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Abstrak 

Tujuan penelitian ini untuk mengidentifikasi unsur etnomatematika yang terdapat pada 
permainan tradisional khususnya pada kebudayaan suku Sunda di Jawa Barat. Metode 
yang digunakan adalah RnD (Research and Development) dengan model Borg and Gall 
dengan tahapan : potensi masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, pengujian 
desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, dan 
pembuatan produk masal. Hasil penelitian pada artikel ini sampai tahap mengumpulkan 
informasi terkait permainan tradisional Sunda yang terdapat unsur etnomatematika. Hasil 
penelitian menunjukkan terdapat permainan tradisional khas Sunda yang memiliki unsur 
etnomatematika. Permainan itu antara lain bebentengan, hahayaman, congklak, ucing 
sumput (petak kumpet), Sunda manda (engklek), congklak, patok lele, kelereng, dan 
gasing. Permainan tradisional tersebut biasanya dimainkan oleh anak usia SD dan SMP, 
diklasifikasikan berdasarkan jenis etnomatematika yang sesuai  sebagai bahan 
pembelajaran matematika pada tingkat satuan pendidikan sekolah dasar dan menengah 
pertama. 

Kata kunci: etnomatematika; permainan tradisional; media pembelajaran matematika 
 

Abstract 
This study aims to identify the ethnomathematical elements found in traditional games, 
especially in Sundanese culture in West Java. The method used in this study is Research 
and Development with the Borg and Gall model with several stages: potential problems, 
gathering information, product design, design testing, design improvements, product 
trial, product revision, usage trial, and  mass product manufacturing. This paper 
presents only at the stage of collecting information related to traditional Sundanese 
games that contain ethnomathematical elements. The results showed that there are 
traditional Sundanese games that have ethnomathematical elements. The games include 
bebentengan, hahayaman, congklak, ucing sumput (petak kumpet), Sunda manda 
(engklek), congklak, patok lele, kelereng, and gasing. These traditional games are 
usually played by elementary and junior high school age children, classified based on the 
type of ethnomathematics that are suitable for mathematics learning materials at the 
elementary and junior high school education unit levels. 
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PENDAHULUAN 

Guru harus lebih kreatif dalam menyajikan pembelajaran jarak jauh yang efektif 
dan efisien pada masa pandemi covid-19 (Santoso, 2020). Permasalahan pendidikan yang 
dihadapi saat ini adalah belum siapnya guru dan siswa dalam melakukan kegiatan 
pembelajaran jarak jauh yang sudah dilakukan selama kurang lebih tiga semester. 
Diperlukan inovasi bidang pendidikan khususnya dalam mengembangkan perangkat 
pembelajaran yang menunjang kegiatan siswa dalam melakukan pembelajaran baik secara 
daring maupun luring (Kusuma & Hamidah, 2020).  

