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ETNOMATEMATIKA PADA PERMAINAN TRADISIONAL ANAK SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN DI SEKOLAH DASAR

Sugiyono
PGSD STKIP PGRI Pacitan
sugiyonopacitan@gmail.com

Abstrak

Penelitian ini mendeskripsikan keterkatan permainan tradisional anak, etnomatematika,
dan media pembelajaran di Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini deskriptif kualitatif, analisis
studi literasi terhadap hasil penelitan etnomatematika. Penelitian menganalisis hasil-hasil
penelitian etnomatematika yang telah dikaji dan dipublikasi oleh para peneliti terdahulu. Hasil
pembahasan ini bahwa permainan tradisional anak dapat digunakan secara efektif dalam
mengajarkan nilai-nilai, sehingga perlu merancang game baru yang mampu mengajarkan
nilai-nilai kepada anak yang dapat dijadikan sumber belajar yang mengarahakan perasaan,
pikiran, dan perilaku anak-anak. Etnomatematika dapat dijadikan konsep dalam penyusunan
kurikulum pembelajaran matematika di sekolah, dengan cara mengaitkan konsep-konsep
matematika dengan pengalaman budaya dan harian siswa. Media pembelajaran di Sekolah
Dasar dapat disesuaikan denghan model kurikulum enomatematika.

Kata kunci: permainan tradisional, etnomatematika, media pembelajaran

PENDAHULUAN

Masalah Pembelajaran Matematika terutama pada proses pembelajaran matematika yang
dilakukan saat ini cenderung terlalu kering, teoritis, kurang kontekstual, dan bersifat semu.
Pembelajaranpun kurang bervariasi, sehingga mempengaruhi minat siswa untuk mempelajari
matematika lebih lanjut pengajaran matematika di sekolah terlalu bersifat formal sehingga
matematika yang ditemukan anak dalam kehidupan sehari-hari sangat berbeda dengan apa
yang mereka temukan disekolah. Sehingga, matematika sulit dipahami oleh siswa karena ada
dua skema yang diperoleh yaitu skema yang diperoleh di lingkungan dan skema yang diperoleh
di sekolah (Kasmaja, 2013).

Upaya untuk mengubah paradigma siswa yang sudah terlanjur skeptis dan merasa sulit dalam
memahami matematika membutuhkan strategi yang tepat sesuai dengan dunianya. Umumnya
dunia anak-anak khususnya usia sekolah dasar merupakan masa bermain. Pada usia ini permainan
merupakan hal yang paling mereka nantikan di setiap kesempatannya. Namun demikian, akhir-
akhir ini permainan anak sudah mulai bergeser dari permainan tradisional menjadi permainan
modern bentuk digital. Padahal, banyak permainan tradisional anak yang dapat dijadikan
media pembelajaran matematika. Keterkaitan antara permainan tradisonal dengan matematika
sebagaimana diungkapkan Suryanto & Hendriyanto (2016: 169) yaitu logika matematika dan
logika bahasa. Paradigma kuantitatif sangat berhubungan dengan bahasa matematika yang
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digunakan untuk ilmu pasti atau sains. Sedangkan paradogma kualitatif berkaitan dengan moral,
etika, sifat, tingkah laku, dan sebagainya.

Pembelajaran matematika sangat perlu memberikan muatan/menjembatani antara
matematika dalam dunia sehari-hari yang berbasis pada budaya lokal dengan matematika
sekolah (Kasmaja, 2013). Perbedaan dunia anak yang identik dengan permainan tentunya perlu
bahasa perantara untuk mengarahkan anak mempelajari matematika formal yang diajarkan di
sekoah. Peran inilah yang harus dimainkan oleh guru mata pelajaran matematika untuk bisa
masuk ke dunia anak. Dengan menggali ethomatematika pada permainan tradisional anak,
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa.
Sebagaiman diungkapkan Tatik Sutarti,dkk (2015: 3) multi media interaktif sebagai salah satu
sarana penunjang dalam dunia komunikasi dan pendidikan. Dengan memformulasi permainan
tradisional anak menjadi media pembelajaran guru dapat menyisipkan konsep-konsep komputasi
matematika formal menjadi menarik. Dan siswa dapat bermain sekaligus belajar matematika
tanpa beban. Secara otomatis konsep matematika formal yang diajarkan di sekolah dapat
diterima siswa dengan baik. Penelitian menganalisis hasil-hasil penelitian etnomatematika yang
telah dikaji dan dipublikasi oleh para peneliti terdahulu, mendeskripsikan keterkatan permainan
tradisional anak, etnomatematika, dan media pembelajaran di Sekolah Dasar.

