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Abstract  

This article discusses elementary school students' low mathematical understanding ability regarding 

multiplication material; this problem is caused by students' inability to understand abstract concepts and the lack 

of variety in learning methods teachers use. This study aims to measure the effect of the ethnomathematics 

learning method through a daon game compared to the expository method on students’ mathematical 

understanding ability. This research uses a quantitative experimental approach with a non-equivalent control 

group design. The population for the scope of this research is SDN Serang 7, and the sample used is class III 

SDN in Serang 7. The results of the t-test analysis on the post-test showed a Sig. (2-tailed) value of 0.001 < 0.05 

indicates a significant difference in the average student learning outcomes; the experimental class using the 

dakon game had an average post-test of 73,33, which was higher when compared to the control class of 60.56. 

The questionnaire responses show figures in percentages, with 79% of students liking the Dakota game method. 

The results of this study reveal that mathematics learning through dakon games is significantly more effective in 

improving students' mathematical understanding abilities compared to the expository method.  
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Abstrak 

Artikel ini membahas rendahnya kemampuan pemahaman matematis siswa Sekolah Dasar mengenai materi 

perkalian, hal ini secara sebab karena ketidakmampuan siswa dalam memahami konsep abstrak dan minimnya 

variasi metode pembelajaran yang dipergunakan oleh guru. Penelitian ini secara tujuan untuk melakukan 

pengukuran pengaruh metode pembelajaran etnomatematika melalui permainan dakon apabila diperbandingkan 

dengan metode ekspositori terhadap kemampuan pemahaman matematis siswaa. Penelitian ini mempergunakan 

pendekatan berupa “eksperimen kuantitatif dengan desain non- equivalent control group design”. Populasi dari 

cakupan penelitian ini yakni SDN Serang 7, sampel yang digunakan yaitu kelas III SDN serang 7. Hasil analisis t-

test pada data posttest didapati nilai Sig.(2-tailed) angka desimal yang besarannya 0,001 < 0,05 hal ini 

mengindikasikan adanya suatu perbedaan rata-rata dari hasil belajar dari siswa yang secara nilai signifikan, kelas 

eksperimen yang menggunakan permainan dakon memiliki rata-rata posttest sebesar 73,33 lebih tinggi apabila 

diperbandingkan dengan kelas kontrol hanya 60,56. Respon angket menunjukkan angka dalam persentase 

dengan besaran 79% siswa menyukai metode permianan dakon. Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa 

pembelajaran etnomatematika melalui permainan dakon secara signifikan lebih efektif dalam memberi 

peningkatan pada kemampuan pemahaman matematis siswa apabila diperbandingkan dengan metode 

ekspositori. 

Kata kunci: Etnomatematika, Permainan Dakon, Ekspositori, Pemahaman Matematis, Perkalian 
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PENDAHULUAN 

Matematika ialah suatu pelajaran yang menjadi sangat penting dalam lingkup kurikulum di 

sekolah tingkatan dasar. Namun, seringkali pembelajaran matematika ini dianggap memiliki tingkat 
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kesulitan tinggi oleh peserta didik. Berdasarkan hasil program evaluasi nasional yang dilaksanakan 

oleh (Kemendikbud, 2022) menunjukan bahwa kemampuan numerasi di Indonesia masih berada pada 

tingkat. rendah, dengan hanya sekitar 40,63 siswa yang mencapai kompetensi numerasi, yang dimana 

mayoritas siswa masih menjumpai kesusahan ketika mengerjakan soal matematika yang 

membutuhkan pemahaman konsep serta keterampilan pemecahan masalah yang lebih kompleks 

(Tanjung & Widodo, 2024). Meskipun matematika dianggap sebagai suatu tingkatan kesulitan yang 

secara kategori tinggi, namun setiap orang diharuskan untuk melakukan pembelajaran terhadap hal 

tersebut, hal itu merupakan sarana dalam melaksanakan pemecahan masalah di lingkup sehari-hari, 

maka dari itu masalah matematika harus segera diatasi seefektif mungkin agar siswa tidak menghadapi 

masalah untuk kedepannya (Sholekah et al., 2017). Konsep-konsep matematika akan mudah dipahami 

jika disajikan secara konkret terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan di tahapan semi konkret, hingga 

akhirnya siswa mampu berpikir dan melakukan pemahaman matematika dengan cara abstrak. Dalam 

konteks pembelajaran matematika, siswa bukan hanya memperoleh informasi secara pasif namun juga 

membangun pemahaman siswa melalui kegiatan konkret yang bisa mengaitkan konsep matematika 

dan realitas. 