Sekolah sudah harus mulai tatap muka terbatas dengan protokol kesehatan yang 
ketat pada tahun ajaran baru 2021/2022. Waktu untuk belajar tatap muka akan dibatasi, 
demikian juga dengan jumlah hari masuk sekolah serta siswa yang bergantian masuk. 
Diperlukan strategi dan inovasi bagi guru dengan keterbatasan tersebut dalam 
memberikan materi ajar kepada siswa. Perlu adanya media pembelajaran yang tepat, 
efektif dan efisien yang dapat membantu siswa dan sesuai dengan materi yang sedang 
diajarkan. Hal tersebut bertujuan untuk membantu siswa agar dapat memahami materi 
ajar lebih baik, karena sudah dua tahun siswa mengikuti kelas daring maka akan ada 
beberapa penyesuaian/ adaptasi kebiasaan baru pembelajaran tatap muka yang akan 
dilakukan (Banat & Martiani 2020).  
 Ethnomathematics is mathematics applied by certain cultural groups, labor 
groups / farmers, children of a certain class of society, the professional classes, etc 
(D’Ambriso.U, 1985; Gerdes, 1994).  Traditional is derived from the word tradition 
which means custom that is done hereditary and still continues to be done in communities 
in every place or tribe differently (Nurmalinda, 2021). Etnomatematika merupakan 
matematika yang tumbuh dan berkembang dalam suatu kebudayaan tertentu (Puspadewi 
& Putra 2014). Etnomatematika merupakan ilmu pengetahuan yang menghubungkan 
budaya dengan matematika. Tanpa disadari masyarakat sudah mempelajari matematika 
melalui budaya, oleh karena itu perlu adanya pengembangan etnomatematika sebagai 
pendekatan pembelajaran. Hal ini perlu dilakukan mengingat budaya Indonesia yang 
beraneka ragam. Dengan mengimplementasikan pendekatan etnomatematika, diharapkan 
guru dan siswa mendapatkan ide tentang etnomatematika dan akhirnya dapat 
meningkatkan prestasi belajar matematika (Sirate, 2012). The value delivered in learning 
mathematics include: practical and use vales, the value of discipline, cultural values, 
social values, moral values, values aesthetic (art/beauty), and the value of recreation 
(entertainment) (Abdullah, 2017). Berdasarkan pendapat tersebut, menjadi bagian penting 
untuk melakukan pengembangan dan inovasi pendidikan matematika khususnya media 
pembelajaran matematika yang berbasis etnomatematika. Etnomatematika khususnya 
permainan tradisonal khas Sunda dapat digunakan sebagai upaya untuk melakukan 
kegiatan pembelajaran. Matematika merupakan ilmu abstrak yang memerlukan 
kemampuan berpikir secara logis dan nyata terkait kegiatan pembelajaran. Pembelajaran 
matematika di sekolah seringkali membuat peserta didik merasa kesulitan dalam 
memahami materi sehingga banyak peserta didik yang tidak menyukai pembelajaran 
matematika (Arnidha dkk., 2022). 
 Riset ini menjadi bagian penting sebagai bagian dalam mewujudkan pelajar 
Pancasila dimana salah satunya adalah Berbhineka Tungal Ika. Kegiatan ini menjadi 
penting sehingga siswa tidak hanya sekedar belajar materi namun dapat menumbuhkan 
cinta tanah air dan mengetahui serta melestarikan kebudayaan yang ada di Indonesia 
dalam hal ini merupakan permainan tradisional yang ada di Jawa Barat. Konsep 
matematika yang ada dalam permainan tradisional menjadi salah satu media 
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pembelajaran untuk menjembatani pengetahuan terkait dengan matematika dan budaya 
yang dipelajari dalam konteks kegiatan sehari-hari sehingga diharapkan siswa menjadi 
lebih mudah dalam memahami matematika yang diimplementasikan dunia nyata. 

Penelitian ini berbeda dengan penelitian sebelumnya, hal ini terlihat penelitian 
sebelumnya menggunakan pendekatan dan eksplorasi etnomatematika pada kegiatan 
pembelajaran siswa. Namun pada penelitian ini, peneliti mengimplementasikan salah satu 
unsur budaya Sunda kedalam pembelajaran matematika berbasis teknologi yaitu aplikasi 
Android. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan dengan pengembangan media 
pembelajaran yang menggabungkan unsur etnomatematikda dan teknologi akan 
menciptakan media pembelajaran yang bermanfaat bagi siswa untuk dapat menunjang 
kegiatan pembelajaran dimasa pandemi covid-19. Peneliti perlu mengetahui kebudayaan 
di Jawa Barat, khususnya kebudayaan Sunda, yang memuat unsur etnomatematika untuk 
dapat mengimplementasikan unsur budaya Sunda tersebut. Dengan demikian tujuan 
dalam penelitian ini, yaitu mengidentifikasi unsur etnomatematika yang terdapat pada 
permainan tradisional khususnya pada kebudayaan suku Sunda di Jawa Barat. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (RnD) dengan 
model Borg and Gall dimana dalam model penelitian ini ada beberapa tahapan yaitu: a) 
potensi masalah, b) mengumpulkan informasi, c) desain produk, d) pengujian desain, e) 
perbaikan desain, f) uji coba produk, g) revisi produk, h) uji coba pemakaian, i) 
pembuatan produk masal. Penelitian ini masih berjalan dan sampai saat ini masih dalam 
tahapan melihat potensi masalah dan mengumpulkan informasi data terkait permaian 
tradisional apa saja yang dapat dijadikan sebagai bahan pelajaran matematika, materi 
yang terkait dan menganalisis unsur etnomatematika yang terkandung dalam permainan 
tersebut. Setelah data terkumpul barulah dibuat rancangan layar dan desain produk berupa 
media pembelajaran matematika dengan pendekatan unsur etnomatematika pada 
permainan tradisional yang ada di Jawa Barat yang menjadi khas kebudayaan Sunda. 
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data dengan studi literatur, observasi, 
wawancara dan dokumentasi. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 
 Berdasarkan Gambar 1, kegiatan riset ini sampai pada implementasi aplikasi 
pembelajaran matematika, sedangkan dalam artikel pembahasan dilakukan sampai 
dengan identifikasi dan analisis terkait dengan mana dan jenis permainan tradisional apa 
saja yang memiliki unsur etnomatematika sehingga dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran matematika di kelas. Analisis dilakukan bersama tim dan pakar 
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etnomatematika untuk dapat meninjau lebih jauh dan mengklasifikasikan jenis permainan 
yang relevan dengan materi pembelajaran matematika khususnya untuk tingkat Sekolah 
Menengah Pertama (SMP).  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan penelitian yang dilakukan penulis pada riset ini adalah tahapan 
penelitian dan pengumpulan data. Pada tahapan ini, penulis melakukan pengumpulan data 
atau informasi untuk menentukan kebutuhan dalam pembelajaran yang akan berlangsung 
khususnya untuk mata pelajaran matematika tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). 
Hal-hal yang menjadi perhatian dalam menentukan kebutuhan pembelajaran, penulis 
lakukan dengan cara melihat  kondisi sekolah, potensi yag dimiliki sekolah, menganalisis 
kurikulum sekolah dan segala kegiatan yang berkaitan dengan kebutuhan pembelajaran 
khususnya untuk anak Sekolah Menengah Pertama (SMP).  

