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ABSTRAK

Monica Raharjo (13.13.0034), Perancangan Game Edukatif Matematika Tentang
Perkalian Untuk Anak Kelas 2 SD

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pokok di Indonesia. Keberadaan pelajaran
matematika sendiri terkadang menjadi sesuatu yang sering ditakutkan oleh anak-anak. Di
Indonesia prestasi matematika sendiri cukup tinggi, akan tetapi hal ini bertolak belakang
dengan fakta berdasarkan data yang menunjukan bahwa mutu pendidikan matematika di
Indonesia tergolong rendah. Salah satu kunci dari pelajaran matematika berdasar pada
perkalian, karena perkalian adalah dua tingkat dari penjumlahan . Perkalian diajarkan mulai
dari kelas 2 SD, dimana diusia ini anak sudah mulai paham tentang cara untuk menyelesaikan
masalah (soal matematika). Hal pertama yang diajarkan dari perkalian untuk anak kelas 2 SD
adalah perkalian dasar yaitu perkalian 1-10. Anak kelas 2 SD berkisar pada usia 6-8 tahun,
dan pada usia ini anak-anak masih suka bermain dan belajar sesuatu yang baru. Karena
matematika merupakan salah satu pelajaran utama dan perkalian adalah kuncinya, oleh karena
itu pembelajaran tentang perkalian ini sangat penting. Pembelajaran matematika yang cocok
digunakan untuk anak kelas 2 SD adalah melalui sebuah game edukatif. Melalui game
edukatif anak dapat belajar tentang matematika dalam bentuk permainan. Game digunakan
untuk menarik perhatian anak agar secara tidak langsung mereka belajar perkalian. Dengan
menggunakan game sebagai perantara untuk belajar matematika dapat membantu anak untuk
paham dan bisa menghafalkan perkalian dasar-dan dapat menjadi bekal untuk mempelajari

matematika ditingkatan berikutnya.

Kata Kunci : Matematika, Psikologi Anak, Game Edukatif
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ABSTRACT

Monica Raharjo (13.13.0034), Designing Mathematics Educative Game About
Multiplication For 2nd Grader Elementary School

Mathematics is one of the main subjects in Indonesia. The mathematics lesson sometimes
become something that childerns feared. In Indonesia, mathematics achievement itself is quite
high, but this is contrary to the facts based on data that showing the quality of mathematics
education in Indonesia is low. One of the keys of the mathematics lesson is based on
multiplication, because multiplication is two levels of sum. Multiplication is taught starting
from 2nd grade on elementary school, where at this age the children has started to understand
about how to solve problem (math problem). The first thing that taught from multiplication
for second graders of elementary school-is the basic multiplication that is multiplication 1-10.
Second graders of elementary school range from ages 6-8 years, and at this age children still
like to play and learn something new. Because mathematics is one of.main subjects dan
multiplication is the key, therefore the lesson about multiplication is very important.
Mathematical learning that's suitable for 2nd grade students is through an educative game.
Through educative games children can learn about math in the form of games. Games are
used to attract children's attention to indirectly learn multiplication. Using games as an
intermediary to learn math can help children to understand and ican memorize basic

multiplication and can be a provision to learn math in the next.

Keywords : Mathematics, Child Psychology, Educative Game
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