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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Perancangan 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting untuk dilakukan sebagai 

faktor utama dalam menentukan pengetahuan dan keterampilan dalam 

kehidupan manusia. Melalui pendidikan, seseorang akan mendapatkan 

pengetahuan yang dapat membangun karakter untuk membuat keputusan yang 

lebih tepat dalam kehidupan terutama dalam pekerjaan di masa depan. 

Masyarakat yang berpendidikan juga dapat berperan dalam pembangunan sosial 

dan pertumbuhan ekonomi yang akan membantu kemajuan bangsa. Maka dari 

itu metode pengajaran dan pembelajaran literasi yang tepat perlu dilakukan 

sejak dini. Kemampuan literasi yang diperkenalkan pada anak–anak adalah 

membaca, menulis, dan berhitung untuk memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari–hari seumur hidup. 

Berhitung merupakan salah satu kemampuan yang sangat penting dan perlu 

dikembangkan sejak dini untuk mempersiapkan bekal dalam kehidupan di masa 

depan. Dari menghitung hari, membaca jam, hingga kegiatan berbelanja dan 

kegiatan lain dalam kehidupan kita memerlukan kemampuan berhitung. Pada 

dunia pendidikan kemampuan berhitung diajarkan melalui pelajaran 

matematika di seluruh jenjang pendidikan. Akan tetapi pelajaran matematika di 

sekolah seringkali dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan 

membosankan. Berdasarkan penelitian tim Research on Improving Systems of 

Education (RISE) dengan menggunakan soal matematika tingkat sekolah dasar 

dari Indonesia Family Life Survey menunjukkan kemampuan matematika siswa 

antara tahun 2000 dan 2014 di seluruh Indonesia menurun. Selain itu skor 

literasi Programme for International Student Assessment (PISA) Indonesia 

meraih skor 386 untuk kompetensi matematika, yang berarti tertinggal dari 

rata–rata Organisation for Economic Co–Operation and Developemnt (OECD) 

2016 yaitu 490.  



 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1.1 Skor Literasi Membaca, Matematika, dan Sains Pelajar Indonesia 
Sumber: Organisation for Economic Co–operation and Development (OECD), 2016 

 

Hasil penelitian dari kedua survei tersebut menunjukkan bahwa pelajaran 

matematika memiliki skor yang rendah bila dibandingkan dengan kemampuan 

literasi lainnya seperti membaca dan sains. Untuk mengetahui lebih dalam lagi 

mengenai permasalahan apa yang menyebabkan anak–anak mengalami 

kesulitan belajar matematika dengan melakukan wawancara dan observasi 

dengan beberapa narasumber. Hasil wawancara dan observasi yang dilakukan 

dengan anak mengalami kesulitan dalam pelajaran matematika karena perasaan 

tidak suka, takut, atau malas. Selain itu anak–anak masih memerlukan 

visualisasi melalui gambar atau benda yang taktil untuk membantu mereka lebih 

memahami konsep berhitung. Anak memerlukan pemahaman dan alasan ketika 

mempelajari cara berhitung dengan logika bukan dengan menghafal. 

Selama menjalani kegiatan belajar mengajar di sekolah anak sudah memiliki 

waktu yang cukup untuk belajar, akan tetapi tidak sedikit orang tua yang 

memberikan fasilitas belajar tambahan untuk anaknya diluar kegiatan di sekolah 

seperti mengikuti bimbingan belajar baik secara privat maupun melalui aplikasi 

secara online. Hal ini terbukti dengan adanya layanan bimbingan online dari 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud). Melalui Portal 

Rumah Belajar yang sudah digunakan oleh 617.237 siswa dari usia dini hingga 

tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). Seiring perkembangan zaman yang 

semakin modern di abad ke–21 ini juga membuat peran teknologi untuk 
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menggunakan aplikasi yang memiliki unsur edukasi dan edukatif juga terus 

berkembang. Perkembangan teknologi yang kian pesat membuat penggunaan 

aplikasi atau perangkat lunak yang dulu hanya dapat diakses di komputer sudah 

berkembang menjadi semakin mudah di akses melalui gawai seperti 

smartphone dan tablet membuat aplikasi edukatif secara mobile. 

Melihat permasalahan tersebut menunjukkan adanya peluang untuk 

mendesain produk berupa media belajar edukatif untuk membantu anak 

memahami konsep berhitung bukan dengan menghafal. Penulis akan 

merancang suatu media belajar yang dapat digunakan oleh anak untuk 

mengoptimalkan proses belajar berhitung dan memudahkan visualisasi anak 

melalui media yang taktil serta memanfaatkan penggunaan teknologi yang 

diintegrasikan ke dalam produk. Konsep gamifikasi merupakan cara untuk 

menarik, memotivasi, dan mendukung pembelajaran dengan menggabungkan 

elemen yang ada pada permainan. Menurut Gabe Zichermann (2013 dalam 

Gabriela Kriyakova, dkk 2015: 198) penggunaan mekanisme permainan dapat 

meningkatkan kemampuan seseorang untuk mempelajari keterampilan baru 

sebanyak 40%1. Oleh karena itu, media belajar yang akan penulis rancang 

dilandasi dengan observasi dan studi literatur yang dilakukan terhadap anak usia 

sekolah dasar awal yaitu antara 6–8 tahun dengan konsep gamifikasi agar media 

belajar menjadi lebih menyenangkan tanpa menimbulkan rasa takut pada anak–

anak. 

