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ABSTRAK 

 

Perancangan ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran matematika yang 

inovatif dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar kelas 1 dan 2 menggunakan permainan 

papan (board game) untuk meningkatkan hasil belajar operasi hitung dasar penjumlahan dan 

pengurangan.  

Perancangan ini digunakan untuk mendesain dan membuat alur board game 

penjumlahan dan pengurangan sabagai alat bantu pembelajaran siswa kelas 1 dan 2 pelajaran 

matematika yang bisa digunakan oleh guru sekolah dasar. Perancanngan desain board game 

pada penelitian berguna agar siswa tidak menjalani pembelajaran yang monton sehingga 

pembelajaran menjadi kurang menyenangkan. 

Berdasarkan data rendahnya kemampuan matematika siswa Indonesia berdasarkan hasil 

tes PISA tahun 2018 dan 2022. Menunjukkan perlunya alat bantu pembelajaran yang inovatif 

dan menyenangkan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dalam matematika. Data 

penelitian yang diperoleh pada perancangan ini digunakan untuk mendapatkan data yang 

menghasilkan konsep yang bisa digunakan dalam mendesain board game. Data tersebut 

diperoleh dari wawancara bersama psikolog dan dokter anak, FGD (Focus Group Discussion) 

bersama siswa, dan survey kepada 11 guru SD. 

Pada FGD (Focus Group Discussion) menunjukkan bahwa permainan papan (board 

game) yang dirancang dengan menarik, seperti dengan tema yang telah terpilih yaitu lautan 

diharapkan dapat membantu efektif untuk meningkatkan hasil belajar operasi hitung dasar 

penjumlahan dan pengurangan pada siswa sekolah dasar kelas 1 dan 2, yang bisa juga 

digunakan sebagai alat bantu ajar untuk guru kelas 1 dan 2 daalam pelajaran matematika materi 

penjumlahan dan pengurangan. 

 

Kata Kunci: Board game, Matematika, Penjumlahan, Pengurangan, Game Edukasi. 

  

 

 

 



ABSTRACT 

 

The design aims to design an innovative and fun math learning medium for elementary 

school students of 1st and 2nd grade using board games to improve the learning outcomes of 

basic counting operations of aggregation and reduction.  

This design is used to design and create a board of games of aggregation and reduction 

as a learning tool for students of 1st and 2nd grade mathematics lessons that can be used by 

primary school teachers. Planning board game design on research is useful so that students do 

not undergo learning that makes learning less enjoyable.  

Based on low mathematical ability data of Indonesian students based on PISA results in 

2018 and 2022. Demonstrates the need for innovative and enjoyable learning aids to enhance 

students' interest and learning outcomes in mathematics. The research data obtained on this 

design is used to obtain data that produces concepts that can be used in designing board games. 

The data was obtained from interviews with psychologists and pediatricians, FGD (Focus 

Group Discussion) with students, and surveys of 11 SD teachers.  

The FGD (Focus Group Discussion) showed that the interestingly designed board 

games, like the theme that has been chosen, namely the ocean, are expected to help effectively 

improve the learning outcomes of basic counting and reduction operations in elementary school 

students of 1st and 2nd grade, which can also be used as a teaching tool for teachers of 1 and 

2th grade in mathematical lessons of summing and reducing materials.  

 

Keywords: board games, mathematics, summation, reduction, educational games.  
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