Studi pustaka dilakukan dengan melakukan komparasi penelitian-penelitian yang 
telah dilakukan sebelumnya terkait dengan pengembangan pembelajaran berbasis 
etnomatematika. Studi pustaka yang dilakukan juga untuk menentukan perbedaan riset 
penulis dengan riset yang dilakukan sebelumnya sebagai upaya untuk menemukan 
novelty atau kebaruan riset yang dilakukan penulis. Sedangkan, studi lapangan yang 
dilakukan penulis, sebagai sarana untuk mencari informasi terkait pengembangan media 
pembelajaran matematika tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Studi lapangan 
yang dimaksud dalam riset ini adalah terkait dengan bagaimana matematika diterapkan 
dalam pembelajaran baik di Sekolah Dasar (SD) dan di Sekolah Menengah Pertama 
(SMP) yang ada di provinsi Jawa Barat. 

Matematika yang digunakan oleh masyarakat tersurat dan tersirat dalam berbagai 
unsur budaya. Untuk matematika yang tersurat mudah untuk diidentifikasi, dikenali dan 
diinventarisir, namun untuk matematika yang tersembunyi dan tersirat dalam unsur 
budaya cukup sulit untuk dikenali atau diidentifikasi (Hartoyo, 2012). Kesulitan bukan 
hanya dihadapi oleh siswa, akan tetapi oleh guru dan orang tua. Kesulitan tersebut yaitu 
bagaimana cara mengoptimalkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan di rumah agar 
efektif dan efisien. Pembelajaran secara daring dapat memberikan metode pembelajaran 
yang efektif karena menggabungkan kolaborasi kegiatan belajar mandiri dan pemanfaatan 
fasilitas internet oleh peserta didik (Basa & Hudaidah, 2021). Dampak dari belajar di 
rumah ini berkaitan dengan efek dari diliburkannya kegiatan tatap muka yang dilakukan 
di sekolah, baik untuk sekolah negeri ataupun sekolah swasta.  

Berdasarkan hasil dari kegiatan observasi dan wawancara kepada stakeholder 
sekolah yaitu siswa, guru, orang tua dan instansi sekolah dimana diwakili kepala sekolah 
yang menjadi sampel dalam riset ini, diperoleh data hasil wawancara dan observasi yang 
tim lakukan yang tersaji dalam Tabel 1.  