Pembelajaran matematika yang diajarkan dengan latar belakang budaya, siswa akan lebih 

cenderung tertarik dan mampu melakukan pengaitan dengan materi yang dilakukan dengan kehidupan 

siswa sehari-hari, dan tidak hanya untuk memperkuat pemahaman konsep saja, tetapi juga untuk 

memberi suatu peningkatan pada aspek motivasi dan minat belajar dari siswa. Matematika juga dapat 

membantu dalam mempertahankan tradisi budaya bangsa, karena budaya yang dihubungkan dengan 

konsep-konsep matematika bisa disebut dengan etnomatematika. Menurut D’Ambrosio 

mendefinisikan etnomatematika sebagai matematika yang ada dalam kebudayaan dan tradisi 

masyarakat. Dengan menggunakan pendekatan etnomatematika peserta didik akan lebih dekat dengan 

matematika, karena tidak jauh dari kebudayaan yang adanya dalam cakupan kehidupan di sehari-hari. 

Selain hal itu, dengan menggunakan suatu pendekatan berupa etnomatematika konsep matematika 

akan lebih mudah jika dihubungkan dengan budaya (Supriadi & Arisetyawan, 2019). Etnomatematika 

juga sebagai pendekatan yang mengaitkan pembelajaran matematika dengan budaya lokal, jadi 

dengan adanya suatu pembelajaran tersebut maka akan melakukan penciptaan perubahan lingkungan 

dalam hal belajar yang menjadi menyenangkan yg peruntukkannya bagi guru dan juga bagi siswa 

untuk bisa terus aktif melakukan pembelajaran lingkungan budaya yang sudah mereka kenal, sehingga 

lingkup proses dari pembelajaran berlangsungnya dengan efektif. 

Proses pembelajaran seharusnya tidak hanya berupa penyampaian materi secara lisan oleh guru 

kepada siswa, tetapi juga melibatkan indera lainnya dengan memanfaatkan media pembelajaran 

selama kegiatan berlangsung. Media pembelajaran bisa untuk mendorong minat dari siswa agar 

melakukan pembelajaran hal baru tentang topik dari pembelajaran yang akan disampaikan oleh pihak 

guru dan dapat lebih mudah dicerna oleh siswa (Magdalena et al., 2021). Dengan memilih media untuk 

pembelajaran yang secara kategori tepat, guru dapat membuat pembelajaran lebih sistematis dan 
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menarik perhatian siswa, namun jika tidak ada media pada pembelajaran yang digunakan ketika 

proses pembelajaran, siswa akan cenderung berpikir abstrak dan hal itu membuat siswa lebih sulit 

untuk melakukan pemahaman pembelajaran yang diberikan oleh guru. Oleh karena hal tersebut maka 

dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan selaras dengan karakteristik materi serta kebutuhan 

siswa, sehingga dengan penggunaan media pembelajaran maka pembelajaran menjadi lebih menarik 

serta efektif. Hal ini searah dengan teori dari Bruner, yang menyatakan bahwa pembelajaran yang 

secara nilai paling efektif terjadi pada saat siswa terlibat dengan cara aktif dalam proses belajar, siswa 

tidak hanya melakukan penerimaan informasi dari guru saja, tetapi pun dengan cara aktif membangun 

pemahaman melalui pengalaman langsung dan eksplorasi (Hawa, 2014). Proses pembelajaran ini 

melibatkan 3 tahap representasi yaitu enaktif, ikonik, dan simbolik yang artinya dari 3 tahapan tersebut 

terurut dari beragam hal yang secara sifat konkrit ke yang abstrak (Hatip & Setiawan, 2021). Maka 

hal berupa media pembelajaran menggunakan permainan dapat melibatkan situasi kontekstual karena 

siswa lebih mudah mengaitkan teori dengan praktik dan lebih banyak menggunakan tindakan 

dibandingkan penjelesan verbal (Meliasari & Wardana, 2023). Permainan juga dapat digunakan 

sebagai metode pembelajaran yang bermanfaat untuk memberi suatu peningkatan pada siswa dalam 

cakupan kegiatan berupa pembelajaran dan memberikan suatu pengalaman yang menyenangkan dan 

bermanfaat (Hestyaningsih & Dinar Pratisti, 2021). 

Permainan tradisional merupakan salah satu unsur kebudayaan nasional. Namun semenjak 

berjalannya waktu berangsur menjadi punah, padahal permainan dengan jenis tradisional memberikan 

banyak manfaat terutama peruntukkannya pada dua aspek yakni perkembangan di aspek fisik dan juga 

di aspek mental dari anak (Pratama, 2021). Permainan tradisional yang digunakan oleh peneliti adalah 

permainan dakon. Permainan dakon berpedoman dari teori humanistik, dapat memberi pandangan 

belajar dengan mengacu pada seluruh bagian dari diri seseorang seperti afektif, kognitif, dan 

psikomotorik (Jannah et al., 2023). Dakon ini dimainkan oleh dua orang. Beragam alat yang perlu 

dalam permainan ini ialah pertama berupa papan dakon dan kedua biji dari dakon. Papan tersebut 

terbuat dari kayu atau juga dari plastik, papan dakon memiliki sejumlah lubang sebanyak 16 lubang. 

