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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa permainan
tradisional Segong yang berbasis etnomatematika pada materi keliling dan luas bangun
datar untuk peserta didik sekolah dasar. Permainan Segong merupakan warisan budaya
lokal Kabupaten Sikka yang dinilai memiliki potensi untuk diintegrasikan dalam
pembelajaran matematika guna meningkatkan pemahaman konsep serta
menumbuhkan rasa cinta terhadap budaya lokal. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, dan Disseminate), namun hanya sampai pada tahap Develop. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket validasi ahli materi, ahli media
dan praktisi, serta ahli bahasa. Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa media
dinilai sangat layak dengan persentase 81,25%, validasi oleh ahli media dan praktisi
memperoleh persentase sebesar 91,1%, tergolong sangat layak sedangkan validasi oleh
ahli media memperoleh persentase sebesar 92,8%, yang juga tergolong sangat layak.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media permainan tradisional
Segong berbasis etnomatematika layak digunakan sebagai media pembelajaran pada
materi keliling dan luas bangun datar.

Kata Kunci: Permainan Tradisional Segong, Etnomatematika, Keliling Dan Luas Bangun
Datar.

ABSTRACT

This study aims to develop an instructional medium in the form of the traditional Segong
game based on ethnomathematics for teaching the topic of perimeter and area of plane
figures to elementary school students. The Segong game is a cultural heritage of Sikka
Regency, considered to have the potential to be integrated into mathematics learning in
order to enhance conceptual understanding and foster students’ appreciation of local
culture. This research applied the Research and Development (R&D) method using the
4D development model (Define, Design, Develop, and Disseminate), although it was
limited to the Develop stage. Data collection techniques included interviews and
validation questionnaires involving a content expert, media experts and practitioners,
and a language expert. The validation results from the content expert showed that the
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media was highly feasible with a score of 81.25%. The validation by media experts and
practitioners reached 91.1%, categorized as highly feasible, while the media expert alone
gave a score of 92.8%, also indicating high feasibility. Based on these findings, it can be
concluded that the Segong traditional game media based on ethnomathematics is
appropriate for use as a learning medium for teaching perimeter and area of plane

figures.
Keywords: Segong Traditional Game; Ethnomathematics; Perimeter And Area Of Plane

Figures

A. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting yang diajarkan di sekolah
(Tussa et al., 2022). Kemampuan matematika dasar menjadi fondasi penting bagi peserta
didik untuk mempelajari pengetahuan, teknologi lainnya serta pengaplikasian dalam
kehidupan sehari-hari, seperti dalam menyelesaikan masalah, berpikir logis, dan
mengembangkan kemampuan berpikir kritis (Savriliana et dkk., 2020).

Pembelajaran matematika yang monoton dan abstrak seringkali membuat peserta
didik merasa bosan dan tidak tertarik (Sundari & Siregar dkk., 2023). Banyak peserta
didik juga yang merasa kesulitan dalam memahami pembelajaran matematika, terutama
materi bangun datar (Amaliyah dkk., 2022). Hal ini disebabkan karena pembelajaran
matematika masih berpusat pada guru dan kurang memperhatikan konteks budaya peserta
didik. Ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti pembelajaran yang kurang
menarik, materi yang abstrak dan kurangnya keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari
(Eyan et al., 2021).

Salah satu masalah dalam pembelajaran materi geometri khususnya konsep keliling
dan luas bangun datar adalah minimnya keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran (Amaliyah dkk., 2022). Metode pembelajaran konvensional yang kurang
menarik seringkali membuat peserta didik kehilangan minat dan tidak memahami materi
dengan baik. Media pembelajaran yang sering digunakan dalam aktivitas belajar masih
kurang kontekstual dan bermakna bagi peserta didik (Fajria Septiani, 2024). Hal ini dapat
menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal
matematika terkait dengan konsep keliling dan luas bangun datar dan juga dapat
menyebabkan peserta didik tidak dapat menghubungkan konsep matematika dengan

kehidupan nyata. Kondisi ini juga terjadi di Kabupaten Sikka, Nusa Tenggara Timur.
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Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan beberapa guru di daerah
tempat peneliti melakukan kampus mengajar, ditemukan bahwa minat dan pemahaman
peserta didik terhadap materi keliling dan luas bangun datar masih rendah. Peserta didik
cenderung menghafal rumus tanpa memahami maknanya secara mendalam. Padahal, di
lingkungan sekitar peserta didik terdapat kekayaan budaya lokal yang dapat dimanfaatkan
sebagai sumber belajar kontekstual, salah satunya adalah permainan tradisional Segong.

