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Abstract: Playsis joyfull activity for Elementary School Students. This reality as something
advatages for using that in mathematics learning. There are some spaces in Redlistic
Mathematics Education Approach for using plays as starting point to developing mathematical
concept. This paper describes some examples about using play activities as context for
facilitate students learning mathematics with meaning and joyfull.

Abstrak: Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi anak usia Sekolah Dasar.
Kenyataan ini merupakan sesuatu yang menguntungkan untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika. Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) memberi ruang untuk
menggunakan aktivitas bermain sebagai starting point pengembangan konsep matematika.
Makalah ini menyajikan contoh bagaimana sebuah aktivitas bermain dapat digunakan sebagai
konteks untuk memfasilitasi siswa belajar matematika secara bermakna dan menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Pada hakikatnya, matematika adalah
suatu disiplin ilmu yang muncul dari se-
buah proses peradaban manusia yang sangat
panjang di bumi ini (Manfaat, 2010:11).
Dengan kalimat lain, matematika diperoleh
dari proses mematematisas redlitas (Van
den Heuvel-Panhuizen, 1996:12). Dengan
demikian, belgjar matematika berarti belgjar
tentang redlitas kehidupan manusia. Oleh
karenanya, belgar matematika harus di-
awai dengan redlitas yang dialami oleh
orang yang akan belgar matematika.

Menurut Piaget, anak usia sekolah
dasar berada pada rentangan usia dimana
mereka masih berpikir konkrit. Sementara
sifat matematika yang dipelgari sangat
abstrak. Kesenjangan inilah yang membuat
sebagian besar siswa sangat sulit untuk
mempelgari  matematika.  Gravemeijer
(1999) menyatakan bahwa kadang orang
sulit memahami matematika karena adanya
jurang pemisah antara kehidupan kesehari-

annya dengan apa yang dikena sebagai
matematika formal.

Anak usia SD suka dengan aktivitas
bermain. Kenyataan ini seharusnya dipan-
dang sebagai sebuah keuntungan untuk di-
eksplorass daam proses pembelgaran
matematika. Proses eksplorasi ini lebih ber-
tujuan untuk menempatkan matematika se-
bagai bagian dari pengalaman hidup siswa.
Dengan cara seperti ini, anak akan belgjar
matematika secara bermakna dan me
nyenangkan.

Belgar dikatakan bermakna jika suatu
proses belgar konsep matematika yang
baru dihubungkan dengan struktur pengerti-
an yang sudah dimiliki oleh siswa yang
sedang belgjar (Suparno, 1997: 54).

Contoh struktur pengertian yang
sudah dimiliki siswa adaah masalah-
masalah realistik yang dapat dibayangkan
atau yang dialami siswa. Ha ini berarti,
suatu pengetahuan akan bermakna bagi
siswa jika proses belgar melibatkan
masalah redlistik atau dilaksanakan dalam
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dan dengan suatu konteks (Wijaya, 2012:
31), sdah satunya dengan konteks yang
berhubungan dengan kegiatan bermain
anak.

Meskipun demikian, tidak serta merta
sebuah aktivitas bermain yang sering di-
lakukan oleh anak-anak langsung diterap-
kan begitu sgja dalam proses pembelgaran.
Guru harus memanipulasi aktivitas aktivitas
bermain yang dilakukan anak setiap hari
dengan tujuan memperkenalkan konsep
matematika. Maksudnya adalah bahwa
perlu adanya orientasi aktivitas bermain
anak di awal pembelgaran sebagai bagian
dari tahap awa pengembangan konsep
matematika berupa masalah kontekstual
yang berhubungan dengan aktivitas ber-
main anak.

A.PENDIDIKAN MATEMATIKA
REALISTIK

Pendidikan  matematika  realistik
muncul berdasarkan interpretasi dari pen-
dapat Hans Freudental bahwa matematika
merupakan aktivitas manusia (Gravemeijer,
1994. 82). Pendapat Hans Freudenta ini
berarti matematika memiliki nilai yang
manusiawi sehingga sebaiknya tidak di-
pandang sebagal suatu produk jadi yang
harus ditransfer secara langsung sebagai
matematika siap pakai, melainkan harus
dikonstruksi atau ditemukan sendiri oleh
siswa (constructivism).

Pendapat Freudental ini sangat jelas
merekomendasikan suatu  pembelgaran
matematika yang menekankan pada
aktivitas siswa. Dalam aktivitas tersebut,
siswa dibimbing secara terbatas sehingga
secara bertahap diharapkan seolah-olah
siswalah yang menemukan kembai (re-
invention) konsep matematika. Proses ini
diharapkan siswa dapat mengalami
bagaimana sebuah pengetahuan matematika
ditemukan. Ini berarti, siswa difasilitas
(giuded) untuk merasakan tahap demi tahap
proses penemuan sebuah pengetahuan
matematika oleh ahli yang menemukannya.

