Jurnal Kajian Pembelajaran Matematika
Vol. 8, No. 2, October 2024, pp. 106-115
ISSN: 2549 — 8584 (online). http://journal2.um.ac.id/index.php/jkpm

Hypotetical learning trajetory dalam LKPD RME berbasis etnomatematika “Dakon” materi
perkalian bilangan cacah

Maryanti', Ika Rahmawati?, Zaenal Abidin’
'Universitas Negeri Yogyakarta, J1. Colombo No.1 Karangmalang, Depok, Sleman, Daerah Istimewa Y ogyakarta, Indonesia
2Universitas Negeri Surabaya, J1. Ketintang, Surabaya, Jawa Timur, Indonesia

*Corresponding author.
Email: maryanti2469fip.2022(@student.uny.ac.id

Abstract

This research aims to determine the process and results of implementing student worksheets through the Realistic
Mathematics Education approach based on ethnomathematics of the traditional dakon game applied using Hypothetical
Learning Trajectory on the material of multiplication of whole numbers. Mathematics learning is still considered as a
complicated and difficult learning to understand. This study allows students to carry out learning activities from
contextual problems that are closer and more concrete for students based on the traditional dakon game which is poured
into the activities of understanding, playing, drawing, sticking, calculating, and concluding. The method used is Design
Research with a qualitative approach carried out through three stages, namely preparation of experiments,
implementation of experiments, and retrospective analysis. This research was conducted at SD Negeri 1 Tlogowatu with
research subjects, namely 4 third grade students. The results of the study showed that there was a match between the
Actual Learning Trajectory and the Hypothetical Learning Trajectory, meaning that the implementation of student
worksheets with the RME approach based on ethnomathematics, namely the traditional dakon game using the
Hypothetical Learning Trajectory, was able to effectively achieve learning objectives. In addition, it can also make
mathematics learning meaningful and enjoyable for students and is able to develop students' understanding of the
material on multiplication of whole numbers.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses dan hasil pengimplementasian lembar kerja peserta didik melalui
pendekatan Realistic Mathematics Education berbasis etnomatematika permainan tradisional dakon yang diterapkan
menggunakan Hypothetical Learning Trajectory pada materi perkalian bilangan cacah. Pembelajaran matematika masih
dianggap sebagai pembelajaran yang rumit dan sulit untuk dipahami. Penelitian ini memungkinkan siswa melakukan
aktivitas pembelajaran dari permasalahan kontekstual yang lebih dekat dan lebih konkret bagi siswa berbasis pada
permainan tradisional dakon yang dituangkan ke dalam aktivitas memahami, bermain, menggambar, menempel,
menghitung, dan menyimpulkan. Metode yang digunakan adalah Design Research dengan pendekatan kualitatif
dilakukan melalui tiga tahap yaitu persiapan eksperimen, pelaksanaan eksperimen, dan analisis retrospektif. Penelitian
ini dilakukan di SD Negeri 1 Tlogowatu dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas Il dengan jumlah 4 orang. Hasil
penelitian menunjukkan adanya kesesuaian antara Actual Learning Trajectory dengan Hypothetical Learning Trajectory,
artinya pengimplementasian LKPD dengan pendekatan RME berbasis etnomatematika yaitu permainan tradisional
dakon menggunakan Hypothetical Learning Trajectory mampu secara efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Selain itu juga dapat menjadikan pembelajaran matematika sebagai pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan
bagi siswa serta mampu mengembangkan pemahaman siswa terkait materi perkalian bilangan cacah.
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PENDAHULUAN
Matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada semua jenjang pendidikan dari
jenjang Sekolah Dasar (SD) bahkan hingga perguruan tinggi. Pembelajaran matematika di sekolah dasar ini
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memiliki peranan yang sangat penting dalam membangun fondasi dasar terkait penanaman dan pemahaman
konsep matematika serta pembinaan keterampilan siswa. Dengan adanya pembelajaran matematika di sekolah
dasar ini harapannya siswa terbiasa berpikir secara kritis dan sistematis. Dahlia et al. (2020) menyatakan bahwa
matematika perlu diajarkan kepada siswa dengan tujuan untuk memberikan mereka bekal keterampilan
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif, dan sikap kerjasama. Melalui pembelajaran matematika juga
dapat menjadi salah satu sarana yang efektif untuk mengembangkan keterampilan abad 21. Keterampilan
penting abad 21 yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran yaitu keterampilan berpikir kritis, pemecahan
masalah, kreativitas, kolaborasi, serta komunikasi (Nabilah & Nana, 2020).