 
Tabel 1. Keluhan Siswa, Guru dan Orang Tua 

Indikator Siswa Guru Orang Tua 
Waktu belajar  Siswa merasa waktu 

belajar yang cukup 
singkat  

Guru merasa 
kekurangan waktu 
dalam menyampaikan 
materi karena ada kuota 

Orangtua yang bekerja 
sehingga waktu dan 
pengawasan yang tidak 
optimal 

Media belajar Media daring 
menyulitkan siswa 
dalam mengikuti 
kegitan pembelajaran 
khususnya matematika 

Guru merasa kurang 
puas dalam 
memberikan 
pembelajaran kepada 
siswa karena guru 
kurang menguasai 
teknologi media 
pembelajaran  

Keterbatasan gawai yang 
dimiliki orang tua, 
terlebih jika memiliki 
anak lebih dari satu yang 
masing-masing 
memerlukan gawai dalam 
pembelajaran. 
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Interaksi siswa Siswa tidak banyak 
interaksi dengan siswa 
lainnya karena kadang 
pembelajaran dilakukan 
dengan media 
whatssapp grup, google 
class room, dan google 
meet/ zoom  

Kendala jaringan dan 
biaya untuk pembelian 
paket data 

Biaya pembelian paket 
data 

 
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, maka peneliti dalam hal ini lebih fokus 

kepada permasalahan media pembelajaran yang harus dibuat agar pembelajaran 
matematika hemat biaya, menarik, materi tersampaikan secara efektif dan efisien. 
Mengingat riset ini dilakukan di wilayah Jawa Barat, yang sebagain besar masyarakatnya 
berkebudayaan Sunda, maka dilakukanlah pengembangan media pembelajaran berbasis 
android dengan menggunakan etnomatematika permainan tradisional sebagai dasar 
pengembangan media pembelajaran matematika, khususnya yang dapat digunakan pada 
tingkat Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP).  

Mengajarkan matematika berbasis budaya lokal perlu dilakukan guru sebab selain 
dapat membantu siswa untuk belajar dengan lebih bermakna melalui tindakan-tindakan 
nyata, kegiatan ini juga dapat membantu siswa untuk lebih mengenal dan mencintai 
budayanya sendiri (Dosinaeng, 2010). Pendapat tersebut menjelaskan bahwa dengan 
pengenalan budaya daerah sebagai media pembelajaran dan menggunakan teknologi 
sebagai pengembanganya, terdapat begitu banyak manfaat.  Manfaat yang diperoleh yaitu 
adanya pengenalan dan pelestarian budaya kepada penerus bangsa. Kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik karena permainan tradisional ini 
sering dimainkan oleh siswa, akan tetapi memang siswa belum menyadari bahwa dalam 
unsur permainan tersebut terdapat unsur etnomatematikanya.  

Metode permainan bisa menggunakan permainan tradisional dalam kegiatan 
pembelajaran (Budiman & Dewi, 2022). Permainan tradisional mendapat pengaruh yang 
kuat dari budaya setempat, oleh karena itu permainan tradisional mengalami perubahan 
baik berupa pergantian, penambahan maupun pengurangan sesuai dengan kondisi daerah 
setempat (Novianti dkk., 2015). Permainan tradisional tidak hanya memberi nilai rekreasi 
atau bersenang-senang saja. Lebih dari itu, permainan tradisional juga memiliki nilai 
pendidikan jasmani, bahkan nilai sosial (Hariastuti, 2016). Hal ini menjadikan penting 
bahwa permainan tradisional memberikan dampak yang cukup efektif dalam bidang 
kesehatan dan sosial terlihat dari segi permainan yang digunakan dan bagaimana cara 
permainan serta reward dan punishment permainan tersebut. Jenis permainan yang 
dikembangkan dalam penelitian ini adalah permainan tradisional yang terdapat di Jawa 
Barat. Jenis permainan tradisional anak tersebut adalah galah, enggrang, panggal, gatrik 
(Dahlan & Permatasari, 2018). Beberapa budaya masyarakat Jawa terdapat budaya yang 
dapat diambil dan dimanfaatkan sebagai contoh penerapan etnomatematika (Fitrianawati, 
2016). Namun tidak semua permainan tradisional mengandung unsur etnomatematika 
oleh karena itu akan disaring mana yang terdapat unsur etnomatematika dan mana yang 
tidak.  

Setiap permainan tradisional ini memiliki unsur matematika yang dapat dijadikan 
sebagai pembelajaran matematika. Unsur matematika ini dikaji lebih dalam dengan 
melibatkan pakar etnomatematika sebagai bahan pertimbangan untuk membuat aplikasi 
berbasis android. Daftar permainan tradisional yang ada di Jawa Barat khusus untuk 
budaya Sunda. In games sundanese, the rules thick with mathematics, such as: 
bubudugan, gatrik, galah (concept of chance, subtraction, and summation), dam-daman, 
lelempengan, encrak, sunda manda, congklak (the concept of arithmetic operations and 
modulo), pecle (the concept of geometry, symmetry folding, and nets), etc., and more 
sundanese culture is very strong with a mathematical activity (Muhtadi dkk., 2017). 
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Terdapat nilai-nilai karakter pada permainan tradisional gobag sodor, dakon, ular naga, 
engklek, dan cublek-cublek suweng (Sari dkk., 2022).  

