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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil eksplorasi konsep matematika dan nilai karakter dalam
permainan tradisional Jawa Ganjilan. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan etnografi.
Tahapan etnografi dalam penelitian ini adalah menentukan subjek penelitian, melakukan observasi dan
wawancara selama permainan, membuat catatan hasil, dan menganalisis temuan. Pengumpulan data dilakukan
melalui studi kepustakaan, video, observasi, dan wawancara mendalam. Teknik analisis data dilakukan dengan
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Analisis data dilakukan untuk mengidentifikasi konsep
matematika dan nilai karakter yang terdapat dalam permainan tradisional Jawa Ganjilan. Konsep matematika
yang ditemukan adalah konsep penjumlahan, konsep pengurangan, konsep perkalian, konsep perbandingan
bilangan, konsep pecahan, konsep modal dan hasil, dan konsep untung-rugi. Nilai-nilai yang terkandung dalam
permainan tradisional Jawa Ganjilan adalah karakter sabar, mengasah kemampuan emosi, menaati aturan,
percaya diri, mandiri, dan sportif. Berdasarkan temuan tersebut, permainan tradisional Jawa Ganjilan dapat
dijadikan sebagai sumber belajar matematika dan bermanfaat dalam mengembangkan karakter.

Kata Kunci: Etnomatematika, Permainan tradisional Jawa, Konsep matematika, Nilai karakter

Abstract

This study aims to describe the results of the exploration of mathematical concepts and character values in a
traditional game known as “Jawa Ganjilan”. This is qualitative research with an ethnographic approach. The
ethnographic stages in this study were determining the research subjects, conducting observations and
interviews during the game, taking notes on the results, and analyzing the findings. Data collection was carried
out through library research, videos, observations, and in-depth interviews. Data analysis techniques were
carried out through data reduction, data presentation, and concluding. Data analysis was carried out to identify
the mathematical concepts and character values contained in the traditional Javanese odd game. The
mathematical concepts found are the concept of addition, the concept of subtraction, the concept of
multiplication, the concept of a number comparison, the concept of fractions, the concept of capital and returns,
and the concept of profit and loss. The values contained in the traditional Javanese game of oddity are character
patience, honing emotional abilities, obeying rules, self-confidence, independence, and sportsmanship. Based on
these findings, traditional Javanese odd games can be used as a source of learning mathematics and are useful
in developing character.

Keywords: Ethnomathematics, Javanese traditional game, Mathematics concepts, Character value

PENDAHULUAN
Matematika merupakan ilmu yang memiliki peran sangat penting dalam kehidupan.
Matematika sangat dibutuhkan karena memiliki makna dalam setiap aktivitas manusia
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(Eraikhuemen & Aikpitanyi, 2015). Tanpa disadari, setiap aktivitas manusia selalu
berhubungan dengan matematika, seperti aktivitas pertanian (menghitung dan mengukur), jual
beli (menghitung modal, hasil, untung atau rugi, dan menghitung uang kembalian), membatik
(motif-motifnya), kesenian daerah (terdapat aktivitas menghitung, mengukur, dan
menggunakan pola barisan), arsitektur bangunan (terdapat bentuk-bentuk geometri, aktivitas
menghitung, dan mengukur), dan permainan tradisional (terdapat aktivitas menghitung dan
mengukur) (Astuti et al., 2019; Johnson, 2017; Maryati & Pratiwi, 2019; Naja et al., 2021;
Purwoko et al., 2019; Risdiyanti & Prahmana, 2018b; Sanyoto et al., 2021; Wijaya, 2008).
Beberapa aktivitas tersebut memberikan informasi bahwa matematika sangat erat
hubungannya dengan kehidupan dan dapat digunakan dalam menyelesaikan permasalahan-
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan kegiatan pemecahan
masalah berdasarkan kehidupan nyata (De Corte, 2004). Terbentuknya matematika berasal
dari aktivitas masyarakat, hal ini sesuai dengan pernyataan bahwa matematika merupakan
wujud dari aktivitas manusia (Freudenthal, 1973). Matematika harus dihubungkan dengan
kehidupan manusia dan setiap aktivitasnya harus berkaitan dengan kenyataan agar memiliki
makna, sehingga dapat dikatakan bahwa matematika telah menjadi suatu budaya dalam
masyarakat. Hal ini senada dengan pendapat Barton, Orton, & Frobisher yang menyatakan
bahwa matematika adalah bagian dari budaya manusia (Hsu et al., 2013).

Pandangan mengenai keterkaitan antara matematika dengan budaya dikenal dengan
etnomatematika (D’Ambrosio, 2001). Etnomatematika merupakan matematika yang dapat
ditemukan dalam suatu budaya masyarakat, dapat menghubungkan dan menghidupkan
kembali penalaran siswa, pemikiran Kritis siswa serta menumbuhkan toleransi siswa terhadap
perbedaan budaya (Rosa et al., 2016). Etnomatematika merupakan kegiatan matematika pada
suatu kebudayaan yang dianggap sebagai suatu pembelajaran matematika yang ditemukan
dalam setiap kelompok budaya. Etnomatematika adalah gaya, seni, dan metode dalam
memahami, mengelola, menjelaskan, dan menghubungkan antara matematika dan lingkungan
sosial (Alam, 2021).