Pembelalajaran matematika di sekolah dasar saat ini masih menjadi salah satu mata pelajaran yang
kurang disukai oleh siswa karena matematika berhubungan dengan banyak angka dan rumus, sehingga mereka
menganggap matematika merupakan pembelajaran yang rumit dan sulit untuk dipahami. Permatasari (2021)
mengemukakan bahwa kebanyakan siswa sekolah dasar beranggapan bahwa matematika merupakan
pembelajaran yang sulit, menakutkan, atau tidak menarik. Hal tersebut dapat disebabkan karena selama ini
dalam pembelajaran matematika siswa hanya ditekankan pada cara menggunakan rumus, menghafal rumus,
atau hanya mengerjakan soal saja, schingga siswa tidak mendapatkan makna sebenarnya dari proses
pembelajaran yang dilakukan. Saat siswa hanya menerima materi saja, maka kemampuan berpikir siswa juga
tidak dapat berkembang secara maksimal. Siswa tidak diajak untuk menganalisis dan menggunakan
matematika tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, saat ini banyak siswa yang tidak
mengetahui manfaat dan pengaplikasian materi matematika yang mereka pelajari dalam kehidupan sehari-hari.

Faktor penyebab lain yang membuat siswa tidak menyukai pembelajaran matematika yaitu dalam
proses pembelajarannya guru masih menggunakan model, metode, strategi, atau pendekatan pembelajaran
yang monoton, kaku, dan tidak menarik bagi siswa seperti pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher
center). Pembelajaran matematika di Indonesia selama ini hanya berpusat pada guru, masih banyak guru dalam
kegiatan pembelajaran di kelas kurang menekankan pada aspek kemampuan siswa dalam menemukan konsep
dan struktur matematika yang didasarkan pada pengalaman dan pemahaman siswa (Aledya, 2019). Sistem
pembelajaran teacher center ini dalam proses pembelajarannya guru cenderung memegang kendali penuh dan
sebagai pemberi informasi utama bagi siswa. Model pembelajaran ini lebih menekankan pada transfer
pengetahuan dari guru ke murid yang relative bersikap pasif (Panggabean et al., 2021). Melalui pembelajaran
teacher center siswa cenderung pasif karena tidak mendapatkan kesempatan untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran yang demikian dapat menjadi salah satu faktor penyebab menurunnya minat
belajar siswa, termasuk minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika.

Guna menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa pembelajaran harus bergeser dari berpusat
kepada guru (teacher center) menjadi berpusat kepada siswa (student center). Mardhiyah et al. (2021)
menyatakan bahwa sistem pembelajaran pada abad 21 ini bukan lagi berpusat pada pendidik, melainkan
berpusat kepada siswa dengan tujuan untuk memberikan siswa keterampilan dalam berpikir dan belajar,
meliputi keterampilan komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta daya cipta dan
inovasi. Panggabean et al. (2021) mengemukakan bahwa proses pembelajaran yang berpusat pada siswa akan
memberikan kesempatan dan fasilitas yang lebih besar bagi siswa untuk membangun sendiri pengetahuannya
serta kesempatan berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran, sehingga mereka akan memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam. Belajar matematika dengan pemahaman yang mendalam dan bermakna
akan membawa siswa merasakan manfaat matematika dalam kehidupan sehari-hari (Aledya, 2019).

Dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih bermakna bagi siswa di sekolah dasar salah
satunya dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME). Chisara
et al. (2018) menyatakan bahwa pendekatan RME merupakan suatu pendekatan pembelajaran matematika
yang melibatkan realitas dan pengalaman siswa sehingga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menemukan dan menkontruksi konsep-konsep matematika berdasarkan pada permasalahan realistik tersebut.
Pendekatan RME ini akan lebih menekankan pentingnya mengaitkan konsep matematika dengan konteks
kehidupan nyata siswa. Melalui pendekatan RME ini siswa akan lebih mudah memahami konsep matematisnya
karena permasalahan kontekstualnya dekat dengan siswa dan lebih konkret bagi siswa. Kesimpulannya
pendekatan RME bertujuan untuk membuat pembelajaran matematika lebih relevan dan bermakna bagi siswa
dengan menggunakan situasi atau permasalahan yang dekat dengan pengalaman sehari-hari siswa, sehingga
mereka dapat membangun konsep matematikanya.

