solurah pemain,

Gambar 3. Desain panduan bermain kartu Usics (UNO Physics)

Komponen yang terakhir yaitu answerbook. Answerbook merupakan buku pegangan juri yang
disusun dengan memperhatikan kebutuhan juri, untuk membantu juri agar dapat menyatakan bahwa
jawaban yang diberikan pemain benar atau tidak. Desain cover depan dan belakang answerbook dapat
dilihat pada gambar 4..
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ANSWER BOOK

UHO PHYSICE

uleh kesepakatan pemain

dangan tiga tanda yang berbada

Buku ini digunakan sebazai acuan jawaban dari soal-seal
yang ada pada kartu snal. Buky ini hanya holeh dipangan
wleh yang bertugas sebagal jurl dan pemaln yang sedang
bermain tidak diperkanankam untuk melihat jawaban dari
buku ini. Juri yang bertugas memegang buky ini ditentukan

Soal terdirl darl 3 tinghat kesulitan [mudah, sedang, sulit]

Mate: Baku ini di pegang oleh juri Wzdla Pamulajaran LAIGED watuk mater tluida statls

Gambar 4. Desain answer book kartu Usics (UNO Physics)

3.2. Hasil Validasi Media
Validasi dilakukan oleh dosen pembimbing Laboratorium Fisika dan dosen ahli yang menilai
terkait kelayakan media pembelajaran kartu Usics (UNO Physics) pada materi fluida statis fase F SMA jika
dilihat dari sisi media dan sisi materi. Hasil validasi media oleh ahli media yaitu dosen pembimbing
laboratorium dan dosen ahli yang telah dilakukan dituliskan pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil validasi media dari dosen pembimbing dan dosen ahli

No

Aspek

Indikator

1

Validator Total

2 Skor

Umum

Media kreatif dan inovatif, yang mencangkup baru, luwes,
menarik, unik, dan cerdas

Media mudah dipahami dan media menggunakan bahasa
yang efektif, baik, serta benar

Media memiliki kelebihan dibandingkan dengan cara
konvensional

5

4

4 27

Komunikasi
Visual

Media memiliki unsur permainan yang mendukung materi
ajar agar mudah dipahami oleh peserta didik

Visualisasi media menarik

Visualisasi media tidak rumit dan mudah untuk digunakan
Media menggunakan bahasa visual yang konsisten dan
selaras sehingga materi ajar dapat dipahami secara
menyeluruh

Tipografi (font dan susunan huruf) dapat memvisualkan isi
pesan yang ingin disampaikan

Petunjuk penggunaan mudah dimengerti

49

3

Manfaat

Media dapat membangun komunikasi yang efektif antara
siswa dengan siswa dan siswa dengan guru

Media dapat mendorong peserta didik untuk lebih mandiri
Media pembelajaran sesuai dengan strategi pembelajaran
Media pembelajaran dapat melatih strategi dan kreativitas
berpikir siswa

wn A O

38

[V, I BV O LY V)|

Kedua validator media menyatakan bahwa media kartu Usics (UNO Physics) pada materi fluida
statis fase F SMA layak digunakan dengan revisi sesuai saran. Selanjutnya, data yang didapat diolah untuk
mendapatkan hasil presentasi kelayakan media sesuai dengan teknik analisis data yang digunakan. Hasil
kategori kelayakan media seperti tabel 2.
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Tabel 2. Hasil analisis data validasi ahli media

No Aspek Total skor Skor maksimal Persentase
1 Umum 27 30 90%
2 Komunikasi visual 59 60 98,3%
3 Manfaat 38 40 95%

Berdasarkan hasil validasi oleh dosen ahli dan dosen pembimbing pada tabel 8, media kartu Usics
(UNO Physics) pada materi fluida statis fase F SMA memperoleh aspek umum dengan persentase sebesar
90%, aspek komunikasi visual sebesar 98,3%, dan aspek manfaat sebesar 95%. Secara keseluruhan media
berdasarkan ahli materi, media ini memperoleh persentase 95,38% dengan kategori sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

Hasil validasi media oleh ahli materi yaitu dosen pembimbing laboratorium dan dosen ahli yang
telah dilakukan dituliskan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil validasi materi dari dosen pembimbing dan dosen ahli

No Aspek Indikator 7Vlahdat;) " Total skor
Media memiliki tujuan penggunaan yang jelas 5 47
Terdapat interaksi yang aktif dalam penggunaan 5 4
. media