Indonesia adalah negara kepulauan yang kaya akan berbagai macam kebudayaan, suku,
ras, dan adat istiadat. Wujud budaya memiliki nilai budaya, sejarah, dan filosofi yang dapat
membentuk karakter siswa, seperti memiliki rasa tanggung jawab, percaya diri, empati,
menghargai orang lain, dan berjiwa sosial (Prahmana & D’Ambrosio, 2020; Widodo, 2019).
Wujud budaya yang berkembang di Indonesia hingga saat ini, khususnya pada masyarakat
Jawa yaitu berupa ide atau gagasan, aktivitas manusia, dan hasil karya manusia atau artefak
(Koentjaraningrat, 2010). Wujud budaya berupa ide atau gagasan seperti nilai-nilai, norma,
dan aturan. Wujud budaya berupa artefak seperti rumah adat, candi, masjid, dan batik dengan
beragam motifnya. Wujud budaya berupa aktivitas seperti pertanian, upacara adat, kesenian
tradisional, dan permainan tradisional.

Permainan tradisional adalah bentuk aktivitas bermain dan olah tubuh yang berkembang
dari aktivitas turun-temurun dalam masyarakat tertentu (Dewi & Yaniasti, 2016). Permainan
tradisional mengandung nilai-nilai budaya seperti nilai kesenangan, nilai kebebasan, nilai
demokrasi, nilai kepemimpinan, nilai kebersamaan, nilai kejujuran dan sportivitas serta dapat
melatih kecapakan dalam berhitung, berfikir dan berlogika, menumbuhkan rasa tanggung
jawab dan rasa berteman (Dharmamulya, 2008). Pendapat lain mengemukakan bahwa
permainan tradisional merupakan suatu aktivitas permainan yang tumbuh dan berkembang di
daerah tertentu yang sarat dengan nilai-nilai budaya dan tata nilai kehidupan masyarakat dan
diajarkan turun temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya (Kurniati, 2016). Permainan
tradisional tidak hanya mengandung unsur kesenangan tetapi juga mengandung nilai-nilai
budaya dan dapat melatih kecakapan anak untuk berpikir dan berhitung (Pratiwi & Pujiastuti,
2020). Bermain permainan tradisional lebih hemat karena alat yang digunakan sangat
sederhana dan mudah diperoleh di lingkungan sekitar seperti batu kerikil, kayu, bambu, batok
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kelapa, pelepah daun pisang, potongan genteng, lidi, dan karet gelang. Permainan tradisional
merupakan bagian dari budaya yang mengandung nilai-nilai karakter. Budaya merupakan hal
yang fundamental untuk membangun karakter (Bauman et al., 2019).

Karakter diartikan sebagai sifat atau kepribadian seseorang dalam mempengaruhi
pikiran dan tindakannya yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor (Lickona,
1999). Seseorang yang berkarakter dan berkontribusi terhadap budaya maka akan mampu
mengatasi permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan (Hutcheon, 1999). Karakter selalu
dihubungkan dengan budaya karena budaya sarat akan nilai-nilai yang mampu membimbing
seseorang ke arah yang lebih baik sehingga terbentuk karakter yang kuat.

Namun seiring dengan perkembangan zaman, permainan tradisional mulai jarang
dimainkan. Keberadaan permainan tradisional sebagai warisan budaya hampir terlupakan oleh
generasi muda, sehingga terdapat kegelisahan mengenai punahnya permainan tradisional
(Karimi, 2012). Hal ini disebabkan karena budaya dianggap berdiri sendiri dan tidak terkait
dengan disiplin ilmu lain. Masyarakat sering tidak menyadari bahwa mereka telah
menerapkan ilmu matematika dalam kehidupan sehari-hari. Mereka memandang bahwa
matematika hanyalah suatu mata pelajaran yang dipelajari di bangku sekolah. Masyarakat
percaya bahwa matematika tidak ada hubungannya dengan budaya dan kehidupan sehari-hari.
Hal ini dimulai dari perilaku masyarakat yang tidak mengetahui bagaimana menggunakan
matematika untuk menyelesaikan permasalahan kehidupan sehari-hari (Karnilah, 2013; Putra,
2017). Sehingga, mempelajari matematika kurang dapat dirasakan manfaatnya oleh
masyarakat.