KAJIAN TEORI
Permainan Tradisional

Permainan tradisional (Sukirman, 2008: 28), bahwa anak memberikan pengaruh yang besar
terhadap perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial anak dikemudian hari. Lebih lanjut
Ayse Aypay (2016: 285) menyebutkan bahwa:

“games that are well-designed and played during childhood years can be turned into
very important tools for teaching values that are crucial elements of cultural interaction.
Whereas the messages towards learning values within games are firstly actualized in
children's behaviours through role playing as part of games, these messages then turn into
permanent feelings, thoughts, and behaviours that reflect common cultural interactions’.

Permainan tradisional memiliki banyak manfaat salah satunya, yaitu sebagai peran edukatif
atau sebagai permainan edukatif. Salah satu permainan tradisional yang bersifat edukatif
adalah permainan dakon. Permainan congklak atau dakon merupakan permainan tradisional
yang menggunakan bidang panjang dengan tujuh cekungan pada masing-masing sisi dan
dua cekungan yang lebih besar pada bagian tengah ujung kiri dan kanan yang disebut sebagai
lumbung (Fad, 2014: 24).

Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional (Pasal 36 ayat 2)
menyatakan bahwa “Kurikulum pada semua jenjang dan jenis pendidikan dikembangkan dengan
prinsip diversifikasi sesuai dengan satuan pendidikan, potensi daerah, dan peserta didik”. Artinya,
bahwa permainan tradisional merupakan potensi daerah yang berkesesuaian dengan konsep
matematika. Sehingga, kurikulum dapat menggunakan permainan tradisional sebagai bagian
dari pengembangan kurikulum.
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Etnomatematika

Etnomatematika adalah matematika yang diterapkan oleh kelompok budaya tertentu,
kelompok buruh/petani, anak-anak dari masyarakat kelas tertentu, kelas-kelas profesional, dan
lain sebagainya (Gerdes, 1994). Dari definisi seperti ini, maka etnomatematika memiliki pengertian
yang lebih luas dari hanya sekedar etno (etnis) atau suku. Jika ditinjau dari sudut pandang
riset maka etnomatematika didefinisikan sebagai antropologi budaya (cultural anropology of
mathematics) dari matematika dan pendidikan matematika. Mengapa etnomatematika menjadi
disiplin ilmu dan menjadi perhatian luas akhir-akhir ini. Salah satu alasan yang bisa dikemukakan
adalah karena pengajaran matematika di sekolah memang terlalu bersifat formal (Hadi, 2013).

Menurut (Suwarsono, 2015) tujuan dari kajian tentang etnomatematika yaitu: 1) Agar
keterkaitan antara matematika dan budaya bisa lebih dipahami, sehingga persepsi siswa dan
masyarakat tentang matematika menjadi lebih tepat, dan pembelajaran matematika bisa lebih
disesuaikan dengan konteks budaya siswa dan masyarakat, dan matematika bisa lebih mudah
dipahami karena tidak lagi dipersepsikan sebagai sesuatu yang ‘asing’oleh siswa dan masyarakat,
2) Agar aplikasi dan manfaat matematika bagi kehidupan siswa dan masyarakat luas lebih dapat
dioptimalkan, sehingga siswa dan masyarakat memperoleh manfaat yang optimal dari kegiatan
belajar matematika.

Media Pembelajaran Ethomatematika

Pembelajaran matematika sangat perlu memberikan muatan/menjembatani antara
matematika dalam dunia sehari-hari yang berbasis pada budaya lokal dengan matematika
sekolah. Perbedaan dunia anak yang identik dengan permainan tentunya perlu bahasa perantara
untuk mengarahkan anak mempelajari matematika formal yang diajarkan di sekolah. Peran
inilah yang harus dimainkan oleh guru mata pelajaran matematika untuk bisa masuk ke dunia
anak. Dengan menggali etnomatematika pada permainan tradisional anak, dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Guru dapat menyisipkan konsep-
konsep komputasi matematika formal ke dalam permainan anak secara bertahap. Dan siswa
dapat bermain sekaligus belajar matematika tanpa beban. Secara otomatis konsep matematika
formal yang diajarkan di sekolah dapat diterima siswa dengan baik. Selaras dengan hal tersebut
(Rusliah, 2016: 716) mengatakan bahwa sebuah pendekatan yang dapat digunakan untuk
menjelaskan realitas hubungan antara budaya lingkungan dan matematika saat mengajar adalah
etnomatematika.