Segong merupakan permainan tradisional khas Kabupaten Sikka yang dimainkan
oleh anak-anak di lingkungan pedesaan. Permainan ini melibatkan aktivitas fisik yang
berhubungan dengan pola-pola pergerakan, lintasan, dan bentuk-bentuk geometri yang
sebenarnya dapat dimanfaatkan untuk memperkenalkan konsep keliling dan luas bangun
datar secara konkret. Namun, keberadaan permainan tradisional seperti Segong semakin
tergerus oleh perkembangan teknologi dan gaya hidup modern, sehingga jarang
digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. Permainan tradisonal segong berbasis
etnomatematika diharapkan dapat menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual,
menarik dan menyenangkan (Virda Putri & Wulandari dkk, 2024).

Hal ini diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi Nomor 22 Tahun 2021 tentang Implementasi Kurikulum merdeka. Peraturan
ini memberikan keluasaan kepada sekolah dan guru mengembangkan kurikulum yang
sesuai dengan kebutuhan dan konteks lokal. Dengan memanfaatkan permainan tradisonal
yang sudah dikenal oleh peserta didik, diharapkan pembelajaran materi keliling dan luas
bangun datar dapat menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan (Sari et al.,

2021).

B. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and
Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model 4D
(Four-D Model) yang terdiri atas empat tahap, yaitu:
1. Define (Pendefinisian): Tahap ini bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan
kebutuhan pembelajaran melalui analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis

materi, dan analisis budaya lokal.
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2. Design (Perancangan): Pada tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran
berupa permainan tradisional Segong berbasis etnomatematika yang dikaitkan
dengan materi keliling dan luas bangun datar

3. Develop (Pengembangan): Tahap ini mencakup proses validasi dari ahli materi, ahli

media, dan ahli bahasa, serta revisi produk berdasarkan masukan yang diperoleh

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk memvalidasi media pembelajaran berupa permainan
tradisional Segong yang dimodifikasi dengan pendekatan etnomatematika pada materi
keliling dan luas bangun datar. Hasil penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara,
serta validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Rangkuman ini menyajikan
hasil dan pembahasan penelitian tanpa menghilangkan keberadaan gambar dan tabel yang
menjadi bagian penting dalam pemaparan data. Penelitian ini menggunakan model
Metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan Model 4D yang terdiri

dari 4 tahap utama dengan hasil sebagai berikut:

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap pendefinisian dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan awal dalam
pengembangan media pembelajaran. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa peserta
didik memerlukan media pembelajaran yang kontekstual, menarik, dan mampu
mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari. Analisis peserta didik
menyesuaikan karakteristik kognitif siswa SD kelas V-V, sedangkan analisis materi
menegaskan bahwa keliling dan luas bangun datar sangat sesuai diajarkan melalui
pendekatan visual dan praktik langsung. Analisis budaya lokal menunjukkan bahwa
permainan tradisional Segong memiliki potensi etnomatematika yang kuat melalui

lintasan dan langkah permainan.

2. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun rancangan media pembelajaran berupa
permainan tradisional Segong berbasis etnomatematika. Media dirancang untuk
mengintegrasikan unsur permainan dengan konsep keliling dan luas bangun datar.

Materi yang digunakan mengacu pada Kurikulum Merdeka SD kelas IV-V. Produk

yang dirancang meliputi
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Gambar 1.1

Arena Permainan Berbentuk Berbagai Bangun Datar

Gambar 1.2
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C.

d.

c.

Edang Modifikasi Yang Aman Dan Ramah Anak

Gambar 1.3

Aturan main permainan
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SEGONG

PERSIAPAN

1. Permainan inl bisa dimainkan oleh 2 orang atau bebih bisa juga secara berkelompok.

2. Menylapkan pecahan keramik atau batu kool sobagal “ edang” (alat lempar)
3. Menentukan garis awal ustuk melempar edang

ATURAN DASAR PERMAINAN

1
2.