Lubang dakon terbagi menjadi dua macam, ada anak lubang yang berjumlah 14 lubang dan induk 

lubang/rumah dakon berjumlah 2 lubang. Permainan dimulai setelah pemain mengumpulkan semua 

biji disatu lubang dan menyebarkannya ke masing-masing lubang secara urut, dan termasuk kelubang 

lawan. Menurut (Zayyadi & Durroh, 2019) jika pemain melakukan pelewatan dari lumbungnya 

sendiri, mereka diharuskan untuk mengisi biji dari dakon dengan jumlah satu. Namun apabila mereka 

melewati lumbung yang dipunyai oleh lawan maka mereka tidak perlu untuk mengisi apapun. Dengan 

melalui dakon siswa bisa untuk melaksanakan pemahaman suatu konsep berupa berhitung matematika 

dan juga bisa membuat mereka senang, sebab adanya kandungan elemen permainan dan tidak terlepas 

dari proses pembelajaran, sehingga membuat peserta didik lebih memahami konsep matematika (Sari 

et al., 2020). Terdapat konsep matematika yang dapat diterapkan pada anak-anak melalui permainan 

dakon, konsep penjumlahan dan pengurangan dapat digunakan pada saat pemain meletakan biji 



252  Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 09, Nomor 01, Desember 2024 -Maret 2025, pp. 249-261 

dakon kelubang dakon satu persatu, begitupula sama halnya dengan perkalian, karena perkalian 

ialah suatu penjumlahan yang bersifat berulang, maka dari itu belajar berupa perkalian membutuhkan 

suatu kemampuan dalam melakukan penjumlahan bilangan (Wati & Purwanti, 2022). Biji dakon 

digunakan sebagai alat bantu untuk memvisualisasikan proses perkalian. Setiap lubang dakon mewakili 

kelompok bilangan, dan biji disetiap lubang mewakili angka yang dikalikan. Misalnya, untuk 3x4, 

siswa menempatkan 3 biji di 4 lubang dakon, dengan melalui proses ini dapat membantu siswa 

memahami bahwa perkalian adalah penjumlahan berulang secara konkret. Proses belajar mengajar 

dengan melibatkan permainan dakon siswa tidak hanya diajak untuk melakukan pemahaman konsep 

dengan cara teori, tetapi pun untuk menerapkan dalam situasi yang lebih praktis dan kontekstual. 

Anak-anak usia sekolah dasar merupakan usia aktif bermain sehingga permainan tradisional sebagai 

sarana yang tepat dalam melaksanakan pembelajaran berbasis etnomatematika. Dengan demikian, 

metode ini bisa memberi suatu bantuan dalam melakukan pengatasan kesulitan siswa dalam melakukan 

pemahaman suatu konsep yang bersifat abstrak dan memberi suatu peningkatan pada aspek 

kemampuan pemahaman matematis siswa di Sekolah Dasar. Pemahaman matematis yakni kapabilitas 

siswa untuk memahami, menguasai, serta mengaplikasikan konsep matematika ke dalam 

pembelajaran (Dini et al., 2018). Satu di antara tujuan penting pembelajaran matematika ialah ketika 

siswa mempunyai kapabilitas dalam memahami matematis yang optimal, dengan demikian siswa 

tersebut bisa meneruskan pembelajaran ke jenjang yang berikutnya. 

Sesuai dengan penelitian terdahulu yang dilaksanakan (Tampubolon et al., 2023) memperlihatkan 

bahwasanya penggunaan permainan congklak secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap konsep numerik dasar dibandingkan dengan pembelajaran menggunakan metode guru biasa. 

Selain itu, penelitian yang dilaksanakan (Fajriyah & Maharbid, 2023) bahwasanya pembelajaran 

berbasis etnomatematika menggunakan permainan congklak punya pengaruh yang secara nilai 

signifikan dihadapkannya dengan hasil belajar yang dipunyai oleh siswa kelas II. Hal ini 

dibuktikannya dengan Signifikansi angka desimal yang besarannya 0,000 yang lebih kecil dari angka 

desimal yang besarannya 0,05, serta rata-rata nilai dari kelas yang kategorinya eksperimen lebih tinggi 

apabila diperbandingkan dengan kelas yang kategorinya kontrol. Didasarkan dengan temuan 

sebelumnya hanya terfokus pada hasil belajar dan meningkatkan pemahaman siswa, namun belum 

mengetahui secara mendalam terkait sikap siswa setelah melakukan pembelajaran etnomatematika 

melalui permainan dakon dan mengukur kemampuan pemahaman matematis siswa terutama dalam 

materi perkalian, sehingga perlu diadakannya penelitian terkait “pengaruh pembelajaran 

etnomatematika melalui permainan dakon terhadap kemampuan pemahaman matematis materi 

perkalian di kelas III Sekolah Dasar”. 

