BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan pesat di bidang teknologi informasi dan komunikasi dewasa
ini tidak lepas dari perkembangan matematika. Untuk menguasai dan
mengembangkan teknologi di masa depan diperlukan penguasaan matematika
yang kuat sejak dini. Pendidikan dasar merupakan pondasi untuk pendidikan
selanjutnya vyaitu Pendidikan Menengah dan Pendidikan Tinggi. Pembelajaran
Matematika pada Pendidikan Dasar akan menjadi pedoman untuk menguasai
Pembelajaran matematika pada tingkat Pendidikan Menengah dan Pendidikan
Tinggi. Oleh karena itu, pembelajaran matematika pada Pendidikan dasar terutama
pada Sekolah Dasar, hendaknya dibuat semenarik mungkin dan semudah mungkin
untuk dipahami siswa, sehingga membuat siswa sekolah dasar merasa senang

belajar matematika.

Dari keempat operasi hitung tersebut, keterampilan berhitung vyang
memerlukan pemikiran lebih adalah perkalian, Karena perkalian dianggap sebagai
pokok bahasan yang menggunakan metode menghafal dan menyulitkan siswa, hal
ini sesuai dengan pernyataan yang menyatakan bahwa pada umumnya siswa
sekolah dasar diwajibkan untuk menghapal perkalian kali-kalian dari 1 hingga
10,hal itu sangat berguna untuk memperkuat kecepatan dalam menyelesaikan
masalah perhitungan perkalian dari yang mudah hingga yang sulit. Perkalian dasar

haruslah diingat di luar kepala karena perkalian dasar akan selalu digunakan hingga



pendidikan di perguruan tinggi. (Vivin Purwandini, 2009. Jarimatika Kaya Metode

Perkalian).

Berdasarkan dari masalah mengenai uraian tersebut diatas, maka untuk
menerapkan suatu cara belajar yang mudah dan menyenangkan serta variatif pada
siswa sekolah dasar. Salah satu cara adalah dengan menggunakan jarimatika
dalam menyelesaikan perkalian. Karena perkalian merupakan salah satu operasi

berhitung dimana siswa sering menggunakan metode menghafal.

1.2 Rumusan Masalah
Bedasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah yang
digunakan adalah bagaimana membangun program bantu pembelajaran perkalian

menggunakan jari dengan metode jarimatika berbasis android.

1.3 Ruang lingkup

Ruang lingkup penelitian ini adalah :

1.Aplikasi ditujukan bagi siswa sekolah dasar kelas 3 .

2.Aplikasi ini adalah perkalian dari angka 6x6 sampai 10x10.

3.Input dari pengguna hanya berupa klik pada tombol yang berbentuk simbol jari

yang terdapat pada layar sentuh.

4.Output berupa simbol atau tanda jari dari hasil perkalian dengan visual angka.

1.4 Tujuan Penelitian



1.Mengajarkan siswa pengguna dalam mempelajari ilmu perkalian matematika.

2.Mengenalkan menghitung perkalian dengan jarimatika melalui media Hp Android.