 
Tabel 2. Daftar Permainan Tradisional di Jawa Barat 

Nama Permainan Unsur Etnomatematika 
Congklak  Melatih cara berhitung serta operasi matematika serta aritmatika 
Kelereng  Melatih cara berhitung serta operasi matematika dan dimensi datar dan 

dimensi ruang  
Engklek  Mengenal bangun datar  
Cingciripit Mengenal operasi hitung matematika 
Galah Asin  Bangun datar dan operasi hitung  
Gatrik Aritmatika, operasi hitung dan pengukuran  
Oray-orayan Operasi hitung  
Bebentengan  Bangun datar dan operasi hitung  
Petakumpet  Operasi hitung 
Lompat tali Pengukuran dan trigonometri 

 
Bermain merupakan hal yang sangat menyenangkan, bermain adalah dunia anak, 

bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan dan dari kegiatan bermain inilah anak 
akan terstimulasi tumbuh kembangnya (Matulessy dkk., 2022). Berdasarkan Tabel 2, di 
atas maka dapat dilihat bahwa setiap permainan tradisional memiliki unsur 
etnomatematika operasi hitung. Materi yang menjadi fokus penelitian ini nantinya 
disesuaikan dengan kompetensi dasar dan standar kompetensi pada masing-masing materi 
tingkat satuan pendidikan Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP). 
Bentuk penyajian bahan ajar sistematikanya disesuaikan dengan karakteristik materi 
(Dahlan & Permatasari, 2018).  Dalam proses belajar mengajar dengan pembelajaran 
berbasis etnomatematika, guru memperkenalkan, mengkaitkan, dan memanfaatkan 
budaya yang ada di sekitar sebagi sumber belajar, media, bahkan alat peraga yang 
berhubungan dengan sub materi (Fujiati, 2014). Proses kegiatan pembelajaran diharapkan 
guru dapat memberikan gambaran kepada siswa bahwa kegiatan pembelajaran 
matematika tidak hanya di kelas akan tetapi dapat diperoleh dari kehidupan sehari-hari 
siswa.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi, akan tetapi pada artikel ini 
belum sampai tahapan merancang tampilan layar dan aplikasi jadi. Tulisan ini 
pembahasanya masih kepada pengumpulan data terkait dengan pentingnya pembuatan 
aplikasi pembelajaran dengan menggunakan etnomatematika. Hal ini perlu dilakukan 
mengingat saat ini amat disayangkan sebab kemajuan zaman justru memudarkan budaya 
asli yang, jika dirancang dengan baik, dapat membantu anak untuk mempelajari 
matematika dengan lebih baik (Dosinaeng, 2010). Konsep etnomatematika diyakini 
mampu meningkatkan literasi matematika siswa-siswa Indonesia yang diketahui selalu 
berada di peringkat bawah (Nisrin dkk., 2021). Diharapkan dengan adanya penelitian ini 
sebagai upaya untuk meningkatkan penguasaan konsep matematika khususnya untuk 
anak sekolah dasar dan menengah yang tanpa mereka sadari sudah mengetahui 
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Representasi budaya merupakan salah satu 
praktik penting dalam memproduksi budaya, dapat berupa tanda, simbol, atau objek yang 
mewakili suatu ide dan gagasan tertentu (Miranti dkk, 2021). Berdasarkan pendapat 
tersebut maka tidak salah memang bahwa pembelajaran matematika khususnya dapat 
dikemas dengan pendekatan kearifan lokal sebagai sarana pembelajaran dengan 
pendekatan matematika realistik dimana siswa memang terlibat langsung dalam 
kehidupan sehari-hari dan ikut merasakan kehadiran dan manfaat matematika dalam 
kehidupannya.  