Beberapa penelitian yang telah dilakukan dengan mengeksplorasi konsep matematika
pada budaya Jawa. Eksplorasi budaya Jawa di Yogyakarta yang mengandung konsep
matematika yaitu batik pada mata pelajaran transformasi geometri (Risdiyanti & Prahmana,
2018a). Eksplorasi matematika pada masyarakat Jawa yaitu pada motif batik, rumah Joglo,
dan kereta kuda yang berkitan dengan konsep geometri (Pramudita & Rosnawati, 2019).
Permainan tradisional Jawa dapat digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi
pegukuran linear (Wijaya et al., 2011). Permainan tradisional kelereng memiliki
etnomatematika yang berkaitan dengan konsep-konsep matematika diantaranya konsep
geometri seperti lingkaran, bola, segitiga dan juga konsep jarak. Konsep-konsep matematika
tersebut dapat dimanfaatkan untuk memperkenalkan dan memahami konsep geometri dan
jarak melalui budaya lokal (Pratiwi & Pujiastuti, 2020). Eksplorasi bangunan kraton
Yogyakarta yang mengandung konsep geometri, perkalian, KPK, dan FPB (Mauluah &
Marsigit, 2019). Etnomatematika yang terdapat pada primbon Jawa yaitu basis bilangan,
teorema sisa, modulo, dan modulus kongruensi dalam matematika formal (Utami et al., 2019).
Dari beberapa hasil penelitian yang telah dilakukan dapat memberikan informasi bahwa di
Jawa terdapat beragam bentuk budaya yang di dalamnya mengandung konsep-konsep
matematika, termasuk dalam permainan tradisional Jawa. Namun permainan tradisional Jawa
ganjilan yang memiliki nilai sejarah dan nilai karakter yang kuat di masyarakat Jawa belum
dieksplorasi sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanjut. Ganjilan merupakan permainan
tradisional yang berasal dari Jawa. Alat yang dibutuhkan dalam permainan ini adalah karet
gelang dan benda yang dijadikan target untuk melempar karet gelang. Pada permainan
ganjilan ini secara aktivitasnya berpotensi memunculkan konsep-konsep matematika dan
nilai-nilai karakter yang dapat di eksplor lebih banyak.

Berdasarkan urgensi penelitian yang telah dipaparkan sebelumnya, maka penelitian ini
bertujuan untuk mengidentifikasi konsep-konsep matematika yang terdapat dalam permainan
tradisional Jawa ganjilan dan mendeskripsikan nilai-nilai karakter yang terkandung di
dalamnya.
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METODE
Jenis penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dengan pendekatan
etnografi (Creswell, 2009). Etnografi merupakan metode penelitian yang mempelajari,
memahami pandangan hidup, dan mendeskripsikan budaya pada suatu kelompok masyarakat
(Spradley & McCurdy, 1972). Metode ini dipilih karena sesuai dengan tujuan
ethnomatematika yaitu cara untuk belajar memahami, mengerjakan matematika serta
mengatasi berbagai masalah pada lingkungan budaya (D’ Ambrosio, 2007). Tahapan etnografi
dalam penelitian ini sebagai berikut: menentukan subjek penelitian, melakukan observasi dan
wawancara pada kegiatan permainan tradisional Jawa ganjilan, membuat catatan hasil, dan
menganalisis hasil temuan.

Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah mengadopsi desain penelitian
etnografi dengan melakukan observasi dan wawancara mendalam untuk mengetahui ide,
pendapat, dan pengalaman responden. Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yang
dilakukan adalah studi literatur, video, observasi, dan wawancara mendalam (Fraenkel et al.,
2011). Wawancara dilakukan untuk mengkonfirmasi data hasil pengamatan yang
diinterpretasi oleh peneliti. Kemudian video digunakan untuk merekem proses permainan
tradisional ganjilan. Observasi dilakukan untuk mengamati proses permainan tradisional
ganjilan yang sedang berjalan. Data hasil rekaman video dan observasi digunakan untuk
mengidentifikasi nilai-nilai karakter yang muncul dari aturan permainannya.

Subjek penelitian

Subjek dalam penelitian ini dipilih secara purposive. Subjek penelitian ini adalah sekelompok
siswa yang berjumlah 3 orang. Pertimbangan ini dilakuakan untuk memastikan bahwa siswa
yang diobservasi merupakan siswa yang terbiasa melakukan permainan ganjilan.

Teknik analisis data

Teknik analisis data dilakukan dengan reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan yang disajikan dalam bentuk deskripsi hasil temuan terkait konsep matematika
dan nilai karakter. Reduksi data dilakukan dengan cara mengumpulkan informasi dari sumber
data, kemudian dilakukan pemilahan data. Data hasil obeservasi permainan ganjilan dipilah
untuk memastikan konsep matematika yang muncul dari aktivitas permaianan tersebut.