Treffers (1987) seperti yang dikutip
oleh Wijaya (2012: 21-23) merumuskan

lima karakteristik dalam PMR yaitu: peng-
gunaan konteks, penggunaan model untuk
proses matematisasi progresif, pemanfaatan
hasil konstruksi siswa, interaktivitas dan
keterkaitan. Dengan demikian, pendekatan
PMR memberikan ruang bagi penggunaan
konteks sebagai langkah awa untuk me-
ngembangkan konsep matematika.

Salah satu fungsi dari konteks adalah
memberikan siswa suatu akses yang aami
dan motivatif menunju konsep matematika
(Wijaya, 2012: 33). Hal ini berarti, konteks
akan dikembangkan menjadi konsep mate-
matika melalui sebuah proses matematisasi.
Matematisasi adalah sebuah proses memati-
kakan sebuah konteks, vyaitu proses
menerjemahkan sebuah konteks menjadi
konsep matematika (Wijaya, 2012: 33).

Ini berarti, pemilihan konteks harus
relevan dengan konsep matematika yang
akan dipelgjari karena konteks yang dipilih
memuat konsep matematika dalam bentuk
yang mudah dimengerti (dibayangkan) dan
dikena oleh siswa. Sebagai contoh, dalam
konteks transportasi terdapat fenomena naik
dan turun penumpang. Fenomena ini di-
kenal dan atau dapat dibayangkan siswa
sehingga dapat digunakan pada tahap awal
pembelgaran penjumlahan dan pengurang-
an bilangan cacah.

B. BERMAIN SEBAGAI KONTEKS
BELAJAR MATEMATIKA
DENGAN PENDEKATAN PMR.

Anak-anak sangat suka berman se-
belum dan saat mereka mulai memasuki
sekolah formal. Aktivitas bermain yang
paling dominan terjadi ketika anak berada

di rumah misanya bermain game, me

nyusun puzzle, berolahraga dan sebagainya.

Dengan demikian, ketika anak ke
sekolah, mereka telah memiliki pengalaman
pengalaman yang tidak mereka sadari se-
baga pengalaman informal matematika.

Griffiths (Haylock & Tangata, 2007:

139) menyatakan bahwa penggunaan

aktivi- tas bermain dalam pembelgaran

matemati- ka dapat membantu anak untuk
memandang matematika sebagai pelgjaran
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yang menyenangkan, bersifat sosial dan
banyak berguna dalam kehidupan.

Penggunaan beragam permainan di
awal pembelgaran matematika akan mem-
buat siswa senang untuk belgar matema-
tika. Selain itu, daam kegiatan bermain,
akan terjadi interaksi sosial antara siswa.
Dari interaksi ini diharapkan dapat di-
temukannya suatu konsep matematika.

Pendidikan Matematika Realistik
sangat menekankan pentingnya interaksi
sosial dalam pembelgjaran (Wijaya, 2012:
72). Proses interaks ini diharapkan terjadi
sgiak awa pengembangan konsep matema-
tika. Jika dalam belgar terjadi proses
komunikasi berbagai gagasan antar siswa,
maka belgjar akan menjadi lebih efektif dan
efisien.

Agar aktivitas bermain dapat ber-
manfaat seperti yang disebutkan di atas,
maka pemilihan jenis kegiatan bermain
dalam pembelgaran matematika harus me-
menuhi syarat: (1) memiliki tujuan untuk
pengembangan konsep matematika dan
aktivitas tersebut menyenangkan bagi anak;
(2) aktivitas bermain harus dengan konteks
yang bermakna; (3) menuntut tanggung
jawab siswa dan dapat diawasi; (4) dapat
diulang, dipraktikan dan dikuasai oleh
siswa.

Tucker (2005: 6) berpendapat bahwa
untuk mendukung pengembangan konsep
matematika menggunakan aktivitas bermain
dibutuhkan kualitas keterlibatan guru pada
beberapa tingkatan. Keterlibatan guru di-
mulai dari perencanaan, menyediakan
sumber daya yang diperlukan untuk men-
stimulasi peluang pembelgaran, atau me-
libatkan diri secara langsung dalam per-
mainan (Haylock & Tangata, 2007: 139).
Selama kegiatan bermain berlangsung, guru
dapat memperkenalkan kosa kata matema-
tika serta menggiatkan dialog dan penalaran
matematika (Haylock & Tangata, 2007:
139). Lewis seperti yang dikutip Pound
(Haylock & Tangata, 2007: 139) meyatakan
bahwa kualitas kegiatan bermain dapat
memfasilitas siswa berpeluang untuk mem-
buat keputusan, membayangkan, menalar,

memprediksi, merencanakan, mengujicoba
berbagai strategi dan mencatat.