 

1.1.1 Terminologi Judul 

Judul proyek akhir ini adalah “Perancangan Mainan dan Aplikasi 

Edukatif sebagai Sarana Belajar Berhitung”, dengan keterangan sebagai 

berikut2.  

Perancangan : n proses, perbuatan merancang 

Mainan :  n alat untuk bermain 

 
1 Gabriela Kiryakova, Angelova Nadezha, dan Yordanova Lina, “Gamification in Education”, 
Informatologia 48, no. 3–4 (2015): 198–204. 
2 Kamus Besar Bahasa Indonesia. https://kbbi.kemdikbud.go.id 



 4 

Aplikasi : n program komputer atau perangkat lunak yang 

didesain untuk mengerjakan tugas tertentu 

Edukatif : a bersifat mendidik 

Sarana :   n segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai alat 

dalam mencapai maksud atau tujuan; alat; media  

Belajar :  v berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu; 

berlatih  

Berhitung:  v mengerjakan hitungan (menjumlahkan, 

mengurangi, dan sebagainya) 

 

1.1.2 Konsep Awal Perancangan 

What: Media edukatif sebagai alternatif untuk membantu 

pembelajaran materi operasi aritmatika dasar. 

Who: Anak usia 6–8 tahun (kelas 1–3 SD) 

When: Waktu luang atau waktu senggang anak 

Where: Di rumah 

Why: Anak yang tidak menyukai dan takut terhadap pelajaran 

matematika memerlukan mainan edukasi berupa mainan yang 

membuat anak lebih tertarik dan bersemangat untuk menerima materi 

pembelajaran. 

How: Merancang produk berupa media edukatif anak dengan materi 

pembelajaran operasi aritmatika dasar dan dapat membantu anak lebih 

memahami konsep berhitung. 

 

1.2 Tujuan Perancangan 

1) Merancang media edukatif dengan konsep gamifikasi sebagai sarana 

alternatif untuk melatih kemampuan berhitung operasi dasar aritmatika pada 

anak–anak sekolah dasar kelas awal. 

2) Merancang media edukatif yang dapat memberikan pemahaman dan 

melatih kemampuan berhitung anak dengan cara yang lebih interaktif dan 

inovatif. 
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1.3 Batasan Masalah Perancangan 

1) Materi yang disampaikan mengenai operator aritmatika dasar untuk anak 

non tipikal. 

2) Anak non tipikal berusia 6–8 tahun atau berada pada tingkat sekolah dasar 

kelas awal yaitu kelas 1–3 SD. 

3) Perancangan media edukatif dengan konsep gamifikasi untuk membantu 

mengoptimalkan proses pembelajaran anak mengenai berhitung. 

 
1.4 Metode Perancangan 

Perancangan diawali dengan mengangkat topik mengenai permasalahan 

mengenai kemampuan berhitung dan matematika pada anak–anak tingkat 

sekolah dasar di Indonesia. Setelah mengidentifikasi permasalahan yang ada 

penulis melakukan wawancara kepada ahli yaitu psikolog, dokter, dan guru 

untuk mengetahui permasalahan berhitung pada anak–anak usia sekolah dasar. 

Wawancara juga dilakukan kepada anak–anak untuk mengetahui pendapat 

mereka mengenai pelajaran matematika di sekolah yang merupakan mata 

pelajaran yang mengajarkan mereka berhitung. Kuesioner juga akan diberikan 

kepada orang tua untuk mengetahui informasi lebih lanjut mengenai materi 

spesifik yang sulit untuk diajarkan kepada anak–anak dan preferensi mereka 

dalam membeli media edukatif untuk belajar berhitung. 

Setelah mendapatkan informasi dan data dari observasi, wawancara, dan 

kuesioner penulis melakukan studi literatur mengenai gamifikasi untuk proses 

pembelajaran, metode pembelajaran untuk berhitung dan media edukasi yang 

sudah ada. Setelah itu eksperimen dengan dummy permainan dengan anak–anak 

dilakukan untuk mengetahui bentuk permainan apa yang paling menarik, 

efektif, dan mudah dipahami untuk anak–anak usia sekolah dasar kelas awal. 

Penulis melakukan analisa permasalahan untuk menentukan konsep desain 

yang diperlukan untuk proses perancangan, pencarian data, membuat sketsa ide 

desain, dummy, prototype final, focus group discussion (FGD) hingga 

melakukan user review untuk mengevaluasi, menganalisa, dan mendapatkan 

kesimpulan dari hasil perancangan yang penulis lakukan. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

1) BAB I: Pendahuluan, berisi latar belakang permasalahan, tujuan, batasan, 

metode, dan sistematika penulisan dan perancangan yang akan dilakukan 

oleh penulis. 

2) BAB II: Data dan Analisa, berisi data primer yang didapatkan melalui 

observasi, wawancara, dan kuesioner yang dilakukan, data sekunder yang 

didapatkan dari studi literatur, dan analisa permasalahan yang dilakukan 

oleh penulis. 

3) BAB III: Konsep Desain, berisi kriteria desain yang menjadi panduan dalam 

perancangan produk. 

4) BAB IV: Proses Perancangan, berisi sketsa ide, studi–studi mengenai 

material, model dan eksperimen, ergonomi, warna, proses produksi, analisa 

kompetitor, produk serta lingkungan, dan biaya dalam proses perancangan. 

5) BAB V: Analisa Hasil Rancangan, berisi desain final, gambar teknik, 

rendering, review produk terhadap user, spesifikasi produk, kesimpulan, 

dan analisa SWOT. 

  