HASIL

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, permainan tradisional Jawa ganjilan
menyimpan konsep-konsep matematika dan nilai-nilai karakter yang dapat dijadikan sebagai
sumber belajar dan mengembangkan karakter. Ganjilan adalah permainan tradisional Jawa
yang menggunakan karet gelang sebagai alat untuk bermain dan benda yang dapat dijadikan
target untuk melempar karet gelang seperti paku, samping dinding rumah bagian bawah, dan
botol bekas. Cara permainannya dengan melemparkan karet gelang ke target.
Banyaknyapemain dalam permainan ganjilan ini 2 orang pemain atau lebih. Jumlah karet
gelang yang digunakan untuk bermain tergantung kesepakatan awal dari para pemain. Adapun
aturan permainan dalam permainan ganjilan ini sebagai berikut. Pertama, menentukan jumlah
pemain yang akan megikuti permainan bisa dua orang anak atau lebih. Kedua, menententukan
target yang akan digunakan untuk pelemparan misalnya paku yang menancap di dinding atau
kayu rumah, samping dinding rumah bagian bawah, atau bisa diganti botol bekas. Ketiga,
masing-masing pemain harus membawa jumlah karet gelang yang sama untuk setiap pemain
sesuai dengan kesepakatan awal. Kemuadian karet gelang yang dibawa oleh masing-masing
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pemain dikumpulkan menjadi satu untuk digunakan bermain dengan teknik melempar ke
target. Keempat, para pemain melakukan hompimpa dan pingsuit untuk menentukan urutan
pemain yang akan melemparkan karet gelang ke target. Kelima, pemain pertama melakukan
lemparan dengan jarak kurang lebih satu meter dari target lemparan karet. Pemain yang
mendapat giliran pertama kali akan melemparkan karet gelang yang telah dikumpulkan tadi.
Jika pemain pertama sudah selesai melakukan lemparan maka dilanjutkan dengan pemain
kedua, ketiga, dan seterusnya. Keenam, di akhir permainan ganjilan pemain yang
mendapatkan karet gelang terbanyak itulah yang menjadi pemenangnya. Hasil eksplorasi
permainan tradisional Jawa ganjilan berupa konsep-konsep matematika yaitu konsep operasi
bilangan, konsep perbandingan, konsep pecahan, dan konsep aritmetika sosial serta nilai-nilai
karakter.

Konsep Operasi Bilangan
Konsep penjumlahan

Pada awal permainan, semua pemain membuat kesepakatan yaitu masing-masing
pemain harus menyediakan 10 karet gelang yang akan digunakan untuk bermain ganjilan.
Kemudian setelah karet gelang dari ketiga pemain terkumpul, siswa diminta menghitung
berapa jumlah karet gelang seluruhnya. Maka dari aktivitas ini akan muncul konsep
matematika yaitu konsep penjumlahan. Berikut adalah ilustrasi dari karet gelang yang
disediakan oleh para pemain yang disajikan pada Gambar 1.

0/0/0/0/0]0/0/0]0,0] GI0/010]0,
0010]0]0] 0/0)0]0]0] 0101000

Gambar 1. Karet Gelang yang Disediakan Pemain

Pada Gambar 1 terlihat bahwa P1 menyediakan 10 karet gelang, P2 menyediakan 10
karet gelang, dan P3 menyediakan 10 karet gelang. Berikut adalah transkrip wawancara
dengan subjek.

N : Setelah karet gelang P1, P2, dan P3 dikumpulkan, ada berapa jumlah
seluruh karet gelang yang akan digunakan untuk bermain?

P1 : 30 karet gelang

N : 30 itu diperoleh dari mana?

P1 :10+ 10 +10=30

Berdasarkan jawaban P1 dapat diketahui bahwa P1 menggunakan konsep penjumlahan
untuk mendapatkan jumlah seluruh karet gelang yang digunakan dan menghasilkan 30 karet
gelang.

Konsep Pengurangan Bilangan
Pengurangan dengan suatu bilangan

Pada permainan ganjilan juga ditemukan konsep pengurangan bilangan. Berikut
transkrip wawancara dengan subjek.

N - Sekarang karet gelangnya tinggal berapa?

P1 : 27 (dengan menghitung/mencacah sisa karet gelang yang tidak
tersangkut pada target)
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N : Coba, selain dengan menghitung satu persatu kira-kira 27 itu diperoleh
dari mana?
P1 :30-3=27

Berdasarkan hasil wawancara dapat diketahui bahwa subjek dapat menentukan sisa
karet gelang setelah dilemparkan pada target yaitu dengan mengurangkan karet gelang mula-
mula dengan karet gelang yang diperolehnya. Hal ini menunjukkan bahwa P1 menggunakan
konsep pengurangan bilangan dalam menentukan sisa karet gelangnya.

Pengurangan dengan bilangan nol (0)

Pada permainan ganjilan juga ditemukan konsep pengurangan dengan bilangan O.
Pemain melemparkan karet gelang sebanyak 12 karet gelang ke target. Tetapi tidak ada
satupun karet gelang yang tersangkut di target, sehingga pemain tidak mendapatkan karet
gelang. Kejadian ini menunjukkan bahwa karet gelangnya tetap berjumlah 12. Berikut ini
adalah transkrip wawancara dengan subjek.

N : Kalau tidak ada karet gelang yang tersangkut, artinya tidak
mendapatkan karet gelang atau bagaimana?

P3 : Ya, tidak mendapatkan atau 0

N : Lalu, mengapa tetap 12?

P3 : Karena 12 — 0 =12, begitu?