METODE

Jenis penelitian ini deskriptif kualitatif, analisis studi literasi terhadap hasil penelitan
etnomatematika yang telah dipublikasi oleh para peneliti. Penelitian menganalisis hasil-hasil
penelitian etnomatematika yang telah dikaji dan dipublikasi oleh para peneliti terdahulu,
mendeskripsikan keterkatan permainan tradisional anak dengan etnomatematika.

Tahapan penelitian ini mengadaptasi Nusa Putra (2012: 215) yang terdiri dari langkah-langkah
secara operasional ke dalam aksi kegiatan penelitian, yaitu: 1) Mengidentifikasi permainan
tradisioanal anak yang berkaitan dengan etnomatematika; 2) Merumuskan model media
pembelajaran yang berkaitan dengan etnomatematika; 3) Proses penggunaan model media
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pembelajaran yang berkaitan dengan etnomatematika; 4)Temuan model media pembelajaran
matematika yang berkaitan dengan etnomatematika.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang dianalisis antara lain sebagai berikut:

1. Ethnomathematics: the cultural aspects of mathematics

Penelitian ini membahas konsep matematika dari kurikulum sekolah dengan cara di mana
konsep-konsep ini terkait dengan pengalaman budaya dan harian siswa, sehingga meningkatkan
kemampuan mereka untuk menguraikan koneksi yang berarti dan memperdalam pemahaman
mereka tentang matematika.

Bidang ethnomathematics menghubungkan berbagai cara siswa untuk mengetahuidan belajar
melalui penggunaan pengetahuan yang tertanam secara budaya bersama dengan kurikulum
matematika akademik. Pendekatan ini ke dalam kurikulum matematika mengeksplorasi cara-cara
akademis dan kaya budaya untuk menyediakan program pengembangan yang lebih inklusif untuk
beragam populasi yang dilayani di lembaga pendidikan. Dalam hal ini, ethnomathematics adalah
program yang mencakup relevansi kurikuler dan membangun pengetahuan di sekitar minat lokal,
kebutuhan dan budaya siswa. Dengan kata lain, etnomatematika sebagai metodologi pengajaran
dirancang agar sesuai dengan budaya sekolah siswa sebagai dasar untuk membantu mereka
memahami diri sendiri dan teman sebaya mereka, mengembangkan dan menyusun interaksi sosial,
dan mengonseptualisasikan pengetahuan matematika (D'Ambrosio, 1990). Ethnomathematics
juga membangun dan menghargai pengalaman budaya dan pengetahuan siswa terlepas dari
apakah mereka diwakili oleh sistem budaya dominan atau non-dominan dan memberdayakan
mereka secara intelektual, sosial, emosional, dan politik dengan menggunakan referensi budaya
untuk menanamkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam pekerjaan pedagogis di sekolah.
Perspektif etnomathematis ke dalam kurikulum matematika menggabungkan pemeriksaan
pengaruh budaya dan sosial ekonomi pada pengajaran dan pembelajaran matematika.
Dalam konteks ini, ada banyak diskusi tentang perubahan kurikulum matematika di sekolah.
Tujuan dari diskusi ini adalah untuk mengimplementasikan atau merestrukturisasi kurikulum
matematika dalam membuat hubungan antara konten matematika dan kehidupan sehari-
hari siswa. Dalam kurikulum yang diusulkan ini, konten matematika diartikulasikan dengan
pengalaman hidup siswa untuk menciptakan pendekatan pedagogis baru untuk pengajaran dan
pembelajaran matematika, yang mendorong guru untuk mengadopsi praktik pendidikan yang
lebih bebas di kelas menciptakan metode alternatif baru untuk mengajar matematika seperti
etnomatik. . Dengan memperkenalkan perspektif ini dalam kurikulum matematika, pendidik
dan guru melibatkan imajinasi siswa; membantu mereka mengembangkan keterampilan dalam
pemikiran kritis dan analisis yang dapat diterapkan pada semua bidang kehidupan, dan untuk
menyediakan lingkungan yang efektif untuk mengembangkan keterampilan untuk memecahkan
masalah dunia nyata.

Menurut pendapat kami, kurikulum ethnomathematics memenuhi kebutuhan yang
diungkapkan oleh pendukung reformasi kurikulum karena kurikulum ini membantu siswa
untuk belajar matematika dan membuat hubungan antara mata pelajaran sekolah ini dengan
pengalaman dan pengetahuan mereka sebelumnya. Dalam perspektif ini, siswa mengembangkan
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pemahaman yang lebih dalam dalam matematika dan meningkatkan penyerapan konsep
matematika formal dengan menerapkan ethnomathematics. Dengan kata lain, perspektif
etnomathematis dalam kurikulum matematika menganjurkan pengenalan metode pengajaran
yang relevan secara budaya yang menantang apa yang disebut Eurosentrisme pendidikan
matematika. Perspektif ini juga menganjurkan bahwa perlu untuk mengajar siswa dengan cara
yang bermakna secara budaya dan sejarah. Mengajar matematika melalui relevansi budaya
dan pengalaman pribadi membantu siswa untuk mengetahui lebih banyak tentang kenyataan,
budaya, masyarakat, masalah lingkungan, dan diri mereka sendiri dengan menyediakan mereka
dengan konten dan pendekatan matematika, yang memungkinkan mereka untuk berhasil
menguasai matematika akademik.