Penelitian ini secara tujuan untuk mengukur pengaruh kemampuan pemahaman matematis siswa 

yang dilakukan pengajaran dengan pembelajaran etnomatematika dengan permainan dakon dan siswa 

yang diajarkan dengan metode ekspositori, serta guna mengidentifikasi sikap siswa dalam 

pembelajaran etnomatematika yang efektif dengan menggunakan permainan dakon untuk 
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meningkatkan pemahaman matematis siswa. Manfaat dari cakupan penelitian ini yakni diharap untuk 

bisa memberi suatu kontribusi pada pengembangan teori pembelajaran matematika khususnya terkait 

dengan penerapan etnomatematika dan penggunaan permainan dalam proses pembelajaran. Kemudian 

dapat digunakan sebagai dasar untuk melaksanakan suatu pengembangan dari model pembelajaran 

matematika yang lebih inovatif dan efektif, terutama untuk materi berupa perkalian di kelas III 

Sekolah Dasar. Adapun manfaat penelitian bagi siswa yaitu, siswa bisa untuk melakukan pemahaman 

konsep matematika berupa materi perkalian dengan suatu cara yang lebih konkret dan menyenangkan, 

serta bisa memberi suatu peningkatan dalam dua hal meliputi pertama berupa motivasi serta kedua 

berupa keterlibatan dari siswa dalam cakupan proses belajar matematika yang lebih menarik dan 

interaktif. 

 

METODE 

Penelitian ini mempergunakan pendekatan berupa kuantitatif, melalui metode berupa 

eksperimen. Bentuk dari eksperiman yang dipergunakan oleh peneliti yakni Quasi Experimental 

dengan desain Non-equivalent control group design. Desain ini memperlibatkan kelompok dengan 

jumlah dua yakni kelompok yang menjadi eksperimen yang akan mendapatkan pembelajaran 

etnomatematika melalui permainan dakon, dan kelompok yang menjadi kontrol akan mendapatkan 

suatu pembelajaran Ekspositori. Populasi di cakupan penelitian ini ialah SDN Serang 7, dan untuk 

sampel yang digunakan ialah kelas III SDN Serang 7. Dimana yang akan dijadikan kelas dengak kategori 

kontrol yaitu kelas III A yang mempunyai jumlah 36 siswa, serta yang akan dijadikan kelas dengan 

kategori eksperimen yakni kelas III B yang memiliki jumlah 36 siswa. Teknik sampling yang 

dipergunakan pada cakupan penelitian ini yaitu purvosive sampling. Berikut skema prosedur penelitian 

ini sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Pengumpulan atau penghimpunan data dalam lingkup penelitian ini yakni instrumen tes pretest-

posttest berupa soal uraian dengan banyak 5 soal pada materi perkalian yang sudah dilakukan 

pengujian validitas, dan hasil validitasnya menunjukan bahwa seluruh soal yang berjumlah 5 

dinyatakan valid karena Parson Correlation atau r hitung > r tabel. Setiap soal terdapat satu indikator 

kemampuan pemahaman matematis untuk menilai pengaruh penggunaan media permainan dakon 

sebagai alat bantu pembelajaran dan intrumen non tes yang berupa angket yang diberikan kepada siswa 

untuk mengukur sikap dari siswa yang mempergunakan pembelajaran berupa etnomatematika dengan 

permainan dakon terhadap kemampuan pemahaman matematis. Kemudian, Hasil data penelitian akan 
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(Permainan dakon) 
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dianalisis menggunakan SPSS 27, dan yang akan dianalisis mencakup tiga uji, yakni “Uji Normalitas, 

Uji Homogenitas, dan Uji Sample T-Test”. Sementara untuk instrumen non tes mempergunakan 

analisis skala sikap atau dalam istilah lain dilakukan penyebutan pula menjadi (skala likert). 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil Penelitian 

Hasil Uji Normalitas Data 

Uji normalitas dipergunakan untuk menentukan apakah sebaran data termasuk dalam kelompok 

data atau variabel distribusinya termasuk kedalam kategori normal atau tidak(Sintia et al., 2022). 

