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ABSTRACT

This card game aims to develop an interactive educational card game to increase
the interest and understanding of grade 1 UPT SD Negeri 165 Banuarea students
in learning Math. Education has an important role in developing students'
competencies, but learning math is often considered difficult and boring. This
research identifies the problem of the lack of interesting and interactive learning
methods, as well as the lack of student interest in learning Mathematics. Through
an innovative approach utilizing technology, this card game is designed to make
learning mathematics more interesting and fun. The results of this research are
expected to help increase student learning motivation and make it easier for
teachers to deliver learning materials. In this research, an interactive educational
card game is designed using Canva application to teach basic Math concepts such
as addition and subtraction. This card game uses interesting pictures and fruits to
make learning more interactive. Thus, this research is expected to provide results
that contribute positively to the learning process in elementary schools, increase
student learning motivation, and improve the quality of mathematics education for
grade 1 students.
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ABSTRAK

Pembuatan game kartu ini bertujuan untuk mengembangkan game kartu edukasi
interaktif guna meningkatkan minat dan pemahaman siswa kelas 1 UPT SD Negeri
165 Banuarea dalam belajar matematika. Peran penting pendidikan dalam
mengembangkan kompetensi peserta didik, namun pembelajaran matematika
sering dianggap sulit dan membosankan. Penelitian ini mengidentifikasi masalah
kurangnya metode pembelajaran yang menarik dan interaktif, serta kurangnya
minat siswa dalam belajar matematika. Melalui pendekatan yang inovatif dengan
memanfaatkan teknologi, game kartu ini dirancang untuk membuat pembelajaran
matematika lebih menarik dan meyenangkan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan motivasi siswa dan mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Dalam penelitian ini, game kartu edukasi
interaktif dirancang menggunakan aplikasi Canva untuk mengajarkan konsep dasar
matematika seperti penjumlahan dan pengurangan. Game kartu ini menggunakan
gambar dan buah-buahan yang menarik untuk membuat pembelajaran lebih
interaktif. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberi hasil yang
memberi konstribusi positif terhadap proses pembeajaran disekolah dasar,
meningkatkan motivasi siswa, serta meningkatkan kualitas pendidikan Matematika
bagi siswa kelas 1 UPT SD Negeri 165 Banuarea.

Kata kunci: Game Kartu, Edukasi Interaktif, Matematika Siswa Kelas 1
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