Belajar bagi anak dapat dilakukan melalui bermain, dengan bermain kemampuan 
anak lebih baik dan semakin kompleks, penyaluran fikiran dan pengerahan 



 
 
 
Irawan, Nuzulah & Rahayu  8(1) Maret 2023 46-56  

Penggunaan Unsur Etnomatematika Permainan Tradisional Sunda Sebagai Media Pembelajaran  
https://dx.doi.org/10.26594/jmpm.v8i1.2481 
JMPM: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika dengan lisensi CC BY 

52 

 

kemampuannya sangat dipengaruhi oleh kesempatan dan peluang berinteraksi dengan 
menjadi hasil kemampuannya sangat dipengaruhi oleh kesempatan dan peluang 
berinteraksi dengan lingkungannya, yang berpadu menjadi hasil pengalaman pengalaman 
baru (Nurhafizah & Kosnin, 2015). Konsep-konsep permainan tradisional dapat 
dimanfaatkan untuk memfasilitasi pembelajaran matematika sekolah (Merliza, 2021). 
Pengenalan budaya dalam konteks sekolah dapat dilakukan dalam kegiatan pembelajaran 
matematika (Rizkiyani & Sari, 2022). Permainan tradisional dapat memberikan 
pendidikan karakter bagi siswa antara lain karakter baik yang muncul ialah cinta damai, 
beriman dan bertaqwa, cinta lingkungan, cinta tanah air, kerja keras, pembelajar, kreatif, 
berani, disiplin, kerjasama, kekeluargaan, kejujuran dan musyawarah (Safitri dkk., 2022). 
Mengolah permainan tradisional sebagai sumber gagasan mengolah gerak kreatif siswa 
(Budiman & Karyati, 2021). Permainan tradisional sebenarnya sangat baik untuk melatih 
fisik dan mental anak (Sari dkk., 2022). Kenyataannya permainan-permainan tradisional 
yang sejak dulu dapat mengembangkan aspek-aspek kecerdasan pada anak seperti 
kemampuan fisik maupun mental, sosial dan emosi (Yufitsa dkk., 2016). Berdasarkan 
hasil riset yang telah dilakukan oleh peneliti lain, ternyata banyak sekali manfaat yang 
akan didapatkan dengan penggunaan permainan tradisional dalam kegiatan pembelajaran 
matematika. Ini bermanfaat dari berbagai sisi baik kognitif, afektif dan psikomotor yang 
dapat berdampak dalam perkembangan diri siswa yang dapat terlihat dari sisi kecerdasan 
motorik kasar dan halus serta kakarekter baik yang dapat memberikan dampak dalam 
pendidikan matematika. 

Secara kognitf dalam memberikan pemahaman yang mendalam kepada siswa, hal 
ini dikarenan siswa dapat mempelajari matematika secara kontekstual dengan kehidupan 
sehari-hari. Matematika akan menjadi lebih mudah dimengerti dan dipahami oleh siswa 
karena siswa dapat merasakan kehadiran dan mengaplikasikan matematikan dengan 
berbagai kegiatan dalam kehidupan sehari-hari. Siswa tanpa disadari telah melakukan 
kegiatan pembelajaran matemtika misalnya saja pada saat pembagian kelompok dengan 
melakukan jumlah yang pas ketika membagi tim/ kelompok dalam permainan tradisional. 
Selain itu kegiatan pembelajaran karakter berupa kejujuran dan sportivitas yang 
ditekankan sehingga karakter baik akan muncul dalam kegiatan permainan tradisional. 
Jika dilihat dari kegiatan permainan yang dilakukan, maka siswa dapat terlibat berbagai 
aktivitas fisik yang dapat mengolah kemampuan motorik kasar dan motorik halus yang 
menunjang dalam kemampuan kognitif siswa. Melalui kegiatan tersebut, siswa dapat 
menjadi lebih kuat dan membantu siswa untuk dapat lebih fokus pada kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan di kelas. Siswa akan menjadi lebih bersemangat dan 
termotivasi serta tertarik dalam mempelajari matematika. Berbagai bentuk kegiatan ini 
menjadi  suatu kesatuan yang dapat memberikan kontribusi dalam pendidikan khususnya 
pendidikan matematika. Pembelajaran matematika menggunakan kontekstual yang 
mengaitkan matematika dengan kehidupan nyata (Hartanti & Ramlah, 2021). Pemahaman 
terhadap konsep yang tidak utuh inilah yang nantinya menimbulkan hambatan belajar 
(learning obstacle) (Jatisunda & Nahdi, 2019).  Maka dari itu menjadi penting memahami 
konsep matematika dan menerapkannya dalam konteks kehidupan sehari-hari agar 
pembelajaran matematika menjadi lebih bermakna.  