Dengan demikian, perspektif etnomathematis dalam kurikulum matematika menyediakan
alat pedagogis untuk menghubungkan beragam cara siswa untuk mengetahui dan belajar
yang secara budaya tertanam dengan matematika akademik karena mengeksplorasi cara-cara
akademik dan kaya budaya untuk menyediakan program pengembangan yang lebih inklusif
untuk beragam populasi yang dilayani di lembaga pendidikan (D'Ambrosio, 1990). Pendekatan
pendidikan ini mencakup relevansi kurikuler karena membangun kurikulum matematika di sekitar
minat dan budaya lokal peserta didik (Rosa, 2005). Ini berarti bahwa mengajar matematika melalui
perspektif etnomathematis membantu siswa untuk mengetahui lebih banyak tentang kenyataan,
budaya, masyarakat, masalah lingkungan, dan diri mereka sendiri dengan menyediakan mereka
dengan konten matematika dan pendekatan pedagogis yang memungkinkan mereka untuk
berhasil menguasai matematika akademik. Rosa dan Orey (2007) menegaskan bahwa pendekatan
etnomatematika dalam kurikulum matematika dianggap sebagai sarana pedagogis untuk
mencapai tujuan tersebut.

2. Study of Ethnomathematics : A lesson from the Baduy Culture

Menyimpulkan bahwa meskipun tidak ada orang Baduy bersekolah formal, cara berpikir dan
nilai kehidupan mereka sangat menarik untuk dipelajari, terutama teknologi yang berbasis pada
matematika dan fisika teoritis secara logis dan benar.

Artikel ini membahas tentang etnomatik komunitas Baduy yang mengabdikan diri pada
unsur-unsur teknologi mereka dan mendasari nilai besar. Meskipun tidak ada orang Baduy
yang bersekolah secara formal karena kebiasaan mereka melarangnya, namun cara berpikir
dan nilai-nilai kehidupan mereka sangat menarik untuk dipelajari, terutama dalam teknologi
anti-tikus mereka yang didasarkan pada matematika dan fisika teoretis secara logis dan benar.
Beberapa poin penting yang bisa ditarik dari hasil di atas adalah bahwa pengetahuan Baduy
saling berhubungan dengan alam dan lingkungannya. Meskipun tidak ada orang Baduy yang
secara formal bersekolah, tetapi karena pengetahuan mereka didasarkan pada ranah, maka
keterampilan hidup mereka tentang bagaimana bertahan dalam kehidupan ini jauh lebih baik
daripada seseorang yang hanya mempelajari alam secara teoritis di kelas. Kami percaya bahwa
kadang-kadang teori tidak sama dengan fakta nyata, sehingga jika kita menghubungkannya
dengan instruksi matematika di kelas, kita membutuhkan mata pelajaran konkret dalam
matematika untuk membuat siswa tertarik dan membuat siswa memahami masalah nyata apa
yang bisa diatasi oleh matematika. Semakin sedikit relevansi mata pelajaran matematika dengan
kehidupan nyata, semakin banyak koneksi yang tidak dibangun oleh siswa. Itulah sebabnya
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kearifan lokal penting saat ini, seperti dikutip dari Jacob (1992) dalam Ezeife, A.N. (2002). Kearifan
para penatua kita harus diakui dan dihormati. Sedapat mungkin, pengetahuan tradisional harus
didokumentasikan dan dikodifikasi. Pusat pengetahuan tradisional regional harus didirikan di
masyarakat asli dan didukung oleh semua sektor.