! Pembelajaran Kelengkapan dan mutu bahan pendukung media 5 5
Media mudah dipahami dan digunakan peserta didik 5 5
Soal dan penggunaan diuraikan dengan jelas 5 5
Kebenaran materi (tidak terjadi miskonsepsi) 4 5 46
Terdapat variasi soal sesuai dengan materi 5 5

) Soal Jawaban diuraikan dengan jelas 4 5
Istilah digunakan dengan tepat 4 5
Terdapat perbedaan tingkat kesulitan soal sesuai 4 5
dengan materi
Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan 5 s 30
dimengerti

3 Bahasa Bahasa yang digunakan jelas dan tidak bermakna 5 5
ganda
Pertanyaan, simbol, dan istilah yang digunakan tepat 5 5
dan sesuai

Kedua validator materi menyatakan bahwa media kartu Usics (UNO Physics) pada materi fluida
statis fase F SMA layak digunakan dengan revisi sesuai saran. Selanjutnya, data yang didapat diolah untuk
mendapatkan hasil presentasi kelayakan materi sesuai dengan teknik analisis data yang digunakan. Hasil
kategori kelayakan materi seperti tabel 4.

Tabel 4. Hasil analisis data validasi ahli materi

No Aspek Total skor Skor maksimal Persentase
1 Pembelajaran 48 50 96%
2 Soal 46 50 92%
3 Bahasa 30 30 100%

Berdasarkan hasil validasi oleh dosen ahli dan dosen pembimbing pada tabel 10, media kartu Usics
(UNO Physics) pada materi fluida statis fase F SMA memperoleh aspek pembelajaran dengan persentase
sebesar 96%, aspek soal sebesar 92%, dan aspek bahasa sebesar 100%. Secara keseluruhan media
berdasarkan ahli materi, media ini memperoleh persentase 95,38% dengan kateogri sangat layak digunakan
dalam pembelajaran.

Hasil validasi dari ahli materi dan ahlli media telah menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi aspek pembelajaran, aspek visual, serta aspek manfaat. Media dinilai
mampu meningkatkan interaksi, mempermudah pemahaman konsep, serta memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan.
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3.3. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu USICS (UNO Physics Card) pada
materi Fluida Statis memperoleh tingkat kelayakan sebesar 95,38% dengan kategori sangat layak
berdasasrkan ahli materi dan ahli media. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek materi dan media minimal 60% sehingga layak digunakan dalam pembelajaran fisika.
Pembelajaran berbasis permainan mendorong keterlibatan aktif peserta didik sehingga membantu proses
konstruksi pengetahuan secara mandiri [17]. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan
bahwa pembelajaran akan lebih bermakna ketika peserta didik terlibat langsung dalam aktivitas belajar
[18].

Apabila dilihat dari aspek materi, USICS telah memuat konsep Fluida Statis seperti tekanan
hidrostatis, Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes, serta mencakup ranah kognitif C1-C3. Penyajian soal
yang bervariasi ini mendukung peningkatan pemahaman konsep dan kemampuan aplikasi peserta didik
[15]. Sementara itu, dari aspek media, desain kartu yang menarik dan aturan permainan yang sederhana
mampu meningkatkan motivasi belajar serta mempermudah penggunaan media dalam pembelajaran [19].

Selain itu, penggunaan media ini dapat melatih kemampuan berpikir cepat, kerja sama, serta
komunikasi ilmiah antar peserta didik. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa media berbasis permainan efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar
[11][12][13].

IV. KESIMPULAN

Media pembelajaran kartu USICS (UNO Physics) berhasil dikembangkan melalui tiga tahap
utama, yaitu persiapan, pembuatan, dan penyelesaian. Tahap persiapan meliputi kajian literatur,
penyusunan storyboard, serta penyusunan soal berdasarkan level kognitif Taksonomi Bloom revisi
Anderson & Krathwohl (C1-C3). Tahap pembuatan dilakukan menggunakan aplikasi Canva hingga proses
pencetakan dan perakitan media. Tahap penyelesaian meliputi validasi oleh ahli media dan ahli materi serta
revisi sesuai saran validator.

Media pembelajaran Kartu Usics (UNO Physics) dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 95,38% dengan kategori “Sangat
Layak”, sedangkan hasil validasi ahli materi juga memperoleh persentase 95,38% dengan kategori “Sangat
Layak”. Dengan demikian, media pembelajaran Kartu Usics (UNO Physics) pada materi fluida statis fase
F SMA memenuhi kriteria kelayakan minimal 60% dan dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran pada materi Fluida Statis.
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