Berdasarkan hasil wawancara dapat diketahui bahwa subjek dapat menjelaskan bahwa
ketika tidak ada karet gelang yang tersangkut ke target, maka nilainya sama dengan 0,
sehingga menggunakan pola yang sama dengan temuan sebelumnya, subjek dapat
menunjukkan dengan menjelaskan bahwa 12 — 0 = 12. Sisa karet gelang pada setiap siklus
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Sisa Karet Gelang dari Setiap Siklus

Pemain/ Lemparan Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 Siklus 4
M P S M P S M P S M P S
P1/L1 30 3 27 12 2 10 6 0 6 4 2 2
P2/L2 27 15 12 10 1 9 6 0 6 2 1 1
P3/L3 12 0 12 9 3 6 6 2 4 lmmimmom
Keterangan:

P1: Pemain 1 L1: Lemparan ke-1 M:  Mula-mula
P2: Pemain 2 L2: Lemparan ke-2 P:  Perolehan
P3: Pemain 3 L3: Lemparan ke-3 S: Sisa

Berdasarkan tabel 1. diperoleh bahwa pada siklus 1 lemparan ketiga yang dilakukan
olen P3 diperoleh 12 — 0 = 12. Pada siklus 3 lemparan pertama yang dilakukan oleh P1
diperoleh 6 — 0 = 6, dan pada sikulus 3 lemparan kedua yang dilakukan oleh P2 diperoleh
6 — 0 = 6. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengurangan dengan bilangan 0 mendapatkan
nilai yang tetap.

Pengurangan dengan bilangan yang sama

Berdasarkan tabel 1. tampak bahwa pada siklus 4 lemparan ketiga yang dilakukan oleh
P3, karet gelang yang tersisa tinggal 1. P3 melakukan lemparan dan karet gelang tersebut
tersangkut di target. Maka P3 mendapatkan 1 karet gelang, sehingga karet gelangnya habis
atau sisanya 0. Dari aktivitas tersebut diperoleh bahwa 1 — 1 = 0.
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Hal ini menunjukkan bahwa bilangan yang dikurangkan dengan bilangan itu sendiri
atau bilangan yang dikurangkan dengan bilangan yang sama akan menghasilkan 0. Pada
permainan ganjilan ditemukan konsep pengurangan dengan bilangan yang sama akan
menghasilkan 0.

Konsep Perkalian
Konsep perkalian juga ditemukan pada permainan ganjilan. Berikut adalah hasil
wawancara dengan subjek.

N : 30 itu diperoleh dari mana?
P1 :10+10+10=30
P2 :3x10=30

Berdasarkan jawaban dari P2 dapat diketahui bahwa P2 menggunakan konsep perkalian
untuk menentukan jumlah seluruh karet gelang yang akan digunakan bermain ganjilan. P2
menghitungnya menggunakan konsep perkalian yaitu 3 x 10 = 30. Berdasarkan jawaban dari
P1 dan P2 dapat diperoleh konsep matematika sebagai berikut:
10+10+10=230...... Persamaan (1)
3x10=30............... Persamaan (2)

Dari persamaan (1) dan (2) diperoleh bahwa 10 + 10 + 10 = 3 x 10 = 30
Berdasarkan hasil wawancara dengan subjek dapat diperolen bahwa konsep perkalian
bilangan merupakan hasil penjumlahan bilangan yang berulang.

Konsep perbandingan bilangan

Pada permainan ganjilan ditemukan konsep perbandingan bilangan. Hal ini dapat
diketahui ketika para pemain akan menentukan pemenangnya. Pemenang dalam permainan ini
adalah pemain yang berhasil mengumpulkan karet gelang terbanyak, sehingga diperlukan
kemampuan siswa untuk dapat membandingkan hasil perolehan karet gelang dari pemain satu
dengan pemain lainnya. Pemain dapat menentukan urutan perolehan karet gelang dari yang
paling sedikit sampai dengan yang paling banyak sehingga akan mendapatkan pemenangnya
seperti pada transkrip wawancara dengan subjek berikut.

N : Sekarang, dari hasil karet gelang yang diperoleh coba diurutkan dari
jumlah perolehan karet gelang paling sedikit!
P3 :6,7,17

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa P3 dapat membandingkan
nilai dari suatu bilangan dengan bilangan yang lain. Pada konteks pembelajaran matematika,
kemampuan membandingkan bilangan cacah erat kaitannya dengan membandingkan nilai
atau relasi (hubungan) dari satu bilangan dengan nilai bilangan yang lain serta dapat
mengambil kepustusan apakah bilangan tersebut dapat dikatakan lebih besar dari, lebih kecil
dari atau sama dengan, dengan bilangan yang lainnya, sehingga siswa dapat mengurutkan
nilai bilangan mulai dari yang terkecil ke terbesar atau sebaliknya. Pada aktivitas permainan
ganjilan ditemukan konsep membandingkan nilai suatu bilangan dengan bilangan lainnya dan
konsep dalam mengurutkan nilai suatu bilangan dari yang terkecil ke terbesar atau sebaliknya.