3.

Pemain rwtan b melalus suit

Pemain pertama melemparkan edang ke baglan segong pertama tanpa mengens)
garis. lika edang kebuar kotak atau mengenal garis, giliran pemain berpindah.
Pemain melompat dengan satu kaki melewat! area segong yang borurwtan hingga
kembali ke awal, kecuall kotak yang berisd edang.

. Pada kotak yang berdampingan(borpasangan), pemain boloh menurunican kodua

Makdnya

. Saat pecjalanan pulang. pemain harus berbentl dikotak sebelom  edang.

b Mk umtuk edang. lalu medompat ke garis awal,
lika pemain kehilangan keselmbangan, menginjak garis, salah penempatan
heakat, salak edang, maka giliran bermain berpindah
ke pemaln berikutaya.

. Setelah semua arva segoag telah di bewati dengan sukses, pemain memilih nomor

area yang berist pertanyaan tentang mater) hangun datar, |ika pemain berhast!
menjawah dengan benar, maka pematn dapat memilih salah satu area segong
sebagal dongan Area ind hak ponuh bagt pemain
tersebut dan pomain kain tidak boleh mengingak dan melemparkan odang &4 area
tersebut.

IWka pemain dak berhasil » dengan benar, maka permalnan
Berpindal ke pemaln bertkutnya
Pemain yang area segong terb d
dhanggap sobagal pemonang.

Gambar 1.4

Serta Kartu Tantangan Matematika Yang Terdiri Atas Tampak Depan, Belakang,

Dan Kunci Jawaban . Seluruh Desain Produk Dibuat Menggunakan Aplikasi Canva.
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Gambar 1.5 dan Gambar 1.6. Tampak Depan dan Belakang
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Gambar 1. 7 Kunci Jawaban Kartu Soal

Instrumen penelitian yang disusun meliputi lembar validasi ahli media, materi, dan

bahasa dengan skala Likert lima poin.
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g.  Simulasi awal produk dilakukan secara mandiri untuk mengevaluasi alur
permainan, kejelasan instruksi, dan keterkaitan aktivitas permainan dengan materi
matematika.

h.  Hasil simulasi menunjukkan bahwa permainan dapat berjalan dengan baik, namun
diperlukan penyempurnaan pada redaksi instruksi, durasi permainan, dan tampilan
visual.

1. Hasil akhir tahap design berupa paket media pembelajaran fisik yang terdiri dari
papan lapangan permainan kartu tantangan matematika ,Jlembar petunjuk permainan

dan edang modifikasi

3. Tahap Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini, produk divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.
Validasi bertujuan untuk menilai kelayakan produk serta memperoleh saran perbaikan
sebelum digunakan dalam pembelajaran.

a. Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 1.1 Kriteria Kelayakan

Rentang Persentase  Kategori Kelayakan

81% —100% Sangat Layak
61% —80% Layak

41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Tidak Layak
0% —20% Sangat Tidak Layak

Tabel 1.2 Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Validato Validato  Skor Skor Persentas
Penilaian ri r2 Tota Maksimu e (%)
Media 1 m
Pembelajara
n
1  Tampilan 5 4 9 10 90%
visual menarik
dan sesuai

dengan  usia
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peserta didik

2 Desain 5 5 10 10 100%
antarmuka
mudah
digunakan dan
dipahami
3 Navigasi 4 5 9 10 90%
dalam  game
jelas dan tidak
membingungk
an
4  Kombinasi 4 5 9 10 90%
warna dan font
sesuai dan
nyaman untuk
dilihat
5 Animasi dan 5 4 9 10 90%
efek visual
mendukung
pembelajaran
6 Game dapat 5 4 9 10 90%
dimainkan
tanpa
mengalami
kendala teknis
7  Kesesuaian 4 5 9 10
format game
dengan tujuan
pembelajaran

8 Respons game terhadap interaksi pengguna cepat 5 4 9 10 90%

dan akurat
9 Inovasi dan kebaruan media 4 4 8 10 80%
Total 82 90 91,1%
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Berdasarkan Tabel 1.1 dan Tabel 1.2, hasil validasi ahli media menunjukkan
persentase kelayakan sebesar 91,1% dengan kategori “Sangat Layak”. Penilaian
mencakup aspek tampilan visual, kemudahan penggunaan, navigasi, kombinasi warna,

inovasi, dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.

