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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran bermuatan permainan tradisional kweritop dalam 

pembelajaran konsep bangun datar bagi peserta didik SMP  yang valid, praktis dan efektif. Penelitian dilakukan 

di salah satu sekolah dengan pertimbangan mayoritas peserta didiknya adalah peserta didik asli Papua. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu angket, observasi dan soal tes. Instrumen yang digunakan berupa angket 

validasi, angket respon guru, lembar observasi peserta didik dan lembar pretest-posttest. Hasil penelitian 

pengembangan game etnomatematika kweritop memiliki kriteria valid oleh ketiga validator dengan skor V-Aiken 

≥ 0,61 pada seluruh aspek penilaian. Game etnomatematika kweritop dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil 

dari lembar observasi peserta didik tentang manfaat dan kemudahan dengan skor rata-rata 3,92. Game 

etnomatematika dinyatakan sangat efektif berdasarkan hasil penilaian posttest dengan persentase ketuntasan 

sebesar 75%. Berdasarkan hasil analisis maka game etnomatematika kweritop telah memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Dengan game etnomatematika kweritop peserta didik dapat memahami konsep dasar bangun 

datar dan terlibat aktif dalam pembelajaran di kelas. 

 

Kata Kunci: Game; Etnomatematika; Kweritop; Bangun Datar 

 

ABSTRACT 

This research aims to develop learning media containing the traditional game kweritop in learning the concept 

of plane figure for junior high school students that is valid, practical and effective. The research was conducted 

at one school considering that the majority of students were native Papuans. The data collection techniques used 

were questionnaires, observations and test questions. The instruments used were validation questionnaires, 

teacher response questionnaires, student observation sheets and pretest-posttest sheets. The results of the 

research on the development of the kweritop ethnomathematics game have valid criteria by the three validators 

with a V-Aiken score ≥ 0,61 in all aspects of the assessment. The Kweritop ethnomathematics game was declared 

very practical based on the results of the student observation sheet regarding the benefits and convenience with 

an average score of 3,92. The ethnomathematics game was declared very effective based on the results of the 

posttest assessment with a completion percentage of 75%. Based on the results of the analysis, the Kweritop 

ethnomathematics game meets the criteria of being valid, practical and effective. With the kweritop 

ethnomathematics game, students can understand the basic concepts of plane figure and be actively involved in 

learning in class. 

 

Keywords: Game; Ethnomathematics; Kweritop; Plane Figure 

 

PENDAHULUAN 

 Inovasi media pembelajaran di bidang pendidikan matematika adalah suatu hal yang 

essensial untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik (Rohmawaty et al., 

2022)(Munfarikhatin et al., 2021). Pengorganisasian belajar dengan menerapkan inovasi 

pembelajaran diharapkan bukan hanya membuat peserta didik terlibat secara aktif tetapi juga 

sebagai prediktor positif terhadap perilaku peserta didik (Hosseini & Haghighi Shirazi, 2021). 
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Pesatnya perkembangan teknologi yang berdampak pada penggunaan gadget cenderung 

berkembang pada lingkungan yang memiliki akses dan fasilitas yang memadai (Cahyono, Adi 

Nur, 2017). Munfarikhatin & Rachmat (2021) menyatakan perkembangan teknologi informasi 

telah memberikan pengaruh yang signifikan khususnya pada pendidikan menengah yang 

diharapkan akan memberikan peningkatan fleksibilitas peserta didik dalam hal output 

pembelajaran. Namun, keadaan tersebut tidak langsung bisa diterima secara luas saat 

diterapkan ke peserta didik dan guru. Penerapan teknologi tersebut sangat menantang karena 

implementasinya dilakukan secara bertahap sesuai dengan kebutuhan dan pengetahuan dasar 

para pengguna. Keadaan ini kontradiktif dengan wilayah yang belum menerapkan teknologi 

modern sebagai media pendukung dalam pembelajaran, sehingga dapat menerapkan alternatif 

lain yaitu menggunakan etnomatematika.  