Konsep Pecahan

Pada permainan ganjilan ditemukan konsep pecahan. Hasil dari karet gelang yang telah
diperoleh masing-masing pemain yaitu P1 mendapatkan 7 karet gelang, P2 mendapatkan 17
karet gelang, dan P3 mendapatkan 6 karet gelang. Para pemain diminta untuk
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membandingkan hasil yang telah mereka peroleh dengan jumlah karet gelang seluruhnya.
Berikut ini hasil ilustrasi perbandingan karet gelang yang diperoleh P2 dengan jumlah karet
gelang seluruhnya yang disajikan pada Gambar 2.

00000 VOOOOIVOOOO
00000 000000000

Gambar 2. Karet Gelang yang Diperoleh P1
Keterangan:
. Karet gelang yang diperoleh P1

Hasil ilustrasi tersebut menunjukkan bahwa P1 mendapatkan pecahan 3—70 Perbandingan

karet gelang yang diperoleh P2 dengan jumlah karet gelang seluruhnya disajikan pada
Gambar 3.
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Gambar 3. Karet Gelang yang Diperoleh P2
Keterangan:
: Karet gelang yang diperoleh P2

Hasil ilustrasi tersebut menunjukkan bahwa P2 mendapatkan pecahan % Perbandingan

karet gelang yang diperoleh P3 dengan jumlah karet gelang seluruhnya disajikan pada
Gambar 4.
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Gambar 4. Karet Gelang yang Diperoleh P3
Keterangan:
: Karet gelang yang diperoleh P3

Hasil ilustrasi tersebut menunjukkan bahwa P3 mendapatkan pecahan 330 Pada aktivitas
ini ditemukan konsep bilangan pecahan.

Konsep Arimetika Sosial
Konsep modal dan hasil

Konsep modal dan hasil ditemukan pada permainan ganjilan. Hal ini dapat diketahui
pada awal permainan, para pemain menentukan berapa karet gelang yang harus disediakan
oleh masing-masing pemain untuk digunakan pada permainan ganjilan. Karet gelang yang
disediakan para pemain disebut sebagai modal. Pada permainan ganjilan dengan karet gelang
satu warna, dapat diektahui bahwa modal dari masing-masing pemain P1, P2, dan P3 adalah
10 karet gelang, sedangkan konsep hasil dapat ditemukan ketika para permainan sudah selesai
bermain dan semua pemain menghitung berapa banyaknya karet gelang yang mereka
dapatkan di akhir permainan. P1 mendapatkan 7 karet gelang, P2 mendapatkan 17 karet

172



Erni Puji Astuti, Farida Hanum, Ariyadi Wijaya, Riawan Yudi Purwoko: Etnomatematika: Eksplorasi Konsep Matematika dan Nilai
Karakter pada Permainan Tradisional Jawa Ganjilan

gelang, dan P3 mendapatkan 6 karet gekang. Karet gelang yang diperoleh masing-masing
pemain disebut dengan hasil.

Konsep untung-rugi

Pada permainan ganjilan ditemukan konsep untung dan rugi. Hal ini dapat diketahui
dari aktivitas permainan yaitu dengan meminta semua pemain untuk membandingkan hasil
karet gelang yang telah diperolehnya dengan karet gelang mula-mula yang disediakan oleh
masing-masing pemain. Aktivitas ini memberikan kesempatan kepada para pemain untuk
mengetahui apakah jumlah karet gelang yang berhasil dikumpulkan lebih banyak dari jumlah
karet gelang yang disediakan pada awal permainan atau sebaliknya. Aktivitas ini
menggunakan konsep perbandingan untuk menentukannya yaitu membandingkan karet
gelang yang diperoleh pemain dengan karet gelang yang disediakan pemain mula-mula.

Pemain yang mendapatkan karet gelang lebih banyak dari yang disediakan mula-mula
maka pemain itu mendapatkan untung, sedangkan pemain yang mendapatkan karet gelang
lebih sedikit dari karet gelang yang disediakan mula-mula maka pemain tersebut rugi. Pada
aktivitas permainan ganjilan terdapat konsep untung dan rugi. Sebagai contoh pada awal
permainan, masing-masing pemain bersepakat untuk menyediakan 10 karet gelang, kemudian
pada akhir permainan, P1 mendapatkan 7 karet gelang, P2 mendapatkan 17 karet gelang, dan
P3 mendapatkan 6 karet gelang. Untuk mengetahui apakah pemain mendapatkan untung atau
rugi dapat diperoleh dengan membandingkan banyaknya karet gelang yang berhasil
dikumpulkan pemain dengan jumlah karet gelang mula-mula yang disediakan setiap pemain
dan dari hasil ini dapat diketahui apakah para pemain untung atau rugi yang disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Penentuan Untung atau Rugi

Pemain M P U R

P1 10 7
P2 10 17
P3 10 6

Keterangan:

P1: Pemainl M:  Mula-mula U: Untung
P2: Pemain 2 P:  Perolehan R: Rugi
P3: Pemain 3

Berdasarkan Tabel 2, dapat diketahui bahwa P1 rugi karena banyaknya karet gelang
yang berhasil dikumpulkan adalah 7. Hasil ini jika dibandingkan dengan jumlah karet gelang
mula-mula yang disediakan P1 di awal permainan lebih sedikit. P2 mendapatkan karet gelang
sebanyak 17, hasil perolehan P2 jika dibandingkan dengan karet gelang mula-mula yang
disediakan P2 lebih banyak sehingga P2 untung. Jumlah karet gelang yang diperoleh P3
adalah 6. Hasil ini jika dibandingkan dengan jumlah karet gelang mula-mula yang disediakan
P3 lebih sedikit sehingga P3 rugi.

