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PERANCANGAN CARD GAME KINGDOM ANIMALIA 

UNTUK SISWA SMP DAN SMA 

(Grace Edita Sutjipto) 

ABSTRAK 

Biologi adalah ilmu yang mempelajari tentang mahluk hidup dan salah satu 

cabang biologi taksonomi yaitu Kingdom Animalia, yang mempelajari 

persamaan dan perbedaan mahluk hidup. Berbagai kesulitan sering ditemui 

baik oleh guru dan siswa pada materi tersebut dikarenakan berbagai faktor 

cakupan materi dan media yang digunakan. Dalam perancangan ini berbagai 

teori yang digunakan adalah teori desain, media, game dan biologi. 

Pengumpulan data menggunakan metode pengumpulan kualitatif dan 

kuantitatif. Berdasarkan berbagai data yang dikumpulkan, diketahui urgensi 

terhadap masalah yang ada menyangkut media yang digunakan, keefektifan 

waktu dan motivasi siswa dalam belajar. Dalam merancang solusi digunakan 

metode perancangan design thinking yang terdiri dari lima langkah yaitu 

emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Setelah melakukan 

brainstorming juga kemudian didapatkan beberapa kata kunci dan didapatkan 

output. Output dari media pembelajaran interaktif ialah berbentuk card game 

dan yang memiliki materi pembelajaran, gambar-gambar hewan dan dapat 

dimainkan sesuai kebutuhan pembelajaran. Berbagai permainan tersebut 

dimaksudkan untuk membantu siswa belajar Kingdom Animalia dengan cara 

drilling, deskripsi, mengingat dan sebagai media pendukung pembelajaran di 

kelas.  

 

Kata kunci: Kingdom Animalia, Media Interaktif, Belajar 
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KINGDOM ANIMALIA CARD GAME DESIGN 

FOR JUNIOR AND SENIOR HIGHSCHOOL STUDENT 

 (Grace Edita Sutjipto) 

ABSTRACT (English) 

 

Biology is the study of living things and one of the branches of taxonomy 

biology is Kingdom Animalia, which studies the similarities and differences 

of animals. Various difficulties are often encountered by both teachers and 

students due to various factors of material coverage and the media. In 

designing, various theories are used such as design theory, media, games and 

biology. Collecting data uses qualitative and quantitative collection methods. 

Based on the data collected, the urgency of the existing problem is regarding 

the media used, time effectiveness and student motivation in learning. In 

designing solutions, design thinking method is used which consist of five 

steps, namely empathize, define, ideate, prototype and test. After 

brainstorming, several keywords were obtained and an output was obtained. 

The output of interactive learning media is in the form of card game that has 

learning materials, various animal pictures and can be played according to 

learning needs. Various games are intended to help students to learn 

Kingdom Animalia by drilling method, description, memorizing and as a 

supporting medium for learning in the classroom.   

Keywords: Animal Kingdom, Interactive Media, Study 
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