Peneliti menggunakan uji normalitas melalui nbantuan software dengan SPSS dengan besaran 5% 

atau 0,05, dengan suatu ketentuan dalam cakupan di bawah ini: 

a. “Apabila Nilai Sig. ≥ 0,05 dengan demikian data memiliki distribusi normal” 

b. “Apabila nilai Sig. < 0,05 dengan demikian data tidak mempunyai distribusi normal” 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data 

Test Kelas Statistic df Sig. Keterangan 

Pre-Test Kontrol 0,947 36 0,113 Normal 

 Eksperimen 0,947 36 0,083 Normal 

Post-Test Kontrol 0,940 36 0,064 Normal 

 Eksperimen 0,952 36 0,120 Normal 

 

Didasarkan dengan hasil dari cakupan tabel di atas maka bisa diketahui nilai Sig pada pretest 

awal di kelas kontrol sejumlah 0, 113 serta kelas eksperimen sejumlah 0,083. Kemudian, untuk nilai 

Sig pada posttest di kelas kontrol sejumlah 0,064 dan dikelas eksperimen sebesar 0,120. Maka dari 

itu, untuk data prestest dan juga posttest di masing-masing kelas lebih besar apabila diperbandingkan 

dengan angka dalam desimal dengan besaran 0,05. Hal ini secara arti asumsi normalitas sudah 

terpenuhi atau data memiliki sifat normal. 

Hasil Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas dilaksanakan untuk memastikan apakah kedua kelompok (“eksperimen serta 

kontrol”) punya variasi yang sifatnya homogen atau juga tidak. Uji ini dilaksanakan mempergunakan 

teknik statistik Levene’s Test. Landasan dari pengambilan keputusan mempergunakan tingkat alpha 

angka 5% atau 0,05, dengan suatu ketentuan dalam cakupan di bawah ini: 

c. “Bila nilai Sig. ≥ 0,05 dengan hal itu maka asumsi homogenitas terpenuhi” 

d. “Bila nilai Sig. < 0,05 dengan hal itu maka asumsi homogenitas tidak terpenuhi”  

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Data 

  Levene 

statistic 

Sig. Keterangan 

Pre-Test Based on Mean 0,002 0,722 Homogen 

Post-test Based on Mean 0,119 0,836 Homogen 

 



Pengaruh Pembelajaran Etnomatematika Melalui Permainan Dakon Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Perkalian Siswa Kelas III Sekolah Dasar, Dayang Putri Kambani, Supriadi                  255 

Didasarkan dengan hasil dari uji homogenitas di cakupan tabel di atas, maka bisa untuk diketahui 

pertama nilai Sig. dari pretest 0,722 nilai Sig. ini menjadi lebih besar apabila diperbandingkan dengan 

besaran 0,05. Hal ini, secara arti antara data dari pretest kelas kontrol serta kelas eksperimen 

mempunyai varians yang homogen. 

Kedua, nilai Sig. dari posttest ialah 0,836 Nilai Sig. ini menjadi lebih besar apabila 

diperbandingkan dengan angka dalam desimal dengan besaran 0,05. Hal ini secara arti antara kedia 

data dari posttest kelas yang kategorinya kontrol dan kelas kelas yang kategorinya eksperimen punya 

suatu varian yang secara sifat homogen. Dengan demikian mampu diartikan bahwasanya kedua data 

tersebut dikatakan homogen atau asalnya dari populasi yang mempunyai varians yang serupa. 

Hasil Uji Hipotesis (Independent Sample T-Test) 

Uji yang peneliti gunakan yakni “uji-t atau Independent sample T- Test”, guna melakukan 

penentuan apakah adanya suatu perbedaan dengan nilai yang secara nilai signifikan dalam hal 

kemampuan pemahaman matematis dari siswa yang dilakukan pengajaran dengan melalui permainan 

berupa dakon dan dibandingkan dengan siswa yang dilakukan pengajaran mempergunakan metode 

ekspositori. Dasar dari pengambilan keputusan dalam uji t-test ialah dengan melakukan penglihatan 

angka dari probabilitas, dengan suatu ketentuan dalam cakupan poin di bawah ini: 

e. “Bila nilai Sig. ≥ 0,05 dengan demikian tidak adanya perbedaan hasil” 

f. “Bila nilai Sig. < 0,05 dengan demikian ada perbedaan hasil 

Tabel 3. Hasil Uji T-Test Pretest 

 Kelas  t df Sig (2- tailed) 

Hasil Belajar Pre-Test Eksperimen Equal variances assumed 1.670 70 0.228 

 Kontrol Equal variances not assumed    1.670 69.451 0.228 

 