Proses pembelajaran dengan pendekatan RME ini dapat memanfaatkan keberagaman kultur budaya
sebagai sumber belajar yang nyata bagi siswa yang dapat disebut dengan istilah etnomatematika. Fauzana
(2022) mengemukakan bahwa etnomatematika menyajikan konsep matematika dengan menanamkan konsep-
konsep yang terkait dengan pengalaman budaya di sekitar siswa. Sholihin et al. (2024) menyatakan bahwa
pembelajaran dengan etnomatematika akan membuat pemahaman siswa terhadap suatu materi menjadi lebih
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mudah karena materi tersebut berkaitan langsung dengan budaya mereka sendiri dan merupakan aktivitas
sehari-hari di masyarakat. Melalui pendekatan RME berbasis etnomatematika ini, siswa tidak hanya belajar
terkait konsep matematika saja, tetapi juga memahami bagaimana konsep tersebut berhubungan dengan
budaya dan lingkungan disekitar mereka. Dalam meningkatkan proses pembelajaran khususnya terkait proses
berpikir atau bernalar siswa, memecahkan masalah, serta komunikasi, pembelajaran berbasis etnomatemtika
dapat menjadi soulsi alternatif guna memperbaiki proses pembelajarn siswa (Surat, 2018).

Sebagai contoh pembelajaran matematika dengan pendekatan RME berbasis etnomatematika peneliti
memilih mengintegrasikan permainan tradisional yaitu permainan dakon. Permainan tradisional dakon ini
dikenal dengan berbagai nama disetiap daerahnya, seperti congklak, maggaleceng, dan sebagainya. Di Jawa
permainan ini biasanya dikenal dengan nama dakon atau dakonan atau lumbungan. Permainan tradisional
dakon ini biasanya dimainkan secara berpasangan dengan menggunakan papan yang terbuat dari kayu atau
plastik. Papan dakon terdiri dari 16 lubang dengan 14 lubang kecil dan 2 lubang besar pada sisi kanan dan
kirinya yang biasanya dianggap sebagai lumbung pemain. Biji dakon yang digunakan dapat dari biji-bijian,
batu-batuan, kelereng, atau bahan yang terbuat dari plastik. Melalui permainan tradisional dakon tersebut dapat
mengembangkan kemampuan berpikir sistematis siswa, sehingga mampu mendorong siswa dalam
menggunakan konsep materi yang didapatkan untuk menghadapi permasalahan di kehidupan sehari-hari
(Adimsyah et al., 2023).

Untuk mempermudah guru dalam proses penerapannya dapat dilakukan dengan menggunakan lintasan
belajar atau Hypothetical Learning Trajectory (HLT). Aklimawati et al. (2022) mengemukakan bahwa HLT
merupakan suatu prediksi atau rencana bagaimana pemikiran dan pemahaman siswa idealnya akan
berkembang dalam proses pembelajaran, terdiri dari aktivitas pembelajaran, dugaan pembelajaran, dan tujuan
pembelajaran. Berdasarkan pemaparan di atas, maka peneliti akan melakukan penelitian terkait
pengimplementasian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Realistic Mathematics Education (RME)
yaitu menggunakan permainan tradisional dakon yang dirancang menggunakan Hypothetical Learning
Trajectory (HLT) pada materi perkalian bilangan cacah fase B di kelas III di SD Negeri 1 Tlogowatu. Dengan
demikian, tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui proses dan hasil pengimplementasian LKPD melalui
pendekatan RME berbasis etnomatematika permainan tradisional dakon yang diterapkan menggunakan HLT
pada materi perkalian bilangan cacah.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Design Research dengan pendekatan kualitatif. Design Research
merupakan sebuah kegiatan mendesain intervensi pendidikan yang sistematis terdiri atas kegiatan
perancangan, pengembangan, dan evaluasi yang bertujuan memperbaiki atau meningkatkan kualitas
pendidikan (Susanto et al., 2024). Design Research merupakan riset yang bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan intervensi pendidikan, seperti program, strategi, produk, sistem atau materi pembelajaran
sebagai solusi atas permasalahan pendidikan (Putrawangsa, 2018). Design Research menekankan pada
pengembangan desain bahan ajar dengan tujuan tercapainya tujuan instruksional secara efektif (Prahmana,
2017). Kesimpulannya Design Research dapat digunakan sebagai alat untuk mengembangkan dan
meningkatkan proses dan kualitas pembelajaran dalam upaya mengatasi permasalahan di dalam pembelajaran.