Daam PMR, kegiatan bermain dapat
dijadikan konteks pada tahap awa pe-
ngembangan konsep matematika. Posisi ke-
giatan bermain dapat dijadikan sebagai
aktivitas paling awal (aktivitas situasional)
dalam belgar matematika. Dari konteks ini,
siswa akan melakukan matematika (meng-
gunakan model) secara bertahap mulai dari
model situasi (konkrit) sampai pada tahap
ditemukannya suatu pengetahuan matemati-
ka (model formal).

Gravemeijer (1994: 101) menyebut-
kan, pada awalnya siswa mengembangkan
model atau cara yang sesua dengan pe-
mahamannya. Model ini masih bersifat
kontekstual dan khusus dari (model of) si-
tuasi masalah yang diberikan. Model inilah
yang menjadi dasar untuk mengembangkan
pengetahuan matematika formal. Setelah
proses generalisasi dan formalisas model
tersebut secara bertahap diarahkan untuk
menuju model untuk (model for) pemikiran
matematika pada tingkat yang formal
seperti yang tertera pada Gambar.1 berikut.

formal knowledge

model for

model of

situations

Gambar.1
Pengembangan model dalam PMR

Namun, yang perlu diketahui adalah
bahwa siswa tidak menyadari bahwa ke-
giatan bermain yang sering mereka lakukan
berhubungan dengan apa yang akan mereka
pelgjari. Oleh karenaitu, butuh suatu aktivi-
tas dimana guru menghubungkan pe-
ngalaman siswa secara matematis di kelas
yang oleh Frans Morerlands dinamakan
tahap orientasi lingkungan secara matema-
tis.

Frans Moerlands (Sugiman, 2011: 8)
mendiskripsikan tipe pendekatan realistik
dalam gagasan gunung es (iceberg) yang
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mengapung di tengah laut. Proses pemben-
tukan gunung es di laut selalu dimula dari
bagian dasar di bawah permukaan laut dan
seterusnya akhirnya terbentuk puncak
gunung es (Gambar. 2) yang muncul di atas
permukaan laut.
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Gambear 2.
Contoh Iceberg untuk pembelgaran
perkalian

Bagian dasar gunung es lebih luas
dari pada puncaknya, dengan demikian
konstruksi gunung es tersebut menjadi
kokoh dan stabil.

Daam hubungannya dengan pem-
bentukan konsep matematika, matematika
formal hanyalah tujuan yang paling akhir.
Untuk mencapai tujuan tersebut, dibutuh-
kan serangkaian usaha yang merupakan
fondasi agar konsep matematika yang di-
pelgari benar-benar dipahami dan ber-
makna siswa.

Daam model gunung es Moerlands,
terdapat empat tingkatan aktivitas, yakni:
(1) orientasi lingkungan secara matematis,
(2) model adat peraga, (3) pembuatan
pondasi (building stone), dan (4)
matematika formal.

Untuk menghubungkan kegiatan ber-
main dengan konsep yang akan dipelgari,
orientasi kegiatan bermain secara matema-
tis sangat penting. Pada tahap ini anak akan
dibiasakan menyelesaikan masalah sehari-
hari tanpa harus mengaitkan secara tergesa-
gesa pada matematika formal. Anak akan
memodelkan secara Situasi permasal ahan

matematika yang berhubungan dengan
konteks yang diberikan. Kegitan matematis
yang bersentuhan dengan berbagai konteks
real yang menuju pada suatu konsep mate-
matika akan menjadi landasan bagi siswa
dalam tingkatan selanjutnya.

C.IMPLEMENTASI

Terdapat banyak kegiatan bermain
dapat dieksploras menjadi aktivitas situasi-
onal padatahap awal pengembangan model
daam Pendekatan PMR. Kegiatan yang
dimaksud antara lain bermain peran, per-
mainan yang diinisiasi oleh guru, bermain
bebas dan bermain di luar ruangan. Guru
perlu memilih permainan yang memiliki
fenomena matematis dan mengorientasikan
aktivitas bermain yang siswa kenal secara
matematis.

Sebagai contoh, siswa sering bermain
mobil-mobilan dan pernah memiliki peng-
alaman ketika menumpang angkutan
umum. Dalam permainan mobil-mobilan
terdapat fenomena naik-turun penumpang.
Fenomena ini dapat dieksploras pada tahap
awal pengembangan konsep penjumlahan
dan pengurangan bilangan cacah dimana
konteks yang digunakan adalah konteks
Transportasi.

