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Abstraksi 

 

 Pendidikan adalah salah satu hal terpenting yang harus diperhatikan karena memiliki peranan sangat penting dalam kemajuan sebuah bangsa. Pendidikan dengan mutu 

yang baik akan menghasilkan sumber daya manusia yang baik pula.  Di era globalisasi dengan modernisasi yang begitu pesat saat ini setiap individu dituntut untuk dapat 

bersaing dengan baik. Permasalahan yang semakin banyak dan rumit dalam kehidupan yang dimanis membuat manusia harus mampu berfikir kreatif dan maju untuk dapat 

memecahkannya dengan baik. 

 Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (Depdiknas, 2006) menyatakan bahwa matematika adalah ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi, 

dan memiliki peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia. Matematika perlu diajarkan kepada pesrta didik karena nantinya akan 

membekali mereka untuk berfikir logis, sistematis, kritis dan kreatif (depdiknas, 2006). Tujuan diadakannya pelajaran matematika dalam pendidikan dasar agar peserta didik 

memiliki kemampuan memahami konsep matematika, dapat menggunakan penalaran dalam pemecahan setiap masalah, dan mengkomunikasikan gagasan dengan simbol 

(Depdiknas, 2006).  

Pendidikan matematika memang begitu penting untuk dapat diajarkan disekolah dasar guna membentuk pola pikir anak lebih logis dan sistematis. Matematika 

merupakan salah satu ilmu penting, dimana matematikan termasuk salh satu ilmu dasar yang harus dikuasi di era modern sekarang ini. 
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Bab I 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

 Pendidikan adalah salah satu hal terpenting yang harus diperhatikan karena 

memiliki peranan sangat penting dalam kemajuan sebuah bangsa. Pendidikan dengan 

mutu yang baik akan menghasilkan sumber daya manusia yang baik pula. 

Di era globalisasi dengan modernisasi yang begitu pesat saat ini setiap individu 

dituntut untuk dapat bersaing dengan baik. Permasalahan yang semakin banyak dan 

rumit dalam kehidupan yang dimanis membuat manusia harus mampu berfikir kreatif 

dan maju untuk dapat memecahkannya dengan baik. 

 

 Banyak usaha yang telah dilakukan dalam upaya peningkatan mutu 

pendidikan dan sumber daya manusia. Tidak hanya pengetahuan yang ada dalam 

pengembangan metode kita sekarang ini tetapi juga meliputi beberapa aspek lain 

seperti  nilai-nilai dan juga ketrampilan. Hal ini diajarkan kepada peserta didik supaya 

mereka dapat mengembangkan kecakapan di dalam hidup dengan baik. Perlu sejak 

dini untuk mendidik mereka hingga siap kedalam kehidupan nyata. Salah satunya 

adalah melalui pendidikan formal di sekolah. 

 

 Namun pembelajaran tidak akan berjalan dengan baik apabila peserta didik 

yang terlibat dalam aktifitas mengalami gangguan dalam belajarnya, seperti 

hiperaktifitas dan gangguan pemuasatan perhatian. Gangguan permusatan perhatian 

dan hiperaktifitas atau ADHD (Attention Defificit Hyperactivity Disorder) . Hal ini 

tentu akan berdampak pada setiap proses pembelajaran yang dia lalui termasuk 

pembelajaran matematika. 

  

  Salah satu pokok hambatan tersebut dialami oleh seorang anak kelas 5 

SD Bopkri Palihan Kulon Progo bernama Linus. Fakta menunjukkan sebuah 

perbedaan yang cukup signifikan. Sanggar Cantrik Gloria adalah salah satu 

program kerjasama antara SD Palihan dan Gloria Grha. Fasilitator yang 

mengajar di sanggar akan membuat suasana kelas menjadi tidak terlalu formal. 

Ini karena fasilitator menempatan diri sebagai teman sebaya mereka yang 

memfasilitasi mereka. Komunikasi bisa berjalan dengan lancar seperti tanpa 

ada jarak. Namun perlu tenaga esktra untuk dapat membuat situasi menjadi 

kondusif, hal ini dikarenakan peserta didik merasa bebas untuk dapat 

berespresi di dalam kelas. Mereka dapat  melakukan hal apapun yang mereka 

suka seperti berbicara dengan teman mereka, jalan-jalan, bernyanyi pada saat 

sanggar berlangsung. Sekalipun terlihat bebas namun tetap ada kesepaatan 

peraturan yang harus mereka jalankan.  

 

 Fakta yang terjadi dilapangan adalah peserta didik juga dapat berekspresi 

lewat media visual atau audio yang mereka kerjakan seperti menggambar, 

bernyanyi, ataupun gerakan-gerakan menari. Linus adalah salah satu anak 

yang juga ekspresif baik dengan gerakan ataupun suara-suara yang sering dia 

keluarkan. Pada saat sanggar berlangsung dia sering melakukan hal tersebut 

tanpa rasa takut. Sekalipun hasil karyanya tidak terlalu bagus namun Linus 

dapat melakukan setiap pekerjaan tanpa rasa takut. Linus sangat aktif ketika 

berada di kelas. Seperti anak yang ingin mencari perhatian, dia sering  

melakukan aktifitas yang memancing respon teman-temannya. Ketika 

fasilitator menjelaskan, dia bisa jalan kesana kemari, bernyanyi atau bahkan 

pada saat semua sudah terdiam arena instruksi, Linus masih saja membuat 

celetukan-celetukan kecil seolah tidak memperhatikan instruksi fasilitator. 
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 Namun temuan fakta lain adalah pada saat Linus mengikuti proses belajar 