Gravemeijer & Cobb (dalam Safaredha, 2014) mengemukakan bahwa Design Research terdiri dari
tiga tahap yaitu Pertama, Tahap persiapan eksperimen. Tahap ini dilakukan dengan mulai merancang dan
mengembangkan instrumen penelitian berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Realistic
Mathematics Education (RME) dan Hypothetical Learning Trajectory (HLT). Pada tahap ini peneliti
mengeksplorasi budaya dan materi matematika yang akan diintegrasikan dalam pembelajaran, membuat
iceberg atau gunung es sebagai dasar pengembangan LKPD dan pengembangan HLT, serta membuat HLT
sebagai acuan pengimplementasian LKPD. Peneliti memilih budaya permainan tradisional dakon yang akan
dikaitkan dengan materi perkalian bilangan cacah. Iceberg dibuat dengan tujuan untuk mendeskripsikan proses
pemahaman siswa dari sesuatu yang nyata dalam kehidupan sehari-hari menuju puncak dimana mereka mampu
memahami simbol matematika yang bersifat abstrak (Retta, 2016). Dengan adanya iceberg ini digunakan
sebagai dasar dalam mengembangkan aktivitas di dalam LKPD dan juga HLT. Dalam HLT selain berisi
aktivitas siswa, peneliti juga membuat dugaan proses pembelajaran yang akan dilakukan siswa. Pada tahap ini
peneliti juga menyiapkan alat dan bahan yang akan digunakan di dalam kegiatan pembelajaran, seperti papan
dakon, biji-bijian, gunting, dan perlengkapan lainnya yang dibutuhkan. Semua instrumen penelitian tersebut
telah divalidasi oleh ahli dan layak digunakan untuk uji coba di lapangan.

Kedua, Tahap pelaksanaan eksperimen. Pada tahap ini peneliti mengujicobakan kegiatan pembelajaran
yang telah dibuat berupa HLT dengan mengimplementasikan LKPD dalam proses pembelajaran. Pada tahap
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ini peneliti juga melakukan proses pengumpulan data yang dilakukan dengan observasi selama proses
pembelajaran berlangsung terkait aktivitas pembelajaran siswa. Berdasarkan hal tersebut tahap ini bertujuan
untuk mengeksplorasi dan melihat dugaan proses pembelajaran yang telah dibuat dalam HLT apakah sudah
sesuai dengan proses pembelajaran yang sebenarnya. Melalui pengamatan selama proses pembelajaran akan
didapatkan lintasan belajar teraktualisasi Actual Learning Trajectory (ALT) (Fuadiah, 2017). Fakta-fakta yang
ditemukan di lapangan tersebut nantinya akan dituangkan ke dalam ALT.

Ketiga, Tahap analisis retrospektif. Prahmana (2017) mengemukakan bahwa tujuan dari tahap analisis
retrospektif ini adalah untuk mengevaluasi keberhasilan kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan,
mengetahui kemampuan belajar siswa, serta memberikan informasi terkait kemajuan atau keberhasilan di
dalam pembelajaran. Syabrina & Mariana (2024) mengemukakan bahwa analisis retrospektif dilakukan
dengan membandingkan kesesuaian hasil pengamatan pada proses pembelajaran yang sebenarnya atau Actual
Learning Trajectory (ALT) dengan Hypothetical Learning Trajectory (HLT) yang telah dibuat. Peneliti
menggunakan analisis retrospektif ini untuk mengevaluasi keberhasilan HLT yang telah dibuat. Apakah sudah
terdapat kesesuaian antara dugaan pembelajaran dengan dengan tahapan berpikir siswa di lapangan. Qomari
et al. (2022) menyatakan bahwa hasil analisis digunakan untuk memperbaiki HLT pada siklus berikutnya. Jika
perolehan ALT belum sesuai dengan HLT maka akan disusun HLT yang baru untuk kemudian
diimplementasikan pada sikuls berikutnya. Jika ALT sudah sesuai dengan HLT maka siklus penelitian sudah
selesai, artinya proses pembelajaran sudah dapat berjalan secara efektif bagi semua siswa. Berdasarkan hal
tersbeut ALT berfungsi untuk mengevaluasi efektifitas HLT yang dibuat dengan membandingkan apa yang
direncanakan dalam dengan sebenarnya yang terjadi di lapangan. Dengan dilakukannya analisis ini peneliti
akan mengetahui kesenjangan anatara teori dan praktik dalam pembelajaran, serta mengidentifikasi
permasalahan guna dilakukan perbaikan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 1 Tlogowatu, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah. Subjek dalam
penelitian ini siswa kelas III dengan jumlah 4 orang. Guna memperoleh data penelitian, terdapat beberapa
teknik pengumpulan data. Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber,
dan berbagai cara (Abdussamad, 2021). Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan oleh
peneliti, yaitu 1) Observasi, dilakukan oleh peneliti dengan mengamati secara langsung proses pembelajaran
di sekolah, 2) Wawancara, dilakukan oleh peneliti kepada subjek penelitian pada saat proses pembelajaran,
dan 3) Dokumentasi, peneliti mengambil gambar selama kegiatan pembelajaran di kelas guna mendukung
penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Selama proses pembelajaran kegiatan yang dilaksanakan berdasarkan aktivitas yang dihipotesiskan
dalam HLT (1) yang telah dibuat pada tahap persiapaan eksperimen. HLT (1) tersebut nantinya akan
diimplementasikan pada pembelajaran skala kecil yaitu melibatkan 4 siswa. Adapun desain HLT (1) yang
digunakan yaitu sebagai berikut.