 Etnomatematika menekankan pada penggunaan matematika pada aspek budaya yang 

erat kaitannya dengan konsep matematika dan penerapannya di kehidupan sosial. Alghar & 

Marhayati (2023) juga menyatakan bahwa penerapan etnomatematika dapat menjadi pijakan 

dalam mempelajari matematika yang dikaitkan dengan budaya daerah tertentu. Studi tentang 

etnomatematika mengambil peran penting kaitannya dengan pelestarian budaya dengan 

mencoba menerapkan konsep antropologi yang dikaitkan dengan matematika (Umbara et al., 

2023). Dengan menerapkan etnomatematika pada pembelajaran di sekolah, peserta didik akan 

lebih mengenal matematika dan budaya setempat secara lebih dekat dan mampu melihat 

fenomena- fenomena di kehidupan keseharian dalam frame matematika.  

Wilayah Indonesia yang luas dikenal dengan kekayaan alam dan budaya lokalnya yang 

berbagai macam berupa bahasa, adat istiadat, kebiasaan, motif busana, rumah adat serta 

permainan lokal. Permainan lokal daerah memiliki keunikan berdasarkan landasan filosofis 

dan makna permainan tersebut. Contohnya game tradisional bekelan, nekeran, lumbungan 

(Asriyani & Setyadi, 2023); permainan tradisional Kaneker (Uskono et al., 2023) yang 

mengkaitkan konsep bangun ruang kelereng dan arena permainan dan konsep aljabar pada 

aturan permainan.    

Berdasarkan observasi awal, terdapat berbagai budaya lokal yang dapat dikaitkan dengan 

konsep etnomatematika khususnya di wilayah Papua, salah satunya adalah permainan unik 

yang masyarakat setempat sebut sebagai permaianan kweritop. Permainan ini menggunakan 

tali yang berasal dari kayu Genemo yang pada dasarnya, erat kaitannya dengan permainan 

kecepatan tangan untuk membuat bentuk-bentuk geometri sederhana. Pada umumnya, riset 

game etnomatematika berfokus pada eksplorasi penerapan game yang dikaitkan dengan 
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pembelajaran konsep matematika yang dipelajari peserta didik di sekolah dalam berbagai 

konten (Novita Erni Hendrawati, Nuzulul Muttaqin, 2019). Hal ini mengindikasikan eksistensi 

dan peraturan dalam game tersebut telah jelas dan mudah dipahami. Pada penelitian ini akan 

dilakukan pengembangan produk pembelajaran berupa permainan game etnomatematika 

kweritop menggunakan langkah pengembangan ADDIE yang diwali dengan menganalisis 

keadaan dan kebutuhan peserta didik, mendesain produk, mengembangkan produk dengan 

menguji kevalidan, mengimplementasikan produk dengan menguji kepraktisan dan 

mengevaluasi produk (Sidarta & Yunianta, 2019)(Munfarikhatin et al., 2019).  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengembangkan game etnomatematika kweritop pada pembelajaran 

bangun datar di salah satu Sekolah Menengah Pertama kelas VIII di Kabupaten Merauke 

dengan karakteristik subjek penelitian adalah peserta didik asli Papua yang melibatkan dua 

kelas yaitu kelas A dan Kelas B. Prosedur penelitian digambarkan pada bagan 1.1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Prosedur Penelitian  

Data dikumpulkan melalui proses observasi, identifikasi, dokumentasi, wawancara dan tes 

yang melibatkan peserta didik dan guru. Tahapan awal yaitu analisis dengan melakukan kajian 

kebutuhan peserta didik berupa kajian penerapan kurikulum melalui proses wawancara dan 

dokumentasi. Selebihnya dilakukan kajian mengenai media pembelajaran yang diterapkan di 

kelas. Tahap kedua yaitu mendesain prosedur permainan kweritop dalam pembelajaran bangun 

datar. Tahap ketiga melaksanakan pengembangan dengan menguji kelayakan sintaks 

permainan dengan melakukan uji validasi aturan permainan, RPP, soal pretest dan posttest. 

Tahap keempat dilakukan uji coba permainan kweritop dan melakukan uji kepraktisan ke guru 

dan peserta didik. Terakhir dilakukan evaluasi dengan melakukan uji keefektifan produk 

melalui analisis pretest dan posttest.  
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pada tahap analisis memaparkan data dalam bentuk deskripsi tentang 

penerapan kurikulum dan media pembelajaran yang diterapkan di kelas. Pemaparan data 

kuantitatif pada tahap pengembangan, implementasi dan evaluasi.  

a. Tahapan Analisis 

Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh data bahwa kurikulum yang diterapkan adalah 