3. Menggagas Integrasi Multikultur Pembelajaran Matematika: suatu telaah
etnomatematika

Penelitian ini mengkaji pendidikan multikultur dan ethno-matematika, integrasi
etnomatematika dalam pembelaja-ran, dan model kurikulum yang mengintegrasikan etno-
matematika dalam pembelajaran matematika. Adapun hasil penelitian ini menyimpulkan
bahwa hakikat pendidikan multikultural mengandung pengertian memiliki kesempatan yang
sama dalam kehidupan yang plural sehingga perlu adanya strategi untuk mengelola potensi
keragaman dalam rangka membentuk kehidupan kolektif dalam masyarakat. Kesempatan yang
sama mencakup sikap dan prilaku positif yang dimiliki oleh kelompok budaya yang berbeda
dalam rangka membangun pengetahuan untuk memahami kebinnekaan dalam berbagai
perspektif kehidupan yang plural. Etnomatematika sebagai ilmu matematika yang dipraktikkan
oleh kelompok-kelompok budaya yang berbeda yang diidentifikasi sebagai masyarakat pribumi,
kelompok pekerja, kelas-kelas profesional, dan kelompok anak-anak dari kelompok usia tertentu.
Gagasan etnomatematika dalam pembelajaran matematika dan dalam kurikulum sekolah
memberi nuansa baru dalam pengajaran matematika di sekolah dengan pertimbangan bahwa
bangsa Indonesia terdiri atas berbagai suku dan budaya, dan setiap suku memiliki cara tersendiri
dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Pertimbangan lain bahwa matematika yang
diperoleh di sekolah tidak cocok dengan cara hidup masyarakat setempat, sehingga matematika
sulit dipahami oleh siswa karena ada dua skema yang diperoleh yaitu skema yang diperoleh di
lingkungan dan skema yang diperoleh di sekolah.

Model kurikulum enomatematika harus (a) dirancang dalam konteks yang sesuai dan
berarti, (b) dalam bentuk conten atau isi budaya khusus yang berbeda dengan konsep
matematika umumnya seperti yang diajarkan di kebanyakan sekolah, (c¢) membangun ide bahwa
etnomatematika berada pada tahapan pengembangan pemikiran matematika yang terapkan
dalam bidang pendidikan, (4) menjadi bagian ide matematika yang membawa kelas ke dalam
konteks budaya, dan (5) merupakan integrasi konsep dan praktik matematika ke dalam budaya
siswa yang dapat menjadi bagian dari pendidikan matematika formal yang bersifat konvensional
di sekolah.

4. Investigating The Role of Traditional Children’s Games in Teaching Ten Universal Values
in Turkey

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui peran permainan anak-anak tradisional yang
dimainkan di Turki dalam mengajarkan sepuluh nilai universal.

Anak-anak selalu distimulasi di berbagai bidang perkembangan melalui bermain game
dengan anak-anak lain atau orang dewasa. Bermain dapat memberikan konteks di mana anak-
anak mencapai pembelajaran yang mendalam melalui integrasi nilai-nilai intelektual, fisik, moral,
dan spiritual dan berkomitmen untuk belajar, mengembangkan, dan tumbuh. Saat bermain,
anak-anak belajar berbagai keterampilan sosial. Selain menjadi konteks di mana sebagian
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besar pembelajaran terkait dengan kehidupan anak-anak terjadi, permainan juga memberikan
konteks kepada anak-anak untuk belajar tentang budaya dan nilai-nilai budaya mereka sendiri.
Sementara nilai-nilai dapat menunjukkan perbedaan budaya, mereka juga dapat dibagikan
secara universal. Meneliti peran permainan anak-anak yang dimainkan di Turki sangat penting
dalam mengajarkan nilai-nilai universal (prestasi, kebajikan, konformitas, hedonisme, kekuasaan,
keamanan, pengarahan diri sendiri, stimulasi, tradisi, dan universalisme). Tujuan Penelitian:
Penelitian ini dirancang untuk menentukan peran permainan anak-anak tradisional yang
dimainkan di Turki dalam mengajarkan sepuluh nilai universal. Metode: Penelitian ini dirancang
sebagai penelitian kualitatif berdasarkan analisis isi menggunakan metode analisis deduktif.
Kategori yang ditentukan sebelumnya diidentifikasi, dan kategori ini diidentifikasi dalam teks
yang menggambarkan permainan. Evaluasi penelitian ini mencakup 421 permainan yang
ditemukan di antara permainan tradisional yang dimainkan di Turki dan dianalisis dalam studi
ilmiah sebelumnya. Temuan: Analisis ini mengungkapkan bahwa semua game menyertakan nilai
Hedonism. Hampir semua gim menekankan pencapaian juga dalam bentuk pencapaian tugas
kompetitif yang telah ditentukan sebelumnya sebelum para lawan dapat mencapainya. Di tempat
ketiga, nilai kekuatan ditekankan dalam permainan, dan nilai ini selalu terjadi seiring dengan
pencapaian. Menurut analisis, kekuasaan terkait dengan pemenang yang mendapatkan hak untuk
merebut barang-barang orang lain atau menjatuhkan sanksi kepada yang kalah setelah sukses
dalam permainan. Tujuh nilai yang tersisa (kebajikan, konformitas, keamanan, pengarahan diri
sendiri, stimulasi, tradisi dan universalisme) hampir tidak pernah ditekankan dalam permainan.
Kesimpulan dan Rekomendasi: Permainan anak-anak tradisional saat ini tampaknya menjadi
peluang yang terlewatkan dalam hal pendidikan nilai. Permainan yang mendorong anak-anak
untuk mendapatkan nilai lebih positif harus dirancang.