Table 1. Hypothetical Learning Trajectory - (HLT) 1

Aktivitas Level Dugaan Proses Pembelajaran
Siswa  membaca dan  memahami  Situations Siswa dapat memahami kebudayaan
kebudayaan permainan tradisional dakon permainan tradisional dakon dan cara
bermainnya
Siswa memainkan permainan tradisional Siswa dapat mempraktekkan cara bermain
dakon dakon secara langsung
Siswa menggambar papan dakon Model Of Siswa dapat menggambar papan dakon

seperti papan dakon yang mereka gunakan
untuk bermain

Siswa menempelkan biji-bijian yang sudah Siswa dapat menempelkan biji-bijian ke

disediakan dalam papan dakon yang telah digambar
untuk menyelesaikan konteks
permasalahannya

Siswa melengkapi lembar “Ayo Menulis”  Model For  Siswa melengkapi lembar “Ayo Menulis”

untuk menemukan jumlah keseluruhan biji dengan menghitung biji dakon yang

dakon mereka tempel pada setiap lubang dakon

digambar mereka dan akhirnya akan
menemukan jumlah keseluruhan biji dakon
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Siswa menyelesaikan permasalahan yang Formal Siswa  dapat  menentukan  jumlah
diberikan  yaitu menentukan jumlah keseluruhan biji dakon milik satu pemain
keseluruhan biji dakon milik satu pemain dan menemukan konsep perkalian dari
dan menemukan konsep perkalian kegiatan “Ayo Menyimpulkan” tersebut

Tahap Pada Level Situations
Aktivitas 1. Siswa membaca dan memahami kebudayaan permainan tradisional dakon
Pada aktivitas pertama ini, peneliti terlebih dahulu membagikan LKPD kepada siswa dan memberikan
penjelasan terkait aktivitas yang akan dilakukan selama pembelajaran. Peneliti mengajak siswa mengamati
gambar yang terdapat di dalam LKPD, kemudian peneliti memberikan pertanyaan kepada siswa terkait gambar
tersebut.
Peneliti : Apakah kalian tahu apa yang sedang mereka lakukan?
Siswa : Bermain dakon bu.
Peneliti : Ya benar sekali. Apakah kalian sudah pernah bermain dakon?
Siswa  : Sudah bu, tetapi sudah lama sekali.
Peneliti : Apakah kalian masih ingat bagaimana cara bermainnya?
Siswa : Permianan dakon dimainkan oleh dua orang bu.
Peneliti : Iya benar sekali, untuk lebih lanjutnya mari kita pahami cara bermain dakon di dalam LKPD ini.
Dari pertanyaan yang dilontarkan, keempat siswa sudah pernah bermain dakon tetapi sudah lama
sehingga beberapa dari mereka sudah lupa cara bermain dakon. Berdasarkan hal tersebut peneliti mengajak
siswa untuk membaca dan memahami terkait sejarah dan cara bermain dakon terlebih dahulu. Sumber bacaan
sudah terdapat di dalam LKPD. Siswa diberi waktu untuk membaca dan memahaminya secara mandiri. Selama
melakukan aktivitas ini, siswa didampingi oleh peneliti sehingga jika mereka merasa kebingungan dapat
bertanya langsung kepada peneliti.