Proses pembelajaran pendidikan di Indonesia tidak lepas dari media pembelajaran 
berbasis digital, hal ini menjadi bagian pokok dari revitalisasi pendidikan di Indonesia 
(Aruna dkk., 2021). Saat ini peneliti fokus mengembangkan permainan tradisional ini 
yang dikenalkan melalui aplikasi berbasis android. Hal ini perlu dikembangkan dan 
dilakukan sebagai bagian dan langkah untuk memberikan pengalaman baru kepada siswa 
terkait dengan implementasi permainan tradisional yang dikaitkan dengan teknologi 
informasi dan komunikasi. Pembelajaran matematika menjadi bagian penting untuk 
menggunakan media pembelajaran yang tepat. Berdasarkan hal ini maka perlu adanya 
pengembangan media yang diintegrasikan dengan penggunaan teknolgi pembelajaran 
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yang dapat memberikan pengalaman belajar yang baru bagi siswa. Siswa menjadi lebih 
mudah karena ini merupakan salah satu daya dukung dari penelitian untuk mendukung 
upaya pemerintah melakukan digitalisasi pendidikan dalam hal ini membuat aplikasi 
pembelajaran yang dapat dimanfaat bagi siswa dan guru guna mendukung ketercapaian 
hasil belajar yang maksimal.  

Pada satu sisi, video game memang mampu memberikan rangsangan terhadap 
daya nalar/kecerdasan intelektual dan imajinasi. Namun pada umumnya materi video 
game hanya mengasah sisi kecerdasan intelektual dan kurang menyentuh aspek 
kecerdasan emosional (Sabaria, 2020). Teknolgi bermata dua dimana memang ada dua 
sisi yang positif dan negatif. Dengan demikian diperlukan filter diri agar teknologi yang 
digunakan sesuai dengan peruntukannya. Peran orang tua dan guru sangat penting ketika 
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya menggunakan 
teknolgi pada hal yang negatif, akan tetapi menggunakan teknologi dengan tepat sebagai 
alat bantu atau media pembelajaran. Maka dari itu, guru dan orang tua harus memberikan 
pengawasan terhadap siswa ketika menggunakan smartphone baik dirumah ataupun di 
sekolah.  

Mengemas itu semua, saat ini pembelajaran dilakukan secara daring/ online oleh 
karena itu perlu upaya pengembangan teknologi informasi dan komunikasi untuk 
menyajikan pembelajaran menjadi lebih mudah diakses dan dipahami oleh siswa. 
Pembelajaran matematika secara online saat menggunakan video pembelajaran karena 
videonya bagus, video dapat dilihat bersama-sama dan video gampang diakses 
(Purbayanti, Ponoharjo, & Oktaviani, 2020). Berdasarkan pendapat tersebut penulis 
berupaya untuk menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran dengan pendekatan 
kearifan lokal budaya permainan tradisional sebagai media pembelajaran yang dapat 
membantu siswa untuk memahami matematika baik secara konsep dan praktik. 
Kedepannya peneliti akan membuat rancangan layar dan juga tampilan aplikasi android 
yang akan dibuat. Proses penelitian ini akan dikembangkan dengan berbagai konten dan 
isi yang akan dibuat. Karena beberapa keterbatasan saat ini yang masih pembatasan maka 
penelitian ini sedang belanjut untuk membuat desain tampilan layar aplikasi serta story 
board yang nantinya akan digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
  Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diungkapkan maka dapat disimpulkan 
bahwa etnomatematika pada permainan tradisional dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran matematika. Permainan tradisional yang terdapat di Jawa Barat khususnya 
kebudayaan Sunda antara lain congklak, kelereng, engklek, cingciripit, galah asin, gatrik, 
oray-orayan, bebentengan, petakumpet dan lompat tali. Unsur etnomatematika pada 
permainan ini akan dibuat aplikasi berbasis android. Penelitian ini sedang berlangsung 
dan selanjutnya adalah pengembangan dengan menggunakan aplikasi android terkait 
penggunaan unsur etnomatematika pada permainan tradisional. Saran yang dapat 
diberikan penulis yaitu guru hendaknya dapat terus menyesuaikan dengan berbagai 
perubahan pendidikan yang terus berkembang saat ini. Hendaknya penggunaan teknologi 
informasi dan komunikasi dapat memberikan manfaat dalam dunia pendidikan dengan 
tetap mengedapankan unsur budaya sebagai upaya untuk mewujudkan pelajar Pancasila 
yang berBhineka Tunggal Ika.  
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