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Abstrak: Penelitian yang berjudul Pengaruh Media Permainan Dakon Berbasis Etnomatematika Terhadap Hasil
Belajar Operasi Hitung Bilangan Cacah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media permainan dakon
berbasis etnomatematika terhadap hasil belajar operasi hitung bilangan cacah siswa kelas I SDN Candinegoro.
Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif eksperimen, desain yang digunakan adalah Pre-Experimental jenis
One Group Pretest-Posttest Design. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil Pretest-Posttest.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan diketahui hasil perhitungan dari uji t adalah nilai tniung sebesar 7,04
dengan ttabel signifikan 5% db=21-1=20 ttabel sebesar 1,72472, maka nilai thitung > ttabel yaitu 7,04 > 1,72472 (Hi diterima dan
Ho ditolak), maka dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh media permainan dakon berbasis etnomatematika
terhadap hasil belajar operasi hitung bilangan cacah siswa kelas I SDN Candinegoro.
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Abstract: The research entitled The Effect of Ethnomathematics-Based Dakon Game
Media on Learning Outcomes of Counting Whole Number Operations. This study
aims to determine the effect of ethnomathematics-based dakon game media on learning
outcomes of counting operations on whole numbers of first grade students at SDN
Candinegoro. This study uses experimental quantitative research, the design used is
Pre-Experimental type One Group Pretest-Posttest Design. The instrument used in
this study was the Pretest-Posttest result test. Based on the results of the research
conducted, it is known that the calculation results of the t-test are the teount value of
7.04 with a significant tuvie of 5% db=21-1=20 tuie of 1.72472, then the value of teoun>
trable is 7.04>1.72472 ( Hu is accepted and Ho is rejected), it can be concluded that there
is an influence of ethnomathematics-based dakon game media on the learning
outcomes of counting operations on whole numbers for the first grade students of SDN
Candinegoro.
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Pendahuluan

Permainan dapat menjadi situasi / permasalahan kontekstual yang mempunyai daya
tarik karena permainan lebih banyak menggunakan tindakan daripada penjelasan kata-kata
(Verdawati, 2013). Permainan tradisional sebagai satu diantara unsur kebudayaan bangsa.
Namun, dewasa ini keberadaannya sudah berangsur-angsur mengalami kepunahan
padahal permainan tradisional merupakan salah satu bentuk dari kegiatan bermain yang
dapat memberikan manfaat bagi perkembangan fisik dan mental anak (Kuarniati, 2016).
Salah satunya yaitu permainan dakon.

Menurut Sari dkk. permainan dakon merupakan media yang dapat membantu
mempermudah siswa dalam memahami konsep berhitung matematika serta dapat
membuat siswa senang karena mengandung unsur permainan (Sari et al., 2020). Sehingga
untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika perlunya sebuah media
pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran dan mengandung unsur
permainan yang tidak terlepas dari pembelajaran. Sehingga dalam penelitian ini, peneliti
melakukan suatu inovasi terbaru dalam pembelajaran matematika materi bilangan cacah
dengan cara yang berbeda di mana menggunakan media permainan dakon berbasis
etnomatematika kearifan lokal Sidoarjo yaitu Kupang Sidoarjo.

Etnomatematika menjadi disiplin ilmu dan menjadi perhatian luas akhir-akhir ini.
Salah satu alasannya karena pengajaran matematika di sekolah masih bersifat formal.
Menurut Prasetyo Pendidikan berbasis keunggulan lokal merupakan upaya menggali dan
memanfaatkan potensi daerah setempat sebagai modal berharga dalam menciptakan
lingkungan dan proses belajar yang mendorong siswa aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki keterampilan, pengetahuan dan sikap dalam upaya menjadikan
belajar dan mengajar matematika menjadi lebih bermakna (Prasetyo, 2013).

Pembelajaran berbasis budaya pada jenjang pendidikan dasar merupakan suatu
alternatif pendekatan pembelajaran yang mengutamakan aktivitas siswa dengan berbagai
latar belakang budaya yang dimiliki. Etno menggambarkan semua hal yang membentuk
identitas budaya suatu kelompok. Sedangkan matematika mencakup pandangan yang luas
mengenai aritmatika, mengklasifikasikan, mengurutkan, menyimpulkan, dan modeling.
Jadi, etnomatematika merupakan suatu pendekatan matematika yang digunakan untuk
memahami bagaimana matematika diadaptasi dari sebuah budaya (Herawaty et al., 2019;
Sunandar, 2016).

Kabupaten Sidoarjo Jawa Timur menjadi salah satu daerah ibu kota yang wilayahnya
mengalami proses pembangunan yang pesat (Chalimi & Firmansyah, 2021). Selain itu,
sebagian besar warganya memiliki mata pencaharian sebagai petani dan nelayan (Rizky,
2016). Permukiman di Desa Balongdowo Kecamatan Candi menurut Sangadji dkk.
termasuk salah satu di antara permukiman wilayah pesisir dan wilayah sentra permukiman
nelayan tradisional dengan komoditasnya yaitu kerang kupang (Sangadji et al., 2015).
Menurut Izza dkk. Kupang merupakan salah satu hasil perikanan laut yang masuk dalam
kelompok kerang-kerangan dan memiliki kandungan gizi yang cukup tinggi (Izza et al.,
2012). Kupang dengan nama latin Corbula Faba memiliki cita rasa manis dan gurih (Sukim
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Prayitno dan Tri Susanto, 2008). Kupang memiliki ukuran 3 - 5 mm berwarna coklat agak
pucat dan akan menghitam bagian kepalanya setelah selesai dimasak.