K13 namun keterlibatan peserta didik masing sangat kurang. Penerapan proses pembelajaran 

secara konvensional dengan metode ceramah yang dominan menjadikan hasil belajar peserta 

didik masih berada di bawah KKM. Keterampilan guru dalam mengidentifikasi permasalahan 

peserta didik di awal pembelajaran belum dilakukan sehingga perencanaan pembelajaran tidak 

menyelesaikan permasalahan proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi, ketersediaan 

buku penunjang masih kurang dan hanya terbatas pada buku peserta didik dan guru menjadikan 

peserta didik tidak kaya bahan bacaan dan sumber belajar. Terlebih, guru juga menyadari 

bahwa potensi budaya lokal belum terinternalisasi untuk kebutuhan penunjang proses 

pembelajaran.  

b. Tahapan Desain      

Pada tahap ini dilakukan perancangan prosedur permainan kweritop yang dikaitkan 

dengan konsep bangun datar dengan langkah-langkah permainan sebagai berikut. Selanjutnya 

dilakukan penyusunan RPP, soal pretest dan posttest.  

Tabel 1.2 Langkah-Langkah Permainan Kweritop Bangun Datar 

Tahap Kegiatan Peserta didik 

1. Peserta didik dibagi menjadi kelompok heterogen yang masing-masing kelompok 

terdiri dari jumlah anggota yang sama. 

2. Setiap kelompok diberikan 1 (satu) media tali genemo dan lembar kerja bangun 

datar (pesergi, persegi panjang, belah ketupat, dan trapesium) 

3. Sebelum game dimulai, peserta didik diintruksikan untuk mengecek tali dan lembar 

kerja yang telah disediakan.  

4. Peserta didik diintruksikan untuk membentuk salah satu bangun datar yang 

disebutkan dengan cepat dan kelompok yang dapat membentuk bangun secara 

cepat dan benar yang mendapatkan poin 1.  

5.  Bangun datar ke dua dan seterusnya aturannya sama dengan poin 3 dan wajib 

berganti peserta didik untuk pemain berikutnya.  

6.  Kelompok dengan skor tertinggi dinyatakan sebagai pemenang game. 

7.  Tiap kelompok wajib melengkapi lembar kerja mengenai unsur-unsur bangun datar 

sesuai batas waktu yang ditentukan 
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Gambar 1.2 RPP, Soal Pretest dan Posttest 

c. Tahap Develop 

Produk yang telah selesai dibuat kemudian dilakukan validasi produk. Produk yang 

divalidasi yaitu langkah-langkah permainan kweritop bangun datar, RPP, soal pretest dan 

posttest. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang telah dibuat. Uji 

validasi dilakukan oleh tiga validator. Ketiga validator memberikan penilaian hingga produk 

dinyatakan valid dengan melakukan beberapa kali validasi. Dari hasil validasi langkah-langkah 

permainan kweritop diketahui kekurangan atau kelemahan aturan (rules) dan dilakukan dua 

kali revisi karena produk dinyatakan masih belum layak digunakan. Setelah revisi produk 

selanjutnya dilakukan uji validasi kembali hingga produk benar-benar valid dan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 1.3 Data Hasil Validasi Langkah-Langkah Permainan Kweritop 

Aspek 

Penilaian 

Nomor 

Butir 

Hasil Penilaian Validator  

n (c-1) 

 

V-aiken 

 

Keterangan Validator 

1 

Validator 

2 

Validator  

3 

 

 

Tata bahasa 

1 5 4 4 12 0,83 Valid 

2 5 5 5 12 1,00 Valid 

3 5 5 5 12 1,00 Valid 

4 4 5 5 12 0,92 Valid 

5 4 5 5 12 0,92 Valid 

6 4 4 5 12 0,83 Valid 

Kemudahan  

Pemahaman 

7 5 4 5 12 0,92 Valid 

8 5 4 5 12 0,83 Valid 

9 4 4 5 12 1,00 Valid 
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Dapat dilihat pada tabel 1.3 Berdasarkan hasil validasi dari ketiga validator diperoleh skor 

hasil perhitungan V-Aiken untuk seluruh butir pernyataan yaitu ≥ 0,61(valid). Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media pakeling bandar yang dikembangkan berada pada 

kriteria valid dan telah layak digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas VIII. Lembar 

validasi modul ajar diberikan kepada 3 validator yaitu validator I, II, dan III. RPP divalidasi 

sebanyak dua kali oleh validator I, dua kali validasi oleh validator II dan satu validasi oleh 

validator III. Modul ajar dinyatakan valid apabila seluruh butir pernyataan berada pada skor V- 

Aiken yaitu dengan nilai ≥ 0,61. RPP yang belum dinyatakan valid maka media perlu direvisi 

hingga RPP dinyatakan valid. 