secara formal yaitu mengikuti mata pelajaran matematika dengan guru kelasnya. Dia 

terlihat memperhatikan dan sama sekali tidak aktif seperti di kelas. Proses 

pembelajaran formal yang dia ikuti di sekolah dapat di lakukannya dengan penuh 

kendali. Sangat kontras dengan fakta temuan ketika berada di sanggar, pada saat 

pelajaran di kelas formal bersama guru kelas dia menjadi sangat pendiam dan 

cenderung tidak aktif. Menurut penuturan sang guru, Linus memang takut dengan 

guru tersebut. Sang guru memang mengajar dengan metode ortodok, diamana 

hukuman-hukuman fisik dan mental masih diterapkan. Hukuman-huuman tersebut 

seperti jalan jongkok, merangkak, dan lain sebagainya. Fakta seperti ini juga semakin 

menguatkan bahwa sang anak yaitu Linus seperti memiliki dua pribadi yang berbeda. 

Ketika berada di sanggar di bisa sangat aktif tetapi ketika dia berada di ranah formal 

dan berhadapan dengan guru dia menjadi sangat tenang. 

 

 Bukti lain di lapangan adalah si anak juga sangat lemah dalam mata 

pelajaran matematika. Ketakutannya untuk dapat berkembang mungkin adalah 

salah satu penyebab dia menjadi pasif ketika berada di kelas formal. Menurut 

teman-teman sekelasnya, Linus memang sering dihukum karena tidak 

mengerjakan PR, hukumannya tentu saja dengan cara-cara ortodok.    

  

 Matematika adalah mata pelajaran wajib untuk peserta didik. Matematika 

sebagai sebuah ilmu dasar dalam berhitung memang begitu penting untuk 

dipelajarai. Apabila si anak tidak dapat menerima matematika dengan baik, 

tidak bisa di bayangkan bagaimana anak tersebut dapat melewati 

permasalahan yang berkaitan dengan berhitung. Ilmu tersebut seharusnya juga 

dapat digunakan secara riil sehingga dasar dari ilmu berhitung ini diharapkan 

dapat menjadi bekal untuk anak dalam menjalani kehidupan nyata. 

 Dari uraian diatas serta untuk mengakomodasi peserta didik, penulis 

menggunakan metode matematika realistik dengan harapan supaya dapat 

dipelajari dan dimengerti secara lebih riil sehingga dengan mudah peserta 

didik dapat dengan bebas berekspresi dan mengaplikasikan di dalam 

kehidupan nyata. 

 

1.2  PERNYATAAN DESAIN 

  Sarana bermain bagi anak yang mengalami gangguan pemusatan 

perhatian di sekolah dengan metode pembelajaran realistik dengan tujuan 

meningkatkan kemampuan berhitung sederhana agar bermanfaat untuk dapat 

mengembangkan kecerdasan aritmetika. 

 

1.3 PERUMUSAN MASALAH 

  Matematika adalah ilmu dasar untuk mengembangkan logika dan pola 

berfikir. Kurikulum matematika memang sudah ada, cara mengajarnya juga 

berbeda-beda disetiap sekolah, namun batasan antara teori matematika dengan 

matematika riil belum dapat dijangkau anak. Hal ini mengakibatkan anak 

kurang paham dan mengerti dengan baik, sehingga dibutukan jembatan yang 

dapat menghubungkan antara teori dengan riil.  

 

 

1.4 TUJUAN DAN MANFAAT  

 Sarana yang diusulkan di atas bertujuan untuk: 

 Mengajarkan berhitung sederhana dengan ruang lingkup bangun ruang  

Manfaat dari adanya sarana yang diusulkan di atas adalah: 

 Mengembangkan kecerdasan arimetika anak melaui permainan riil  

 Menambah pengetahuan tentang matematika sederhana secara realistik 
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1.5 METODE BERPIKIR 

 1.5.1 Problem Seeking 

  - Brainstorming 

 

 1.5.2 Problem Solving 

  - Ekplorasi bentuk, pola, sistem, dan bahan 
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5.1 GAMBAR TEKNIK 

5.1.1 Bentuk Utama 
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Gambar Tampak 

Skala 1 : 1 
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Gambar Tampak 
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5.1.2 Bentuk Pendukung 
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Bus 

Skala 1 : 1 
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5.2 KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dari study model prototype yang telah dibuat dapat diambil kesimpulan bahwa 

produk sudah memenuhi aspek yang dibutuhkan anak. Bekerjasama dan 

menyelesaikan permainan matematika realistik adalah alasan utama produk ini dibuat. 

Untuk kedepannya produk ini masih memiliki kekurangan yang banyak dibenahi, 

mulai dari model pola cara bermain ataupun bahan. Namun untuk saat ini kwalitas 

yang ada pada pada produk ini dipilih dengan alasan paling sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Perlu pengembangan lebih lanjut karena mengingat produk ini berjenis 

semi games dan toys. Belum ditemukannya produk sejenis membuat produk ini 

memiliki potensi besar untuk dapat terus di sempurnakan. 

  

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(gambar 5.1) 
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