Nilai-Nilai Karakter
Pada permainan ganjilan terdapat aturan permainan yang dapat membangun karakter.
Nilai-nilai karakter yang terdapat dalam permainan ganjilan ini sebagai berikut:

Karakter kesabaran

Pada awal permainan ganjilan, para pemain melakukan hompimpa dan pingsuit dalam
menentukan giliran untuk bermain. Aktivitas pemain yang sedang melakukan hompimpa dan
pingsuit disajikan pada Gambar 5.
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Gambar 5. Pemain Sedang Melakukan Hompimpa

Setelah para pemain selesai melakukan hompimpa dan pingsuit, mereka mendapatkan urutan
pemainnya maka pada tahap ini para pemain akan menunggu giliran untuk bermain, sehingga
karakter kesabaran akan terbentuk dari aktivitas ini.

Mengasah kemampuan emosional

Pada awal sampai dengan akhir permainan ganjilan ini, antar pemain akan selalu
melakukan interaksi dengan berkomunikasi satu sama lain. Kemungkinan adanya perbedaan
pendapat dan perselisihan antar pemain dapat terjadi, sehingga para pemain harus dapat
mengendalikan emosi dengan mengatur keadaan jiwa. Pada akhir permainan akan diketahui
pemenangnya, sehingga para pemain harus mampu memotivasi diri dan dapat bertahan ketika
mengalami kegagalan. Berdasarkan hal tersebut maka permainan ganjilan dapat melatih
kemampuan emosional pemain ketika berinteraksi dengan berkomunikasi dengan pemain
lainnya.

Taat pada aturan

Pada permainan tradisional Jawa ganjilan terdapat aturan permainan dengan urutan
tertentu dan harus ditaati oleh semua pemain. Hal ini menyimpan pesan moral bahwa
peraturan yang ada dalam kehidupan sehari-hari harus ditaati, sehingga dari aturan permainan
ini akan menumbuhkan karakter taat pada aturan yang berlaku.

Percaya diri

Pada permainan ganjilan ini, para pemain harus yakin akan kemampuan yang
dimilikinya yaitu pada saat mendapatkan giliran untuk melemparkan karet gelang ke target,
maka pemain harus yakin bahwa ia bisa melakukannya dengan baik.

Mandiri

Pada permainan ganjilan tidak ada pembentukan kelompok, sehingga para pemain
berusaha dengan kemampuan yang dimilikinya untuk dapat melempar karet gelang ke target
dengan sebaik mungkin dan tidak mengandalkan pemain lain. Aktivitas melempar karet
gelang pada target disajikan pada Gambar 6.

174



Erni Puji Astuti, Farida Hanum, Ariyadi Wijaya, Riawan Yudi Purwoko: Etnomatematika: Eksplorasi Konsep Matematika dan Nilai
Karakter pada Permainan Tradisional Jawa Ganjilan

Gambar 6. Pemain Sedang Melempar Karet Gelang ke Target

Karakter sportif

Pada akhir permainan ganjilan, para pemain akan menghitung semua karet gelang yang
berhasil mereka kumpulkan. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut akan diperoleh
pemenangnya yaitu pemain yang mendapatkan karet gelang paling banyak. Aktivitas ini akan
menanamkan jiwa sportifitas untuk membangun karakter sportif yaitu mau mengakui
kekalahan, menghormati lawan, dan mampu memberikan penghargaan atas dirinya sendiri
dan orang lain.