Gambar 1. Siswa membaca dan memahami teks bacaan tentang dakon

Aktivitas 2. Siswa memainkan permainan tradisional dakon

Aktivitas selanjutnya, setelah siswa memahami apa itu permainan tradisional dakon dan bagaimana
cara memainkannya mereka mencoba secara langsung memainkan permainan tradisional dakon. Siswa
mendapatkan papan dakon dan biji-bijiannya kemudian secara berpasangan mencoba memainkan dakon
sesuai dengan panduan cara bermain dakon di dalam LKPD. Tujuannya agar siswa dapat mengetahui secara
langsung cara bermain dakon. Siswa terlihat sangat antusias saat bermain dakon.

Gambar 2. Siswa bermain dakon

Tahap Pada Level Model Of
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Aktivitas 1. Siswa menggambar papan dakon

Pengerjaan LKPD dilanjutkan dengan menggambar ulang papan dakon dalam lembar kertas LKPD
yang telah disediakan. Siswa menggambar papan dakon berdasarkan ingatan mereka mengenai bentuk papan
dakon yang mereka gunakan untuk bermain. Siswa menggunakan alat bantu berupa uang, gelas, botol atau
benda lainnya yang berbentuk lingkaran untuk menggambar lingkaran pada papan dakon. Setiap siswa sudah
mampu menggambar papan dakon sesuai dengan papan yang mereka gunakan untuk bermain.

Gambar 3. Siswa menggambar papan dakon

Aktivitas 2. Siswa menempelkan biji-bijian yang sudah disediakan

Setelah siswa menggambar papan dakon, mereka membaca dan memahami konteks permasalahan
yang terdapat di dalam LKPD kemudian menyelesaikannya dengan cara menempelkan biji-bijian pada papan
dakon yang telah mereka gambar. Pada tahap ini siswa menyelesaikan permasalahan secara kontekstual
melalui permainan tradisional dakon dengan menempelkan biji-bijian tersebut. Setiap siswa sudah
menunjukkan respon yang positif pada aktivitas ini, mereka sudah mampu menempelkan biji-bijian sesuai
dengan konteks permasalahan yang akan diselesaikan.

-

Gambar 4. Siswa menempelkan biji—bij pada ug dakon

Tahap Pada Level Model For
Aktivitas : Siswa melengkapi lembar “Ayo Menulis” untuk menemukan jumlah keseluruhan biji
dakon

Siswa diminta untuk menghitung dan menuliskan jumlah keseluruhan biji dakon yang telah mereka
tempel pada lembar “Ayo Menulis”. Siswa menuliskan angka 1 sampai 7 pada lingkaran yang dianggap
sebagai lubang dakon. Kemudian menuliskan jumlah biji dakon pada setiap lubang dakon tersebut berdasarkan
biji dakon yang telah mereka tempelkan. Diakhir siswa menuliskan jumlah keseluruhan biji dakon dengan cara
menjumlahkan biji dakon pada lubang dakon ke-1 hingga ke-7.
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Gambar 5. Siswa mengerjakan lembar "Ayo Menulis"

Tahap Pada Level Formal
Aktivitas : Siswa menyelesaikan permasalahan yang diberikan yaitu menentukan jumlah keseluruhan
biji dakon milik satu pemain dan menemukan konsep perkalian

Aktivitas terakhir yaitu siswa menuliskan kesimpulan pada lembar “Ayo Menyimpulkan”. Siswa
menuliskan kesimpulan dari hasil aktivitas mereka dan juga kesimpulan konsep matematika yang mereka
pahami berdasarkan langkah-langkah yang telah dilewati. Hasil aktivitas ini menunjukkan bahwa siswa sudah
mampu menuliskan jawaban yang benar sesuai dengan konsep perkalian. Keempat siswa menuliskan kalimat
matematika dari perkalian tersebut dengan banyaknya lubang dakon dikalikan dengan jumlah biji dakon setiap
lubangnya atau 7 x 6. Peneliti mengajukan pertanyaan guna mengetahui pemahaman mereka terkait konsep
perkalian.
Peneliti : Mengapa kalimat matematikanya menjadi 7 x 6? Bukan 6 x 7?
Siswa : Karena jumlah lubang dakonnya diawal dan jumlah biji dakon diakhir, jadi ditulis 7 dulu baru 6.
Siswa : Karena angka 6 yang dijumlahkan secara berulang, maka angka 6 adalah angka yang dikalikan.

AYO MENYIMPULKAN

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut
biji dakon milik Via di awal permainan
yaitu sebanyak ... biji, kemudian
dimasukkan sama rata ke dalam ...
lubang biji dakon sampai tidak bersisa
Sehingga diperoleh hasil setiap lubang

3. dakon berisi ... biji dakon.

Jadi, kesimpulannya ....: ... = ...