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan peran 421 permainan anak-anak yang secara
tradisional dimainkan di Turki pada pendidikan sepuluh nilai universal. Temuan utama
yang diungkapkan dalam analisis adalah bahwa semua game memiliki nilai hedonisme.
Semua permainan dimainkan untuk membangkitkan kesenangan dan memiliki karakteristik
menghabiskan waktu dengan cara yang menyenangkan. Di satu sisi, anak-anak bermain game
untuk membuat hidup lebih menyenangkan. Dengan cara ini, mereka dapat memahami
pentingnya menjalani hidup dengan kesenangan. Hiburan adalah sifat dari bermain game.
Demikian juga, Tugrul, Erturk, Ozen, Altinkaynak, dan Gunes (2014) menemukan bahwa game
dianggap sebagai alat hiburan daripada sumber pembelajaran. Temuan lain yang patut dicatat
adalah bahwa permainan cenderung menampilkan nilai prestasi melalui karakteristik seperti
tingkat kompetisi yang tinggi, menang atas yang lain, dan mengungguli pemain lain. Hampir
semua permainan memiliki pemenang (pemain / pemain yang berhasil) dan pecundang (pemain
/ pemain yang gagal). Permainan dimainkan untuk menang, dalam arti tertentu. Ketika dievaluasi
dalam literatur psikologi, penekanan pada prestasi dengan cara ini menunjukkan bahwa nilai ini
didasarkan pada bukti kompetensi. Dalam literatur, motivasi berprestasi dapat bekerja menuju
tujuan kinerja dan tujuan penguasaan. Sasaran kinerja mencakup keinginan untuk mencapai
fokus pada bukti kompetensi seperti yang juga terlihat dalam permainan. Tujuan penguasaan
meliputi keinginan untuk mengembangkan kompetensi dan penguasaan (Cury, Elliot, Da Fonseca
& Moller, 2006; Dweck, 1986; Dweck & Leggett, 1988). Ketika tujuan kinerja mengarahkan individu
ke hasil perilaku maladaptif dan metode koping, tujuan penguasaan mengarahkan mereka ke
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hasil perilaku adaptif (Cury, Elliot, Da Fonseca & Moller, 2006; Dweck, 1986; Dweck & Leggett, 1988).
Ketika dievaluasi dari aspek ini, dapat dikatakan bahwa penekanan permainan tradisional pada
prestasi mendorong anak-anak dengan cara yang dapat menghasilkan hasil negatif daripada hasil
positif dalam hidup mereka. Dalam kehidupan sehari-hari, adegan di mana anak-anak menangis
di akhir permainan, menolak kekalahan, merengek, dan meninggalkan permainan lebih awal
dengan marah pada teman-teman mereka sering ditemui. Kesan ini mendukung interpretasi
bahwa pencapaian positif dan fungsional tidak dapat didorong dengan permainan tradisional.
Selain itu, permainan yang didasarkan pada kompetisi melemahkan kesadaran anak-anak akan
kerja sama dan membuat mereka lebih kompetitif. Temuan penting lainnya adalah bahwa nilai
ketiga yang paling ditekankan dalam permainan adalah kekuatan. Namun, dalam permainan ini,
kekuatan diperoleh hanya setelah pencapaian. Pemain yang sukses mendapatkan kekuasaan
melalui sanksi yang dikenakan, kadang-kadang ditentukan sebelumnya atau kadang-kadang
ditetapkan secara sewenang-wenang setelah pertandingan, atas pemain yang tidak memiliki
kekuatan sejak mereka gagal. Sanksi-sanksi ini mungkin termasuk pemenang yang merebut
barang-barang yang kalah dalam permainan, membuat yang kalah melakukan hal-hal yang
memalukan seperti membuat dirinya digendong oleh yang kalah atau membuat yang kalah
meniru binatang, meminta yang kalah untuk membeli sesuatu untuk dimakan, dan kadang-
kadang bahkan melamar kekerasan fisik seperti pemukulan (Basal, 2007, 2010; Ercelik et al.,
2011; Oguz & Ersoy, 2007; Ozbakir, 2009; Yucel & Gundogdu, 2012). Dengan kata lain, kekuatan
dianggap sebagai yang kuat menindas yang lemah dalam permainan ini. Penekanan permainan
pada pencapaian dan kekuatan memperkuat nilai kompetisi daripada kerja sama dan saling
membantu, nilai-nilai yang dibutuhkan oleh agama yang biasa dipraktikkan di Turki. Selain itu,
persepsi kekuasaan sebagai yang kuat menindas yang lemah dalam permainan bertentangan
dengan doktrin nilai-nilai dalam latar belakang budaya Turki yang menyatakan bahwa yang kaya
harus membantu yang miskin dan yang kuat yang lemah.

