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PERANCANGAN CARD GAME SEBAGAI SARANA 

PEMBELAJARAN ARITMATIKA DASAR BAGI  

SISWA SEKOLAH DASAR KELAS 2 

 (Theresia Angela Lesmana) 

ABSTRAK 

 

Matematika merupakan sebuah ilmu yang memiliki peran yang penting untuk 

dipelajari oleh semua orang sejak dini. Pelajaran Matematika bertujuan untuk 

melatih pola pikir anak agar mampu memecahkan masalah baik dalam bidang 

Matematika atau dalam kehidupan sehari-hari. Aritmatika merupakan ilmu 

Matematika yang mempelajari tentang operasi dasar bilangan, seperti penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Saat ini kualitas pendidikan Matematika 

di Indonesia masih kurang baik karena masih memiliki nilai literasi dan numerasi 

yang rendah secara nasional. Selain itu, pembelajaran Matematika yang tidak 

mengikutsertakan siswa untuk aktif berinteraksi dapat membuat murid merasa 

bosan. Maka, tujuan perancangan ini adalah merancang card game sebagai sarana 

pembelajaran aritmatika dasar untuk meningkatkan minat  belajar dengan membuat 

proses belajar murid kelas 2 SD menjadi lebih menarik dan interaktif. Perancangan 

menggunakan metode Human Centered Design oleh IDEO karena melakukan 

pendekatan kepada target perancangan secara langsung. Pengambilan data 

menggunakan mix methods seperti observasi, kuesioner, dan wawancara untuk 

menambah wawasan mengenai situasi pendidikan Matematika di jenjang SD. 

Observasi memperoleh hasil bahwa siswa kelas 2 SD memiliki attention span yang 

pendek dan cenderung sibuk sendiri saat guru menjelaskan materi. Selain itu, 

kuesioner memperoleh hasil bahwa murid kelas 2 SD mayoritas kurang suka 

pelajaran Matematika dan memiliki kesulitan-kesulitan seperti kesulitan fokus, 

memahami penjelasan guru, dan menghitung dalam materi aritmatika dasar. 

Kemudian, wawancara memperoleh hasil bahwa metode mengajar masih 

konvensional dan siswa kelas 2 SD masih memiliki kesulitan di dalam materi 

aritmatika dasar. Dapat disimpulkan bahwa siswa kelas 2 SD masih memiliki 

berbagai kesulitan dalam materi aritmatika dasar dari segi pemahaman materi dan 

kemampuan konsentrasi.  

 

Kata kunci: Aritmatika Dasar, Card Game, Minat Belajar 

 

 

 

 



 

 

viii 
Perancangan Card Game…, Theresia Angela Lesmana, Universitas Multimedia Nusantara 

  

DESIGNING A CARD GAME AS A LEARNING TOOL FOR 

BASIC ARITHMETIC FOR SECOND GRADE ELEMENTARY 

SCHOOL STUDENTS 

 (Theresia Angela Lesmana) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Mathematics plays an important role in early education, helping children develop 

problem solving skills for academic and daily life problems. Arithmetic, a branch 

of Mathematics, studies basic number operations, such as addition, subtraction, 

multiplication, and division. Currently, the quality of Mathematics education in 

Indonesia is still lacking based on the low literacy and numeracy scores nationally. 

In addition, Mathematics lessons that do not involve students in actively interacting 

can make students feel bored. So, the purpose of this thesis is to design a card game 

for learning basic arithmetic to increase learning interest by making the learning 

process of 2nd grade elementary school students more interesting and interactive 

The design uses the Human Centered Design method by IDEO because it 

approaches the design target directly. Data collection uses mix methods such as 

observation, questionnaires, and interviews to increase insight into the situation of 

Mathematics education at the elementary school level. Observation results show 

that 2nd grade students have a short attention span and tend to be busy themselves 

while the teacher explains the material. In addition, the questionnaire results show 

that the majority of 2nd grade elementary school students dislike Mathematics and 

have difficulties in focusing, understanding teacher explanations, and calculating 

basic arithmetic material. Interviews show that the teaching method is still 

conventional and 2nd grade elementary school students still have difficulties in 

basic arithmetic material. In conclusion, 2nd grade elementary school students still 

have various difficulties in basic arithmetic material in terms of understanding the 

material and concentration ability. 

 

Keywords: Basic Arithmetic, Card Game, Interest in Learning  
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