Gambar 6. Contoh jawaban ;iswa dalam LKPD pada aktivitas "Ayo Menyimpulkan"

Berdasarkan jawaban siswa dapat diketahui bahwa cara siswa mengkonsepkan perkalian didasarkan
pada apa yang mereka lihat secara konkret. Siswa menuliskan angka 7 dulu dikarenakan pada aktivitas lembar
LKPD nya gambar lubang dakon dituliskan lebih awal daripada jumlah biji dakon disetiap lubangnya. Ada
juga siswa yang memahami angka 6 sebagai angka yang dijumlahkan secara berulang, maka ia menjadi angka
yang dikalikan. Di akhir pembelajaran peneliti membantu memberikan penguatan pemahaman siswa terkait
konsep perkalian tersebut.

Pembelajaran ini dilakukan selama 1 hari pembelajaran dengan menerapkan aktivitas dari tahap
situations hingga formal. Hasil observasi selama pembelajaran dan hasil kerja siswa dalam LKPD dituangkan
ke dalam Actual Learning Trajectory 1 (ALT 1). ALT (1) yang telah disusun oleh peneliti sebagai berikut.

Table 2. Actual Learning Trajectory — ALT (1)

Aktivitas Level Tahapan Berpikir dan Belajar Siswa

Siswa dapat memahami kebudayaan Situations Siswa memahami kebudayaan permainan
permainan tradisional dakon dan cara tradisional dakon dan cara bermainnya yang
bermainnya terdapat di dalam LKPD

Siswa dapat mempraktekkan cara bermain Siswa secara berpasangan mempraktekkan
dakon secara langsung cara bermain dakon secara langsung

Siswa dapat menggambar papan dakon Model Of Siswa menggambar papan dakon seperti
seperti papan dakon yang mereka gunakan papan dakon yang mereka gunakan ketika
untuk bermain bermain menggunakan alat bantu benda-

benda berbentuk lingkaran
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Siswa dapat menempelkan biji-bijian ke Siswa menempelkan biji-bijian ke dalam
dalam papan dakon yang telah digambar papan dakon yang telah digambar untuk
untuk menyelesaikan konteks menyelesaikan konteks permasalahan
permasalahannya

Siswa dapat melengkapi lembar “Ayo Model For Siswa melengkapi lembar “Ayo Menulis”
Menulis” dengan menghitung biji dakon dengan menghitung biji dakon yang mereka
yang mereka tempel pada setiap lubang tempel pada setiap lubang dakon digambar
dakon digambar mereka dan akhirnya akan mereka dan di akhir meraka akan menemukan
menemukan jumlah keseluruhan biji dakon jumlah keseluruhan biji dakon

Siswa  dapat menentukan  jumlah Formal Siswa menentukan jumlah keseluruhan biji
keseluruhan biji dakon milik satu pemain dakon milik satu pemain sesuai dengan
dan menemukan konsep perkalian dari konteks permasalahan dan menemukan
kegiatan “Ayo Menyimpulkan” tersebut konsep perkalian dari kegiatan “Ayo

Menyimpulkan” tersebut

Data yang diperoleh dianalisis secara retrospektif termasuk dengan memperhatikan hasil temuan
selama proses pembelajaran. Analisis retrospektif dilakukan dengan membandingkan kesesuaian hasil
pengamatan pada proses pembelajaran yang sebenarnya atau Actual Learning Trajectory (ALT) dengan
Hypothetical Learning Trajectory (HLT) yang telah dibuat pada tahap persiapaan eksperimen. Berdasarkan
ALT (1) tersebut menunjukkan jika seluruh pembelajaran yang dilakukan sudah sesuai dengan HLT (1) yang
telah dirancang, sehingga tidak perlu dilakukan pembuatan HLT (2) atau penerapan siklus 2. Qomari et al.
(2022) mengemukakan bahwa HLT dapat berhenti jika ALT telah menunjukkan kesesuaian dengan rancangan
HLT. Berdasarkan hal tersebut siklus ini berhenti pada HLT (1) atau siklus 1.