Tabel 4. Hasil Uji T-Test Postest 

 Kelas  t df Sig (2-tailed) 

Hasil Belajar Post-Test Eksperimen Equal variances assumed 3.206 70 0.001 

 Kontrol Equal variancesnnot assumed 3.206 69.451 0.001 

 

Didasarkan dengan hasil dari “uji Independent sample T-Test” dalam tabel 3, dapat dilihat 

nilai signifikansi menunjukam sejumlah 0,228 yang artinya bahwasanya angka lebih besar dari angka 

desimal yang besarannya 0,05 dengan hal itu maka bisa dilakukan penyimpulan bahwasanya Ho 

diterima yang maknanya rata-rata hasil tes kelas yang kategorinya eksperimen serta kelas yang 

kategorinya kontrol mempunyai kesamaan, dengan hal itu perlakuan terhadap kedua sampel bisa 

dilakukan. 

Berdasarkan pada tabel 4 dapat dijelaskan bahwasanya nilai signifikansi menunjukan nilai 

0,001 yang bahwasanya nilai tersebut kurang dari angka desimal yang besarannya 0,05. Maka sesuai 

dengan hipotesis pengambilan keputusan berarti Ho ditolak, yang maknanya bahwa adanya pengaruh 

rata-rata pada nilai akhir dari kelompok yang kategorinya eksperimen serta kontrol. Maka dari itu data 
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tersebut menunjukan bahwasanya terdapat perbedaan hasil antara pembelajaran yang diberi perlakuan 

mempergunakan media dakon dan pembelajaran dengan metode ekspositori. 

Untuk lebih mengetahui perbedaan rata-rata dari nilai “pre-test serta post-test” kelas yang 

secara kategori eksperimen serta kelas yang secara kategori kontrol dilihat melalui tabel di bawah ini: 

Tabel 5. Hasil rata-rata Pretest kelas eksperimen dan kontrol 

 Kelas N Mean 

Hasil Belajar Pre-Test Pre-test eksperimen 36 38,89 

Pre-test kontrol 36 34,44 

 

Tabel 6. Hasil rata-rata Posttest Kelas ekasperimen dan control 

 Kelas N Mean 

Hasil Belajar Post-Test Pre-test eksperimen 36 73,33 

Pre-test kontrol 36 60,56 

 

Sesuai dengan tabel di atas maka bisa untuk diketahui hasil rata-rata dari pre-test pada cakupan 

kelas yang secara kategori eksperimen hanya mendapatkan angka dalam desimal yaitu 38,89 serta 

kelas kontrol angka dalam desimal yaitu 34,44, maka bisa dilakukan penyimpulan selanjutnya kedua 

kelas akan mendapatkan perlakuan (treatment) dengan metode pembelajaran menggunakan permainan 

dakon yaitu kelas eksperimen dan metode ekspositori yaitu kelas kontrol. 

Setelah mendapakan perlakuan adanya suatu peningkatan pada aspek berupa kemampuan 

pemahaman matematis dari siswa, dan dilakukan pemerolehan nilai rata-rata dari post-test kelas yang 

secara kategori eksperimen yakni angka dalam desimal ialah 73,33 menjadi lebih besar dan unggul 

apabila diperbandingkan dengan nilai rerata yang adanya di post-test kelas yang secara kategori 

kontrol yaitu angka dalam desimal ialah 60,56. Dengan demikian mampu dilaksanakan pengambilan 

kesimpulan bahwasanya adanya pengaruh pada kemampuan pemahaman matematis yang diajarkan 

dengan pembelajaran etnomatematika yang mempergunakan metode berupa permainan dakon lebih 

unggul dan signifikan apabila diperbandingkan dengan siswa yang dilakukan pengajaran dengan 

metode pembelajaran berupa ekspositori. 

Analisis Angket  

Uji ini dilakukan untuk mengidentifikasi bagaimana sikap siswa terhadap pembelajaran 

etnomatematika. Adapula yang menjadi parameter dari sikap siswa dengan melalui angket sebagai 

berikut: 

100 hingga sampai dengan 86 % = Sangat baik 

85 hingga sampai dengan 76% = Baik 

75 hingga sampai dengan 60% = Cukup 

59 hingga sampai dengan 55% = Kurang 

54 hingga sampai dengan 0% = Kurang Sekali. 
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Tabel 7. Hasil angket sikap siswa 

 

RESP 

PERNYATAAN  

SKOR 

 

Persen 

 

KET 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R 1 3 5 5 5 4 5 3 4 4 4 42 80% Baik 