Karena siswa memahami fenomena
naik-turun penumpang dalam konteks trans-
portasi tersebut, guru perlu mengorientasi
siswa daam kelas dimana siswa malaku-
kan drama matematika dengan sebuah
skenario yang telah disiapkan.

Berikut ini merupakan contoh ske-
nario yang merupakan bagian penelitian
yang dilakukan oleh Kairuddin & Darmo-
wijoyo (2010:71).

An angkot has 3 passengers, stop at roadside and
get on 3 passengers, after derived then stop at
next roadside and get off 2 passengers and get on
4 passengers. Angkot driver want to determine
how many passengersin angkot at last stop.

Skenario di atas dapat dijalankan oleh
siswa melaui drama menaikan dan menu-
runkan penumpang angkot dimana angkot
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disediakan berupa pengaturan kursi yang
menyerupai angkot sebagal berikut (Gam-
bar 3).

a b

Gambar 3: (a§ l)<ursi Angkot, (b) S(op)ir Angkot
dan Penumpang ( Sumber: Kairuddin &
Darmawijoyo. (2010). IndoMS. J.M.E Vol.1 No. 1,
pp. 67-78)

Penelitian lainnya pernah dilakukan
oleh penulis (Sebo Bito & Sugiman, 2013:
173-183) dimana Konteks fair sharing yaitu
kegiatan membagi makanan ringan diguna-
kan untuk pembelgaran operasi penjumlah-
an dan pengurangan pecahan.

Pembelgaran penjumlahan dan pe-
ngurangan pecahan diawali dengan role
playing (Gambar 4) dimana siswa berperan
sesuai skenario sebagai berikut.

Pada suatu siang sepulangnya dari pasar
Bajawa, ibu membawa oleh-oleh berupa 1
renteng makanan ringan untuk Owyn.
Siang itu Owyn langsung makan 1/5 bagian
dan pada sore harinya ia menghabiskan lagi
2/5 bagian. Sisanya akan diberikan pada
temannya.

Gambar 4 :Drama membagi makanan ringan. (a).Tiga
orang siswa dari Kelompok Mawar melakukan peragaan
Skenariol, (b) Rufina memegang 2 bungkus makanan
ringan yang diberikan Owyn pada temannya (Kiri). Telin
memegang 2 bungkus makanan ringan yang dimakan
siang hari dan 4 bungkus yang dimakan pada sore hari
(Kanan)

(Sumber: Sebo Bito, G. & Sugiman (2013). Eksplorasi
Pembelajaran Operasi Pecahan Sswa Sekolah Dasar
Kelas 1V di Kabupaten Ngada NTT menurut Teori
Gravemejer. Jurnal Prima Edukasia, Vol 1-No.2,
2013.pp.173-183

Selain kedua contoh di atas, masih
banyak kegiatan bermain yang dikena
siswa dapat dieksplorasi dalam pembe-
lgjaran matematika. Selain bermain peran
dengan skenario yang telah dibuat guru,
bermain di luar ruangan juga dapat menjadi
pilihan.

Di Indonesia ditemukan banyak per-
mainan yang memuat konsep-konsep mate-
matematika sehingga permai nan-permainan
tersebut dimanfaatkan untuk pembelgaran
matematika di luar ruangan kelas. Siswa
telah banyak mengena permainan tradisio-
nal yang dimainkan di tempat terbuka
Permainan tradisional ini dapat digunakan
untuk tahap orientas atau starting point
pembel gjaran matematika.

Sebagai contoh, beberapa permainan
tradisional misalnya bermain klereng dan
Patil Lele atau Benthik dapat digunakan
untuk pembelgaran matematika berbasis
permainan (Wijaya, 2009:6).

Benthik adalah suatu permainan tra-
disona yang dimainkan secara berkelom-
pok. Setiap kelompok akan bergantian
untuk memukul tongkat pendek dengan pe-
mukul dan kemudian jarak jatuh tongkat
diukur. Pemenang adalah kelompok yang
memperoleh akumulas jarak lebih besar.
Proses pengukuran jarak tongkat memuat
konsep pengukuran, seperti iterasi unit
(Wijaya, 2009:6).

Proses pengukuran secara informal
akan membawa siswa pada interaks yang
mengakibatkan adanya konflik kognitif
sehingga pada akhirnya siswa dapat meng-
gunakan pengukuran secara formal.

KESIMPULAN

Permainan anak dapat digunakan se-
baga tahap orientas dalam pembelgaran
matematika. Pemilihan permainan anak
harus didasari pada syarat-syarat yang telah
disebutkan sebelumnya. Dalam konteks
Pendekatan Matematika Redlistik, syarat
penting bagi pemilihan permainan terletak
pada fenomena didaktik  yang cocok
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dengan konsep matematika yang akan dipe-
lgjari.
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