Selama ini, kupang hanya dijadikan sebagai olahan bahan makanan saja. Padahal,
kupang juga dapat dijadikan sebagai inovasi terbaru dalam pembelajaran berbasis
etnomatematika, di mana ide matematika dalam praktik budaya melibatkan tugas
merancang yang dikontekstualisasikan dalam warisan budaya dan gagasan tentang cara
mengetahui yang berbeda dapat membantu untuk merefleksikan gagasan matematika
tertentu atau pada sifat pengetahuan matematika (Albanese et al., 2017).

Dalam konteks budaya kupang digunakan untuk menggantikan biji-biji kupang pada
umumnya sebagai upaya siswa menemukan cara berpikir matematis yang baru dalam
pembelajaran matematika materi operasi bilangan cacah. Karena pada umumnya
matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang sulit bagi siswa. Kesulitan siswa dalam
matematika tidak lepas dari berbagai faktor, diantaranya siswa yang belum memahami
konsep dan lambang bilangan, matematika dianggap tidak menyenangkan, bahkan
membosankan (Widiyastuti et al., 2016).

Menurut Agustin siswa sering mengalami kesulitan dalam mengenal dan
mengunakan simbol-simbol matematika seperti simbol +, -, = >, < (Agustin, 2011).
Akibatnya berdampak pada hasil belajar matematika siswa dalam memecahkan persoalan
bilangan cacah. Bilangan cacah merupakan himpunan bilangan bulat yang nilainya tidak
negatif atau dapat didefinisikan sebagai himpunan bilangan asli di tambah nol, sehingga
anggota himpunannya yaitu {0, 1,2, 3,4, 5, ...}.

Salah satu masalah pokok dalam pembelajaran di sekolah dewasa ini adalah masih
rendahnya daya serap dan hasil belajar siswa terhadap matematika. Berdasarkan hasil pra
penelitian ditemukan masalah yang dialami oleh siswa kelas 1 SDN Candinegoro pada
pembelajaran matematika operasi hitung bilangan cacah. Diketahui terdapat siswa yang
belum dapat membaca secara mahir sehingga menghambat siswa dalam menerima
pembelajaran, tetapi secara menyeluruh siswa kesulitan menkonstruk pengetahuannya
mengenai bilangan dengan sesuatu yang bersifat konkrit karena minimnya media yang
dijadikan pendukung dalam pembelajaran sehingga dalam mengerjakan soal siswa juga
mengalami kesulitan dan mengakibatkan hasil belajar matematika siswa menjadi rendah.

Mengacu pada hal tesebut, maka penerapan media permainan dakon berbasis
etnomatematika Kupang Sidoarjo sebagai bentuk penguatan kearifan budaya lokal melalui
pendidikan merupakan sesuatu yang sangat relevan. Maka dari itu peneliti tertarik untuk
menerapkan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh media permainan
dakon berbasis etnomatematika terhadap hasil belajar operasi hitung bilangan cacah siswa
kelas I SDN Candinegoro.

Metode

Penelitian dilaksanakan di SDN Candinegoro Sidoarjo. Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan menggunakan penelitian kuantitatif eksperimen desain Pre-Experimental
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jenis One Group Pretest-Posttest Design (Ibrahim et al., 2018). Sampel yang digunakan
merupakan seluruh siswa kelas I SDN Candinegoro yang berjumlah 21 siswa atau disebut
dengan pengambilan teknik sampling jenuh, di karenakan semua anggota populasi
dijadikan sampel (Sugiyono, 2017).

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini berupa hasil tes (Pretest dan Postest).
Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu metode tes. Validitas instrumen
yang digunakan validitas konstruk, validitas tes dan reliabilitas tes. Data yang diperoleh

dianalisis dengan menggunakan uji normalitas dengan rumus uji normalitas chi-square dan
uji hipotesis uji t-test satu sampel.

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan kondisi awal (pretest) dan kondisi akhir (posttest)
variabel yang diteliti.

Hasil Belajar Siswa
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Gambar 1. Hasil Belajar Siswa (Pretest & Postest)

A. Uji Normalitas
Berikut hasil analisis data Uji Normalitas

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

Uji Normalitas Uji Normalitas

Keterangan Nilai Pretest Nilai Posttest
N 21 21
Chf—Kuadrat 0,64 0,68
Hitung
Chi-Kuadrat Tabel 0,71 0,71
Kesimpulan Data Berdistribusi Data Berdistribusi
puia Normal Normal
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Berdasarkan tabel hasil perolehan data diatas dengan taraf kesalahan 5% diperoleh hasil chi-
kuadrat hitung < chi-kuadrat tabel, maka data tersebut dinyatakan berdistribusi normal.

B.  Uji Hipotesis
Berikut hasil analisis data Uji Hipotesis.

Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis

uji t-test satu sampel

N 21
t hitung 7,04
t tabel 1,72472
Kesimpulan H; diterima dan Hy ditolak

Berdasarkan tabel di atas, disimpulkan bahwa harga t-hitung > dari harga t-tabel (H:
diterima dan Ho ditolak), maka adanya pengaruh pembelajaran etnomatematika dengan
pemanfaatan kupang dalam permainan dakon sebagai media operasi hitung bilangan cacah
terhadap hasil belajar siswa kelas I SDN Candinegoro. Konsisten dengan penelitian Seko
(2020) bahwa penerapan media pembelajaran gomo toma untuk materi operasi bilangan
bulat dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Seko, 2020).

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan pada Bab IV dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh media permainan dakon berbasis etnomatematika terhadap hasil
belajar operasi hitung bilangan cacah siswa kelas I SDN Candinegoro. Dibuktikan dengan
perhitungan uji t, bahwa nilai thitung > twbel yaitu 7,04 > 1,72472 sehingga dapat disimpulkan
bahwa Hi diterima dan Ho ditolak.
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