R 2 4 4 5 2 3 4 4 5 4 3 38 76% Baik 

R 3 5 5 3 5 1 2 4 3 5 3 36 72% Cukup 

R 4 1 5 5 4 5 5 5 4 5 4 43 86% Sangat Baik 

R 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 44 88% Sangat Baik 

R 6 5 2 5 5 5 4 1 1 5 5 38 76% Baik 

R 7 5 4 5 3 2 4 4 2 3 3 35 70% Cukup 

R 8 5 5 5 5 4 4 4 4 5 1 42 80% Baik 

R 9 5 4 5 4 4 3 4 4 4 4 41 82% Baik 

R 10 4 4 2 5 4 3 4 5 4 4 39 78% Baik 

R 11 4 5 4 4 4 3 1 3 2 5 35 70% Cukup 

R 12 4 5 4 5 3 5 2 1 5 2 36 72% Cukup 

R 13 5 3 5 5 3 5 3 4 5 4 42 80% Baik 

R 14 4 5 2 4 2 5 2 3 5 4 36 72% Cukup 

R 15 5 5 2 5 3 5 3 4 5 4 41 82% Baik 

R 16 5 4 5 5 4 4 2 4 5 2 40 80% Baik 

R 17 5 5 4 5 2 5 2 3 5 3 39 78% Baik 

R 18 5 4 5 2 4 4 4 4 2 4 38 76% Baik 

R 19 5 4 5 5 4 4 4 4 2 2 39 78% Baik 

R 20 5 5 4 5 5 2 5 5 5 1 42 80% Baik 

R 21 5 5 4 5 1 4 4 4 5 4 41 82% Baik 

R 22 5 4 5 5 4 4 5 4 5 2 43 86% Sangat Baik 

R 23 3 4 5 5 4 2 3 2 5 4 37 74% Cukup 

R 24 5 4 5 5 4 1 3 4 5 5 41 82% Baik 

R 25 2 5 3 5 5 3 4 5 5 4 41 82% Baik 

R 26 5 4 5 5 4 2 4 4 3 5 41 82% Baik 

R 27 5 4 1 5 4 4 5 4 5 2 39 78% Baik 

R 28 5 4 5 5 4 3 2 4 4 3 39 78% Baik 

R 29 2 4 5 5 5 5 4 5 5 4 44 88% Sangat Baik 

R 30 4 4 4 5 5 4 2 5 4 3 40 80% Baik 

R 31 5 4 5 5 4 4 5 3 5 4 44 88% Sangat Baik 

R 32 5 5 5 5 5 5 2 4 2 2 40 80% Baik 

R 33 5 5 4 5 3 5 4 5 3 5 44 88% Sangat Baik 

R 34 5 5 5 1 2 5 4 4 5 3 39 78% Baik 

R 35 2 4 4 5 5 5 4 5 1 5 40 80% Baik 

R 36 4 1 4 4 4 5 4 4 4 5 39 78% Baik 

Rata-Rata 39,94 79% Baik 

 

Berdasarkan tabel 7, merupakan hasil pengisian angket sikap dari siswa yang mempergunakan 

pembelajaran berupa etnomatematika dengan melalui suatu permainan dakon dalam memberi suatu 

peningkatan pada aspek kemampuan pemahaman matematis. Hasil tersebut menunjukan bahwa 
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dari 36 responden mendapatkan rata-rata hasil angka dalam persentase dengan besaran 79% yang 

artinya bahwa sikap dari siswa selepas mempergunakan pembelajaran berupa etnomatematika dengan 

melalui permainan berupa dakon dalam memberi suatu peningkatan pada aspek kemampuan 

pemahaman matematis yang adanya dalam kategori Baik. 

Diskusi Penelitian 

Berdasarkan analisis data pada uji hipotesis (Independent Sample T-Test) pada nilai post-test 

memberi petunjuk nilai signifikan angka desimal yang besarannya 0,001 < 0,05 yang mengindikasikan 

adanya pengaruh signifikan antar variabel yang diteliti. Selain itu, pada perolehan rata-rata nilai post-

test kelas dengan kategori eksperimen yang mempergunakan pembelajaran etnomatematika melalui 

permainan dakon setelah diberi perlakuan (treatment) meningkat dengan cukup signifikan yaitu 

sebesar 73,33 yang semula nilai pre-test hanya 38,89, sedangkan pada hasil rata-rata post-test kelas 

dengan kategori kontrol mendapatkan nilai angka desimal yang besarannya 60,56 yang semula hanya 

mendapatkan 34,44. Oleh karena itu, didasarkan dengan data tersebut bisa diartikan bahwa adanya 

pengaruh yang lebih signifikan pada kelas yang kategorinya eksperimen dan kelas yang kategorinya 

kontrol. 