b.  Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 2.1 Kriteria Kelayakan

Rentang Persentase  Kategori Kelayakan

81% —100% Sangat Layak
61% — 80% Layak

41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Tidak Layak
0% —20% Sangat Tidak Layak

Tabel 2.2 Hasil Validasi Ahli Materi

No Indikator Validato  Validato  Skor Skor Persentas
Penilaian rl r2 Total Maksimu e (%)
Media m
Pembelajara
n

1 Kesesuaian 5 5 10 10 100%

materi
dengan
kurikulum
yang
berlaku
2 Kejelasan 5 2 10 10 100%
konsep
keliling dan
luas bangun

datar
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3 Ketepatan 5 2 7 10 70%
contoh dan
soal  yang
diberikan
4 Integrasi 5 5 10 10 100%
unsur
etnomatema
tika dalam
game
5 Keterkaitan 5 2 7 10 70%
materi
dalam game
dengan
kehidupan
sehari-hari
6 Kemudahan 5 3 8 10 80%
peserta didik
dalam
memahami
konsep
melalui
game
7 Kesesuaian 5 2 7 10 70%
tingkat
kesulitan
dengan
jenjang
pendidikan
peserta didik
8 Keakuratan 5 4 9 10 90%
istilah  dan
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notasi

matematika

yang

digunakan

Total 40 25 65 80

81,25%

Hasil validasi ahli materi yang disajikan pada Tabel 2.1 dan Tabel 2.2 menunjukkan

persentase kelayakan sebesar 81,25% dengan kategori “Sangat Layak”. Materi dinilai

sesuai dengan kurikulum, memiliki integrasi etnomatematika yang baik, serta relevan

dengan kehidupan sehari-hari, meskipun terdapat saran perbaikan pada variasi soal.

C. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Tabel 3.1 Kriteria Kelayakan

Rentang Persentase  Kategori Kelayakan

81% —100% Sangat Layak
61% — 80% Layak

41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Tidak Layak
0% —20% Sangat Tidak Layak

Tabel 3.2 Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Indikator Validato Validato  Skor Skor Persentas
Penilaian ri r2 Tota  Maksimu e (%)
Media 1 m

Pembelajaran

1 Bahasa  yang 5 4 9 10 90%
digunakan jelas
dan mudah
dipahami
peserta didik
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2 Kesesuaian 5 5 10 10 100%
bahasa dengan
jenjang
pendidikan
peserta didik
3 Tidak ada 5 4 9 10 90%
istilah  yang
ambigu atau
membinggung
kan
4 Struktur 5 4 9 10 90%
kalimat dalam
game baik dan
efektif
5 Penggunaan 5 4 9 10 90%
istilah
matematika
sesuai dengan
kaidah bahasa
6 Tidak ada 5 5 10 10 100%
kesalahan
€jaan atau tata
bahasa

7 Instruksi 5 4 9 10 90%

dalam  game

mudah

dimengerti

oleh  peserta

didik

Total 35 30 65 70 92,8%
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Berdasarkan Tabel 3.1 dan Tabel 3.2 , validasi ahli bahasa memperoleh persentase
92,8% dengan kategori “Sangat Layak”. Aspek kebahasaan dinilai jelas, efektif, sesuai

jenjang peserta didik, dan bebas dari kesalahan ejaan.

Tabel 3.3 Hasil Rekapitulasi hasil

No Aspek Jumlah  Jumlah Skor Tota Persentas Kategori

yang Butir Validato Maksimu 1 e (%) Kelayaka
Dinilai Pernyata r m Skor n
an
1 Materi 8 2 80 65 81,25% Sangat
Layak
2 Media 9 2 90 82 91,1% Sangat
Layak
3 Bahasa 7 2 70 65 92,8% Sangat
Layak
Rata — — — — 88,38% Sangat
- Layak
rata

Rekapitulasi hasil validasi disajikan pada Tabel 3.3 dengan rata-rata persentase
88,38%, yang menegaskan bahwa media pembelajaran permainan tradisional Segong

berbasis etnomatematika sangat layak digunakan.