Dalam 421 pertandingan yang diteliti dalam penelitian ini, tujuh nilai yang tersisa (kebajikan,
kepatuhan, keamanan, pengarahan diri sendiri, stimulasi, tradisi, dan universalisme) hampir tidak
pernah terjadi. Karena mereka, permainan tampaknya menjadi peluang yang terlewatkan dalam
hal pendidikan nilai-nilai. Ketika struktur budaya Turki diperiksa, struktur tradisional mencakup
karakteristik yang dapat diterima sebagai sebagian besar relasional, tetapi struktur saat ini adalah
karakteristik relasional dan individual (Kagitcibasi, 1998). Ini menunjukkan bahwa tujuh nilai yang
tercantum di atas dan hampir sepenuhnya diabaikan dalam desain permainan sebenarnya adalah
bagian besar dari budaya Turki. Nilai-nilai seperti stimulasi atau pengarahan diri sendiri, yang
menggambarkan karakteristik pelatihan manusia dan dominan dalam budaya individualistis,
mungkin ditekankan lebih lemah di masyarakat Turki dibandingkan dengan lima nilai lainnya
(kebajikan, kesesuaian, keamanan, tradisi, universalisme). Namun, analisis menunjukkan bahwa
dalam permainan anak-anak tradisional, nilai-nilai kebajikan, kesesuaian, keamanan, tradisi,
dan universalisme diabaikan, meskipun mereka merupakan bagian penting dari budaya Turki
masa lalu dan sekarang. Menimbang bahwa permainan adalah konteks di mana anak-anak lebih
terbuka untuk belajar, nilai keamanan dapat diajarkan kepada anak-anak dengan permainan yang
dirancang dengan baik. Dengan cara ini, kesadaran mereka dapat ditingkatkan pada risiko vital,
cara perlindungan, dan pentingnya mereka saat mereka bersenang-senang dalam lingkungan
belajar yang alami. Permainan dapat dirancang yang memungkinkan anak-anak untuk menjadi
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individu yang mandiri dengan mengembangkan perasaan privasi, memahami pentingnya
bertindak secara mandiri dan bebas, dan mengembangkan pengambilan keputusan dan
keterampilan berpikir kreatif. Dengan permainan yang dirancang dengan baik, anak-anak dapat
memahami pentingnya menjadi terbuka terhadap inovasi dan bersikap tegas. Permainan dapat
dirancang sedemikian rupa sehingga anak-anak dibimbing untuk menjadi lebih bermanfaat dan
murah hati daripada ke kompetisi. Kesadaran tentang hasil sosial positif dari kedermawanan dan
berbagi dapat disajikan kepada anak-anak melalui permainan di mana mereka akan mengalami
kesenangan berbagi. Permainan yang dirancang dengan bijak dapat mengajarkan anak-anak nilai
kebaikan, mematuhi permintaan yang masuk akal, dan disiplin diri dengan meninggalkan perilaku
ekstremis dan membantu melatih individu yang dapat beradaptasi. Budaya disampaikan dari satu
generasi ke generasi lainnya. Permainan termasuk praktik budaya dapat diubah menjadi alat yang
efektif di mana anak-anak belajar tentang budaya dan tradisi budaya mereka sendiri saat bermain.
Akhirnya, anak-anak dapat didorong untuk memiliki perilaku, perasaan, dan gagasan yang inklusif
terhadap kemanusiaan, lingkungannya, dan sifatnya, dan menampilkan pemahaman tentang
kesetaraan dan keadilan. Merancang game menjadi alat pembelajaran tidak akan mengurangi
nilai hedonistiknya. Karena permainan memberi anak-anak peluang untuk mobilitas yang intens,
permainan secara signifikan berkontribusi pada perkembangan fisik dan psikomotorik. Namun,
permainan juga dapat diimplementasikan sebagai alat belajar yang efektif dan fungsional dalam
perkembangan kognitif, afektif, sosial, seksual, moral, dan perilaku anak. Saat bermain game yang
dirancang dengan baik, anak-anak akan lebih banyak mendapat informasi tentang nilai-nilai
dan mengembangkan lebih banyak kepribadian moral dan lebih kaya. Temuan penelitian ini
menunjukkan bahwa permainan harus digunakan secara efektif dalam mengajarkan nilai-nilai.
Berdasarkan temuan ini, para peneliti menyarankan bahwa para ahli yang bekerja dengan anak-
anak harus merancang game baru yang menampilkan nilai-nilai lain. Sebagai langkah selanjutnya
dalam penelitian ini, studi lebih lanjut dapat mengidentifikasi perbedaan yang dirancang game
untuk tujuan ini pada perasaan, pikiran, dan perilaku anak-anak.