Tabel 1.4 Data Hasil Validasi RPP 

Aspek 

Penilaian 

Nomor 

Pernyataan 

Hasil Penilaian Validator V-Aiken Keterangan 

Validator 

I 

Validator 

II 

validator 

III 

Identitas 

modul ajar 

1 5 4 5 0,92 Valid 

2 5 5 5 1,00 Valid 

Identitas 3 4 5 4 0,83 Valid 

Tujuan 

pembelajaran 

4 4 4 5 0,83 Valid 

Kelengkapan 

pembelajaran 

5 5 4 5 0,92 Valid 

6 4 5 5 0,92 Valid 

7 4 4 4 0,75 Valid 

Materi 

pembelajaran 

8 5 5 5 1,00 Valid 

9 4 5 5 0,92 Valid 

Kegiatan 

pembelajaran 

di kelas 

10 5 4 4 0,83 Valid 

11 5 4 4 0,83 Valid 

12 4 5 5 0,92 Valid 

13 5 5 5 1,00 Valid 

LKPD 14 4 5 5 0,92 Valid 

Bahasa 15 5 5 5 1,00 Valid 

16 5 4 5 0,92 Valid 

Tampilan 17 4 5 5 0,92 Valid 

18 4 5 5 0,92 Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.4 hasil validasi dari ketiga validator diperoleh skor hasil perhitungan 

V-Aiken untuk seluruh butir pernyataan yaitu ≥ 0,61(valid). Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa modul ajar yang dikembangkan berada pada kriteria valid dan layak 

digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas VIII. Validasi lembar soal tes diberikan 

kepada validator yaitu validator I, II, dan III. lembar soal tes divalidasi sebanyak dua kali oleh 
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validator I, dua kali validasi oleh validator II, dan satu kali validasi oleh validator III. Lembar 

soal tes dinyatakan valid apabila seluruh butir pernyataan berada pada skor V- Aiken yaitu 

dengan nilai ≥ 0,61. Hasil analisis validasi lembar soal tes dapat dilihat pada tabel 1.5. 

Tabel 1.4 Data Hasil Validasi Pretest Posttest 

Aspek 

penilaian 

Nomor 

Pernyataan 

Hasil Penilaian Validator V-Aiken keterangan 

Validator 

I 

Validator 

II 

Validator 

III 
 

Kesesuaian 

isi 

1 5 5 4 0,92 Valid 
 

2 5 5 5 1,00 Valid 
 

3 4 5 5 0,92 Valid 
 

Konstruksi 1 5 4 5 0,92 Valid 
 

2 5 4 4 0,83 Valid 
 

3 4 4 5 0,83 Valid 
 

4 5 5 5 1,00 Valid 
 

5 5 4 5 0,92 Valid 
 

Kelengkapa

n instrumen 

1 4 5 5 0,92 Valid 
 

2 5 5 5 1,00 Valid 
 

Penggunaan 

bahasa 

1 4 4 5 0,83 Valid 
 

2 5 5 5 1,00 Valid 
 

3 4 4 5 0,83 Valid 
 

 

Berdasarkan tabel 1.4 hasil validasi soal tes dari ketiga validator diperoleh skor hasil 

perhitungan V-Aiken yaitu ≥ 0,61(valid) untuk seluruh butir pernyataan. Dengan demikian 

lembar soal tes berada pada kriteria valid dan layak digunakan sebagai alat ukur kemampuan 

peserta didik. 

d. Tahap Implementasi 

Angket respon guru diberikan kepada guru yang bertujuan untuk mengukur kepraktisan 

permainan kweritop bangun datar dan RPP. Sedangkan observasi peserta didik bertujuan untuk 

mengukur kepraktisan permainan kweritop bangun datar dari segi manfaat dan kemudahan 

media pada saat penerapan media. Berikut ini disajikan hasil analisis angket respon guru pada 

tabel 1.5. Berdasarkan tabel 1.5 hasil data analisis respon guru dapat diketahui bahwa hasil 

respon guru memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,92 dengan kategori sangat praktis. 