4.  Revisi Produk

Saran dari para validator ditindaklanjuti melalui revisi produk. Revisi meliputi
penambahan soal lingkaran pada kartu tantangan, penyajian soal yang lebih kontekstual
dan bergambar, penyesuaian durasi permainan, serta perbaikan struktur kalimat dan
penulisan istilah bahasa daerah.

Pada pembahasan ini, akan diuraikan dan dianalisis hasil penelitian yang telah
diperoleh dalam validasi permainan tradisional Segong berbasis etnomatematika pada
materi keliling dan luas bangun datar. Pembahasan akan difokuskan pada aspek kebaruan

penelitian, hasil validasi para ahli serta saran dari para ahli.
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1.  Kebaruan Penelitian

Penelitian ini memiliki sejumlah aspek kebaruan yang membedakannya dari
penelitian-penelitian sebelumnya. Dari segi fokus materi, penelitian terdahulu umumnya
menitikberatkan pada materi bangun ruang seperti kubus dan balok. Sementara itu,
penelitian ini secara khusus berfokus pada materi keliling dan luas bangun datar, yang
dipadukan dengan konteks budaya lokal melalui permainan tradisional Segong.
Pemilihan materi ini memberikan alternatif pembelajaran geometri yang lebih
kontekstual dan aplikatif dalam kehidupan sehari-hari peserta didik.

Dalam hal pendekatan pembelajaran, meskipun pendekatan etnomatematika telah
digunakan dalam penelitian sebelumnya, penelitian ini memperkaya pendekatan tersebut
dengan mengintegrasikan permainan tradisional Segong ke dalam pembelajaran
etnomatematika. Hal ini menciptakan suasana belajar yang tidak hanya bermakna secara
budaya, tetapi juga lebih menyenangkan bagi peserta didik.

Dari sisi jenis permainan tradisional, penelitian sebelumnya cenderung
memanfaatkan berbagai jenis permainan tradisional secara umum. Sebaliknya, penelitian
ini berfokus pada satu jenis permainan tradisional yang relevan, yaitu permainan Segong,
yang secara langsung terkait dengan konsep keliling dan luas bangun datar. Dengan
demikian, terdapat kesesuaian yang lebih kuat antara kegiatan permainan dan tujuan

pembelajaran matematika.

Adapun dalam aspek dampak penelitian, jika sebelumnya penelitian berkontribusi
pada pengembangan pembelajaran yang lebih kontekstual dan bermakna, maka penelitian
ini memberikan kontribusi yang lebih dalam ruang lingkup yang luas. Selain itu, tidak
hanya meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih kontekstual, bermakna, dan
menyenangkan, tetapi juga turut melestarikan budaya lokal melalui integrasi permainan

tradisional dalam proses pembelajaran.

D. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model 4D yang dibatasi sampai tahap Develop. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan permainan tradisional Segong berbasis

etnomatematika pada materi keliling dan luas bangun datar didasarkan pada kebutuhan
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peserta didik yang mengalami kesulitan memahami konsep matematika akibat
penggunaan media pembelajaran yang masih konvensional.

Pada tahap Define, ditemukan perlunya media pembelajaran yang kontekstual dan
sesuai dengan budaya lokal. Tahap Design menghasilkan rancangan media permainan
Segong yang terintegrasi dengan konsep matematika, dilengkapi kartu tantangan,
petunjuk penggunaan, serta instrumen validasi. Selanjutnya, pada tahap Develop, media
divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta direvisi sesuai saran validator.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan Segong berbasis
etnomatematika dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran matematika
sekolah dasar. Aspek materi memperoleh skor 81,25%, aspek media 91,1%, dan aspek
bahasa 92,8%, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 88,38%. Hal ini menegaskan bahwa
media yang dikembangkan valid, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar. Sehinga berdasarkan penelitian ini Guru disarankan memanfaatkan
permainan tradisional Segong sebagai alternatif media pembelajaran matematika untuk
menciptakan pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan. Peneliti selanjutnya
diharapkan dapat melanjutkan penelitian pada tahap uji coba dan disseminate guna
mengetahui efektivitas media secara lebih luas. Selain itu, sekolah dan lembaga
pendidikan perlu mendorong integrasi budaya lokal dalam pembelajaran sebagai upaya

pelestarian budaya dan penguatan pendidikan karakter.
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