Pembelajaran yang dilakukan melalui pengimplementasian LKPD dengan pendekatan RME berbasis
etnomatemika yaitu permainan tradisional dakon tersebut sudah membantu mengembangkan pemaham siswa
terkait materi perkalian bilangan cacah, sehingga tujuan pembelajarannya dapat tercapai dengan efektif.
Tujuan pembelajarannya yaitu memberikan pemahaman kepada siswa tentang materi perkalian bilangan cacah
melalui pendekatan RME berbasis etnomatematika berupa permainan tradisional dakon menggunakan HLT
yang telah dibuat. Melalui implementasi tersebut menunjukkan bahwa permainan tradisional dakon dapat
digunakan sebagai konteks dalam pembelajaran matematika terkait materi perkalian bilangan cacah. Hal ini
sejalan dengan pendapat Trisnani & Sari (2021) bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan media
dakon mampu mengajak siswa berinteraksi langsung dengan media serta memberikan kesempatan untuk
menemukan konsep matematikanya. Melalui pembelajaran ini siswa diberikan kesempatan untuk membangun
pengetahuannya sendiri dan berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran, sehingga mereka akan
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam.

Pembelajaran matematika dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) berupa
permainan tradisional dakon juga dapat menjadikan mata pelajaran matematika sebagai pembelajaran yang
menyenangkan karena matematika begitu dekat dengan budaya kita sehari-hari (Rohmatin, 2020). Saat
pembelajaran matematika terasa menyenangkan siswa akan lebih tertarik dalam belajar matematika. Hal ini
sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Adimsyah et al. (2023) bahwa siswa merasa sangat senang
dan suka ketika belajar menggunakan dakon sehingga mereka bersemangat dan aktif saat mengikuti
pembelajaran. Harapannya ketika minat belajar matematika siswa meningkat hasil belajar matematika siswa
juga dapat semakin meningkat. Dipertegas oleh Fajriah et al. (2021) bahwa pembelajaran dengan pendekatan
RME berbasis etnomatemtika menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Desain pembelajaran yang dirancang dengan menggunakan Hypothetical Learning Trajectory (HLT)
tersebut membantu guru merancang pembelajaran yang sesuai dengan pola pikir siswa, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. HLT membantu guru merancang pengalaman belajar siswa yang lebih
bermakna dan efektif bagi siswa. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Hendrik et al. (2020) yang
mengemukakan bahwa Hypothetical Learning Trajectory (HLT) dapat berfungsi sebagai pedoman guru untuk
memprediksi dan menyiapkan desain alur pembelajaran yang sesuai dengan tahapan berpikir siswa dan dapat
memperbaiki hasil belajar siswa. Wiryanto et al. (2024) menyatakan bahwa kesesuaiam Hypothetical Learning
Trajectory (HLT) dengan Actual Learning Trajectory (ALT) menunjukkan bahwa proses pembelajaran sudah
berjalan secara efektif dan dapat mencapai tujuan pembelajaran.
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PENUTUP

Penelitian ini melaporkan bahwa terdapat beberapa aktivitas pembelajaran yang dihasilkan dari
Hypothetical Learning Trajectory (HLT), yaitu (1) aktivitas memahami permainan tradisional dakon, (2)
aktivitas bermaian dakon, (3) aktivitas menggambar papan dakon, (4) aktivitas menempelkan biji-bijian ke
dalam papan dakon yang telah digambar, (5) aktivitas melengkapi lembar “Ayo Menulis", dan (6) aktivitas
melengkapi lembar “Ayo Menyimpulkan” guna menemukan konsep perkalian bilangan cacah. Actual
Learning Trajectory 1 yang dibuat berdasarkan hasil observasi selama pembelajaran dan hasil kerja siswa
dalam LKPD menunjukkan jika seluruh pembelajaran yang dilakukan sudah sesuai dengan HLT (1) yang telah
dirancang, sehingga tidak perlu dilakukan pembuatan HLT (2).

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan melalui pengimplementasian LKPD dengan pendekatan
Realistic Mathematics Education (RME) berbasis etnomatematika yaitu permainan tradisional dakon tersebut
sudah membantu menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa dan mengembangkan pemahaman
siswa terkait materi perkalian bilangan cacah, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan secara efektif. Pembelajaran matematika dengan pendekatan RME berbasis etnomatematika berupa
permainan tradisinonal dakon ini juga dapat menjadikan pembelajaran matematika lebih menyenangkan
karena dikaitkan dengan budaya dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran matematika yang
menyenangkan siswa akan lebih tertarik dalam belajar matematika, sehingga hasil belajar matematika siswa
juga dapat semakin meningkat. Desain pembelajaran yang dirancang dengan menggunakan Hypothetical
Learning Trajectory (HLT) juga membantu guru merancang pembelajaran yang sesuai dengan pola pikir
siswa, sehingga pembelajaran yang tercipta lebih bermakna dan efektif bagi siswa. Berdasarkan hal tersebut
harapannya dapat hasil belajar siswa dapat mengalami peningkatan.
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