Tabel 1.5 Data hasil analisis angket respon guru 

Aspek penilaian Nomor 

pernyataan 

Skor 

penilaian 

Materi ajar 1 4 

2 4 

3 4 
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Media 

pembelajaran 

4 3 

5 4 

6 4 

7 4 

8 4 

9 4 

10 4 

RPP 11 4 

12 4 

13 4 

Skor rata-rata  3,92 

Tingkat 

kepraktisan  

Sangat praktis 

 

e. Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan dengan mengukur keefektifan permainan kweritop bangun datar dari 

hasil pengerjaan soal tes (pretest dan posttest) yang diberikan kepada peserta didik. Media 

paling bandar dinyatakan efektif apabila hasil tes peserta didik dikatakan tuntas dengan 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan di sekolah yaitu 65. Hasil 

pengerjaan soal tes (pretest dan posttest) disajikan dalam bentuk persentase sebagai berikut. 

Adapun persentase ketuntasan pretest peserta didik disajikan pada tabel 1.6. 

Tabel 1.6 Persentase ketuntasan pretest posttest 

Kategori Ketuntasan Hasil 

Pretest 

Hasil 

Posttest 

Nilai tertinggi  70 88 

Nilai terendah  10 65 

Nilai rata-rata 39 78 

Banyaknya sampel tuntas  12 21 

Banyaknya sampel tidak tuntas 16 7 

Persentase ketuntasan  42,8% 75% 

 

Berdasarkan data pada tabel 1.6 Skor persentase ketuntasan posttest sebesar 75% peserta 

didik mencapai nilai KKM yaitu 65 sekolah data ini menunjukan ketiga peserta didik tuntas 

dengan nilai rata-rata sebesar 78, nilai tertinggi 88, dan nilai terendah 65. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa permainan kweritop bangun datar yang telah dikembangkan berada pada 

kategori sangat efektif. 

PEMBAHASAN  

Pengembangan media etnomatematika kweritop dalam pembelajaran matematika bangun 

berdasarkan pada minat belajar peserta didik asli Papua yang rendah karena proses 

pembelajaran yang belum melibatkan peserta didik secara langsung (Wulantina, 2018). 
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Pengembangan game etnomatematika telah memberikan dampak positif bagi hasil belajar 

peserta didik karena dengan menerapkan game pada pembelajaran, maka proses belajar terasa 

lebih menyenangkan, kolaboratif dan tidak membosankan (Wafiqoh et al., 2022). Selebihnya, 

siswa juga dikenalkan kembali dengan budaya bermain tali kweritop yang hanya dimainkan 

pada momen tertentu. Permainan tradisional yang dikemas dalam pembelajaran di kelas 

menjadikan matematika juga dekat dengan siswa sehingga mereka akan lebih menyadari bahwa 

eksistensi game bukan hanya untuk dimainkan tetapi juga sebagai sarana belajar (Ulya, 2017). 

Kolaborasi antar siswa pada saat bermain game akan menimbulkan keterikatan secara psikis 

sehingga dapat membentuk suasana belajar yang nyaman.  

Hasil pengembangan game etnomatematika kweritop adalah valid, praktis dan efektif 

dengan melakukan uji validitas, kepraktisan dan keefektifan. Penelitian pengembangan 

merupakan penelitian yang menghasilkan produk baru maupun hasil modifikasi yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Sehingga dapat dinyatakan bahwa hasil penelitian 

pengembangan adalah produk konkrit yang bisa langsung dimanfaatkan oleh guru 

(Munfarikhatin, 2019).  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menghasilkan produk game etnomatemtika kweritop dan perangkat 

pendukung berupa RPP, soal pretest dan post test yang valid setelah dilakukan uji validitas 

kepada ahli. Kriteria kepraktisan diukur menggunakan uji kepraktisan berupa angket yang diisi 

oleh guru serta uji keefektifan dengan mengukur menggunakan pretetst dan posttest. Hasil dari 

penelitian penganbangan ini produk yang valid, praktis dan efektif. 

Penelitian etnomatematika perlu dikembangkan berdasarkan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik dan jenjang pendidikan, sehingga produk yang dihasilkan akan lebih bermanfaat. 

Selebihnya, dengan menerapkan kearifan lokal berupa etnomatematika, siswa akan lebih dekat 

dengan budaya maupun lingkungannya.  
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