Merujuk pada penelitian ini mengungkapkan bahwa pengaruh pembelajaran etnomatematika 

melalui media permainan dakon lebih efektif apabila diperbandingkan dengan metode ekspositori 

untuk memberi peningkatan pada kemampuan pemahaman matematis yang dipunyai siswa Sekolah 

Dasar. Selama pelaksaan penelitian, peneliti mengamati bahwa siswa dikelas eksperimen yang 

menggunakan pembelajaran etnomatematika melalui permainan dakon menunjukan antusiasme yang 

tinggi dan juga semangat yang lebih besar dalam pembelajaran matematika dibandingkan siswa 

dikelas kontrol yang mengikuti pembelajaran dengan metode ekspositori. Hal ini didukung oleh hasil 

analisis angket sikap siswa yang menunjukan skor sebesar 79% dalam kategori baik, artinya siswa 

mampu menerima pembelajaran etnomatematika dan memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran 

matematika yang menggunakan pembelajaran etnomatematika melalui permainan dakon. 

Hasil penelitian ini searah dengan penelitian yang dilaksanakannya oleh Fajriyah & Maharbid 

(2023), yang menunjukan bahwa pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan permainan 

congklak punya pengaruh yang secara nilai signifikan dihadapkannya dengan hasil belajar siswa kelas 

II, dalam penelitiannya menjelaskan siswa yang belajar dengan pendekatan etnomatematika melalui 

permainan congklak mengalami peningkatan pemahaman matematis yang secara nilai lebih baik 

apabila diperbandingkan dengan siswa yang belajarnya mempergunakan metode berupa 

konvensional. Hal ini memperkuat temuan dalam penelitian ini bahwa penggunaan permainan 

tradisional sebagai media pembelajaran etnomatematika bisa memberi peningkatan hasil belajar yang 

dipunyai siswa dengan cara signifikan, jika pada penelitian ini permainan dakon terbukti lebih efektif 

apabila diperbandingkan dengan metode ekspositori dalam memberi peningkatan pemahaman 

matemats siswa kelas III, maka penelitian Fajriyah & Maharbid (2023) juga menunjukan efektivitas 

permainan congklak dalam memberi peningkatan hasil belajar yang dipunyai siswa kelas II. Dengan 
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demikian, kedua penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran etnomatematika melalui permainan 

tradisional dakon/congklak tidak hanya dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis saja, 

tetapi juga bisa memberi peningkatan pada pertumbuhan minat dan antusisme siswa dalam belajar. 

Hal ini menunjukan bahwa pendekatan etnomatematika melalui permainan tradisional 

dakon/congklak memiliki potensi besar untuk dilakukan penerapan di dalam pembelajaran berupa 

matematika disekolah dasar guna meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa 

dihadapkan dengan beragam konsep matematika. 

 

KESIMPULAN 

Merujuk pada hasil penelitian dan diskusi mengenai pengaruh dari pembelajaran 

etnomatematika dengan melalui permainan berupa dakon dihadapkan dengan kemampuan 

pemahaman matematis materi perkalian Kelas III SD, maka bisa dilakukan penyimpulan bahwa Ho 

ditolak dan Ha diterima. Hipotesis yang menyatakan “kemampuan pemahaman matematis siswa yang 

belajar melalui pembelajaran etnomatematika dengan menggunakan permainan dakon lebih unggul 

dan signifikan dibandingkan siswa yang belajar melalui metode ekspositori” terbukti dapat diterima. 

Penelitian ini mengungkap bahwa pembelajaran etnomatematika melalui media permainan dakon 

lebih efektif dibandingkan dengan metode ekspositori. Selama pembelajaran berlangsung siswa 

menunjukan antusiasme dan semangat yang tinggi saat belajar matematika. Berdasarkan nilai angket 

sebesar 79% siswa merasa bahwa pembelajaran etnomatematika melalui permainan dakon dapat 

mempermudah memahami konsep matematika materi perkalian yang bersifat abstrak. Melalui 

permainan dakon pembelajaran etnomatematika terbukti dianggap lebih efektif, sehingga bisa 

menciptakan suasana dalam belajar yang lebih variatif dan tidak monoton. Selain dari hal itu, siswa 

pun tidak hanya belajar matematika saja melainkan dengan mengenal budaya Indonesia, yang 

menambah nilai dalam proses pembelajaran. 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan metode ini pada materi 

matematika lainnya. Selain itu, kajian lebih mendalam tentang dampaknya pada kelompok usia yang 

berbeda atau pengaruh jangka panjangnya terhadap pemahaman siswa, hal ini dapat menjadi fokus 

penelitian kedepan. Dengan demikian, metode pembelajaran ini diharap bisa terus berkembang dan 

memberi kontribusi yang secara nilai lebih besar terhadap pendidikan berbasis budaya. 
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