5. Etnomatematika Dalam Sistem Pembilangan Pada Masyarakat Melayu Riau

Latar belakang penelitiann ini bermula dari gagasan tentang adanya etnomatematika
menunjukkan bahwa matematika itu sarat dengan budaya. Nilai-nilai yang tersimpan dalam
perilaku budaya manusia menunjukkan daya rasa estetis dan daya kreasi manusia. Integrasi
matematika dan budaya bermakna matematika yang kontekstual dan realistik. bahwa matematika
menjadi bagian dari kebudayaan. Produk-produk budaya berupa artefak seperti arsitektur
bangunan, meubel ukiran, batik yang semula memiliki motif atau ornamen yang sudah pakem
diberi peluang untuk dikembangkan melalui berpikir kreatif matematis. Riau sebagai pusat
kebudayaan Melayu dan pusat pertumbuhan ekonomi baru di kawasan Asia Tenggara, memiliki
potensi budaya yang berbasis pada matematika. Penelitian ini menjawab pertanyaan bagaimana
kajian etnomatematis yang meliputi sistem membilang pada masyarakat melayu Riau? Penelitian
ini, menggunakan prosedur penelitian dengan pendekatan etnografis. Sedangkan analisis
dilakukan dengan menggaris bawahi semua istilah asli informan yang telah diperoleh untuk
mempertinggi peranannya dalam mengetahui tentang obyek budaya yang diteliti. Analisis ini
dikaitkan dengan simbol dan makna yang disampaikan informan. Hasil Penelitian difokuskan
pada sistem membilang pada masyarakat melayu Riau.
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Penelitian ini menyimpulkan bahwa aktivitas membilang, masyarakat melayu riau sudah
menguasai konsep membilang, hal ini dapat dilihat dari terbitnya naskah A vocabulary of the
english, bugis and malay language pada tahun 1833. Pada naskah tersebut memuat terjemahan
bilangan dalam bahasa melayu, seperti salaksa (sepuluh ribu) dan saketi (seratus ribu). Aktivitas
Membilang selain diterpakan pada bilangan /angka, juga terdapat pada proses membangun
rumah dan bahkan berhubungan dengan tradisi keagamaan berupa kenduri kematian (niga hari,
nujuh hari, empat puluh dan seratus hari) dan kelahiran.

KESIMPULAN

Permainan tradisional anak dapat digunakan secara efektif dalam mengajarkan nilai-
nilai. Dengan demikian, dunia pendidikan hari ini harus merancang game baru yang mampu
mengajarkan nilai-nilai kepada anak. Sehingga dapat dijadikan sumber belajar yang mengarahakan
perasaan, pikiran, dan perilaku anak-anak.

Etnomatematika dapat dijadikan konsep dalam penyusunan kurikulum pembelajaran
matematika di sekolah, dengan cara mengaitkan konsep-konsep matematika dengan pengalaman
budaya dan harian siswa, sehingga meningkatkan kemampuan siswa untuk menguraikan koneksi
yang bermakna dan memperdalam pemahaman siswa tentang matematika.

Media pembelajaran di Sekolah Dasar dapat disesuaikan denghan model kurikulum
enomatematika sebagai beriku; (a) dirancang dalam konteks yang sesuai dan berarti, (b) dalam
bentuk konten atau isi budaya khusus yang berbeda dengan konsep matematika umumnya
sepertiyang diajarkan di kebanyakan sekolah, (c) membangun ide bahwa etnomatematika berada
pada tahapan pengembangan pemikiran matematika yang terapkan dalam bidang pendidikan,
(4) menjadi bagian ide matematika yang membawa kelas ke dalam konteks budaya, dan (5)
integrasi konsep dan praktik matematika ke dalam budaya siswa yang dapat menjadi bagian dari
pendidikan matematika formal yang bersifat konvensional di sekolah.
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