PEMBAHASAN

Eksplorasi konsep-konsep matematika yang ditemukan pada aturan permainan dalam
permainan tradisional Jawa ganjilan menunjukkan bahwa dalam permainan tradisional Jawa
ganjilan memuat konsep-konsep matematika yaitu konsep operasi bilangan (konsep
penjumlahan, konsep pengurangan, konsep perkalian), konsep perbandingan, konsep pecahan,
dan konsep aritmetika sosialHal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
pada permainan tradisional terdapat konsep-konsep operasi bilangan seperti konsep
penjumlahan, konsep pengurangan, konsep perkalian, konsep modal dan hasil, serta konsep
untung dan rugi (Merliza, 2021; Muslimin et al., 2012; Prahmana et al., 2012; Risdiyanti &
Prahmana, 2018b). Konsep-konsep matematika ini dapat digunakan dalam materi matematika
pada siswa Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang relevan dengan
konsep-konsep matematika tersebut. Posisi permainan ini dalam pembelajaran yaitu sebagai
starting point. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa pada aturan permainannya
terkandung pesan moral yang berupa nilai-nilai karakter yang mengatur bagaimana hubungan
manusia dengan manusia. Pada awal permainan, para pemain melakukan hompimpa dan
pingsuit untuk menentukan giliran dalam bermain. Pada aktivitas ini terdapat pesan moral
yaitu karakter kesabaran. Pada permainan ganjilan kemungkinan adanya perbedaan pendapat
dan perselisihan antar pemain dapat terjadi, sehingga para pemain harus dapat mengendalikan
emosi dengan mengatur keadaan jiwa. Pada akhir permainan akan diketahui pemenangnya,
sehingga para pemain harus mampu memotivasi diri dan dapat bertahan ketika mengalami
kegagalan. Kemudian ketika permainan sudah berjalan dan di tengah-tengah permainan
peserta lain mendapatkan karet gelang yang lebih banyak, maka di sinilah kemampuan
emosionalnya diasah. Selain itu kemampuan emosional para pemain akan terlatih ketika
mereka melakukan interaksi dengan pemain yang lainnya. Kemudian, pada permainan
tradisional Jawa ganjilan terdapat aturan permainan yang sudah urut dan harus dipatuhi oleh
semua pemain, sehingga dengan adanya aturan permainan ini maka terdapat pesan moral yaitu
karakter untuk selalu taat pada aturan yang berlaku. Karakter percaya diri juga ditemukan
pada permainan ganjilan ini yaitu ketika pemain melakukan lemparan maka pemain harus
yakin akan kemampuan yang dimilikinya bahwa ia dapat melemparkan karet gelang hingga
tersangkut pada target. Berikutnya, pada permainan ganjilan ini tidak dibentuk kelompok
sehingga pemain harus bisa berusaha semaksimal mungkin dengan kemampuan yang
dimilikinya tanpa mengandalkan pemain lain. Berdasarkan aktivitas ini maka pada permainan
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tradisional Jawa ganjilan terdapat pesan moral yaitu karakter mandiri. Pada akhir permainan
akan diketahui pemain yang menjadi pemenangnya, maka bagi pemain yang kalah harus bisa
menerima kekalahannya dengan lapang dada. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang
menunjukkan bahwa di dalam permainan tradisional terdapat pesan-pesan moral dan nilai-
nilai karakter yang dapat terbentuk yaitu menumbuhkan sikap toleransi dan empati serta
mengasah kemampuan emosional dalam berinteraksi, sikap sabar menunggu giliran,
mematuhi peraturan bermain, semangat kerja keras, mengembangkan keterampilan sosial,
kejujuran, tanggung jawab, dan pengendalian diri (Hidayati, 2020; Rakhman & Wibawa,
2019; Rianto, 2021; Wijaya, 2009).

Eksplorasi etnomatematika permainan tradisional dapat dijadikan sebagai upaya agar
pembelajaran matematika dekat dengan aktivitas dalam kehidupan sehari-hari sehingga
pembelajaran matematika menjadi lebih bermakna yaitu dengan menerapkan konsep-konsep
matematika untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan (Abdullah, 2017; Prahmana
& D’Ambrosio, 2020; Wijaya et al., 2011). Pembelajaran matematika berbasis
etnomatematika juga dapat mengatasi miskonsepsi, ketidaktertarikan terhadap matematika,
kecemasan, dapat mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, dan dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis matematis (Imswatama & Lukman, 2018;
Jurdak, 2016; Prahmana & D’Ambrosio, 2020). Penerapan pembelajaran matematika bernasis
etnomatematika dapat mengubah pandangan siswa bahwa terdapat keterkaitan antara
matematika dengan budaya (Astuti & Purwoko, 2017; Astuti & Supriyono, 2020; Prahmana
& D’Ambrosio, 2020).

SIMPULAN

Permainan tradisional ganjilan adalah salah satu permainan tradisional Jawa. Permainan
ini menggunakan karet gelang sebagai alat permainannya. Pada permainan ganjilan terdapat
konsep-konsep matematika berupa konsep penjumlahan, konsep pengurangan, konsep
perkalian, konsep perbandingan bilangan, konsep pecahan, konsep untung dan rugi, serta
konsep variable. Dengan adanya konsep-konsep matematika yang ditemukan pada permainan
tradisonal Jawa ganjilan maka diharapkan permainan ini dapat dijadikan sebagai sumber
belajar matematika. Selain terdapat konsep-konsep matematika, di dalam permainan ganjilan
juga terdapat nilai-nilai karakter berupa karakter kesabaran, mengasah kemampuan
emosional, taat pada aturan, percaya diri, mandiri, dan karakter sportif. Dengan adanya nilai-
nilai karakter di dalam permainan ganjilan ini, diharapkan siswa dapat menerapkan nilai-nilai
karakter ini di dalam kehidupan sehari-hari. Pada permainan tradisional ganjilan mengandung
nilai-nilai budaya yang dapat dapat melatih kecakapan untuk berpikir dan berhitung, serta
terdapat konsep-konsep matematika di dalamnya, dan dapat digunakan untuk
mengembangkan karakter.
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