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ABSTRAK

Berkembangnya game di era percepatan teknologi saat ini mengancam kepunahan permainan tradisional.
Oleh sebab itu, diperlukan integrasi pembelajaran dengan kearifan lokal budaya untuk menjaga kebudayaan
tersebut. Tujuan penelitian ini adalah membuat rancangan pembelajaran integrasi materi pola bilangan
melalui permainan tradisional Nasi Goreng Kecap. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan
pendekatan design research jenis development studies. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan
tradisional Nasi Goreng Kecap memiliki lima tahap dalam proses permainannya. Tahap dua dari permainan
ini, memuat konsep pola bilangan. Sehingga, melalui permainan tradisional Nasi Goreng Kecap dapat
dirancang suatu proses pembelajaran yang mengintegrasikan matematika dengan kearifan lokal budaya.
Dalam rancangan pembelajaran integratif tersebut, digunakan model pembelajaran cooperative learning
dengan metode guided discovery learning. Siswa dibentuk menjadi beberapa kelompok dengan anggota
maksimal tiap kelompok enam siswa. Tiap kelompok memainkan permainan Nasi Goreng Kecap hanya
sampai tahap dua. Lembar kerja kelompok disediakan guru untuk mengarahkan siswa dalam membuat
generalisasi pola dari tahap dua pada permainan tradisional Nasi Goreng Kecap.

Kata Kunci: pola bilangan, integrasi, permainan tradisional, nasi goreng kecap.

ABSTRACT

The development of games in the technological acceleration era nowadays endangers the extinction of
traditional games. Therefore, the integration of Learning with Cultural Local Wisdom was needed to keep
those cultures. The purpose of this research was to create an integrated learning design using number
patterns material through the traditional game of Nasi Goreng Kecap. This research is a qualitative research
with a design research approach and development studies type. The results showed that Nasi Goreng Kecap's
traditional game had five steps in the process of the game. The second stage of this game contains the
concept of number patterns. That's why, through this Nasi Goreng Kecap traditional game, it was able to be
designed a process of learning that integrates mathematics with local wisdom culture. In those designed for
integrative learning, students were arranged to be several groups with a maximum of each group was six
students. Each group was played those games until the second stage only. Group worksheets had been
provided by the teacher to direct the students in making patterns generalization from the second step of the
Nasi Goreng Kecap traditional game.
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PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 berdampak pada segala bidang, tidak terkecuali bidang pendidikan
(Shahroom & Hussin, 2018). Era ini ditandai dengan adanya percepatan dalam teknologi (Lele,
2019; Vaidya, Ambad, & Bhosle, 2018). Anak-anak hingga orang dewasa gemar bermain game
yang dimainkan melalui aplikasi pada gadget (Fajrin, 2015). Anak-anak pada era saat ini jarang
yang mengenal apalagi memainkan game tradisional (Nadjamuddin, 2016; Yudiwinata & Handoyo,
2014). Kondisi ini tentu memberikan tantangan tersendiri bagi dunia pendidikan, karena
pendidikan berperan dalam membentuk manusia berbudaya (Murtako, 2015; Yuristia, 2018).
Dengan demikian, pendidikan menjadi penjaga utama kebudayaan (Wibowo & Gunawan, 2015).
Oleh sebab itu, pendidikan dan kebudayaan tidak dapat dipisahkan (Mutijah, 2018). Salah satu cara
yang dapat diusahakan dalam dunia pendidikan untuk menjaga kebudayaan adalah memasukkan
atau menggunakan kebudayaan dalam proses pembelajaran di kelas (Yuristia, 2018).

Permainan tradisional menjadi salah satu hal yang menarik untuk dikembangkan dalam
pembelajaran (Munawaroh, 2017). Sebab permainan merupakan kegiatan yang menyenangkan
(Rusiana & Nuraeningsih, 2016). Matematika selama ini dipandang sebagai ilmu abstrak.
Tantangannya adalah membuat matematika relevan bagi siswa modern yang banyak di antaranya
lebih suka praktik langsung, visual, dan kontekstual daripada pembelajaran abstrak-teoretis
(Seemiller & Grace, 2017). Guru harus menyadari preferensi ini dan menggunakan teknik yang
dapat menstimulasi pembelajaran. Tantangan dalam mengajar adalah bagaimana mengekspos siswa
untuk menghubungkan praktik dunia nyata dan ide-ide matematika, antara visual-intuitif dan
rasional-logis (Verner, Massarwe, & Bshouty, 2019). Dengan demikian, integrasi matematika
dengan permainan tradisional dalam pembelajaran di kelas, menjadi salah satu jawaban dari
tantangan pembelajaran matematika di era saat ini.

Nasi Goreng Kecap yang selanjutnya disebut NGK atau dikenal dengan Tong Tong
Galitong Ji merupakan salah satu permainan tradisional di Malang. Nasi Goreng Kecap merupakan
singkatan dari naga, singa, gorila, renggo, kelelawar, dan capung. Permainan yang dimainkan oleh
dua hingga enam pemain ini memiliki lima tahapan. Tahap satu adalah tahap memilih, yakni para
pemain menentukan identitas diri dengan memilih satu dari enam nama hewan pada Nasi Goreng
Kecap. Selain itu masing-masing pemain juga menentukan hukuman yang akan ia berikan ketika ia
menang nanti. Tahap dua merupakan tahap eliminasi, pemain menggunakan kata kunci na-si-go-
reng-ke-cap. Tahap tiga yakni penentuan bilangan pokok dengan kata kunci se-pa-tu. Sepatu ini
merupakan singkatan dari sepoloh papat pitu. Tahap empat adalah penentuan operasi hitung
dengan kata kunci tambah-kali-kurang. Tahap lima adalah penentuan bilangan yang akan
dioperasikan dengan bilangan pokok.

Setiap tahap dalam permainan NGK ini menggunakan jari-jari yang diulurkan secara bebas
oleh pemain. Pada tahap kedua masing-masing pemain mengulurkan jari-jarinya secara bebas tanpa

ada ketentuan. Setelah semua pemain mengulurkan jari, maka permainan dimulai dengan menunjuk
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tiap jari yang diulurkan sambil mengucap na-si-go-reng-ke-cap. Tiap suku kata mewakili satu jari.
Suku kata pada jari terakhir menjadi acuan untuk mengeliminasi pemain. Misalkan ada tujuh jari,
maka jari terakhir mewakili nama hewan naga. Sehingga pemain yang telah memilih nama naga di
awal permainan harus keluar dari permainan. Dengan demikian, pada tahap dua memuat konsep
pola bilangan. Seperti tahap dua, tahap tiga dan empat juga memuat konsep pola bilangan.

Berdasarkan kurikulum 2013 revisi yang berlaku hingga saat ini, pola bilangan menjadi
salah satu standar materi yang diajarkan di sekolah menengah pertama. Pola bilangan berkaitan erat
dengan pola penyusunan dan struktur matematika (Eryandi, Somakim, & Hartono, 2016). Struktur
matematika sering diekspresikan dalam bentuk generalisasi (Eryandi et al., 2016). Kemampuan
siswa dalam menggeneralisasi penting untuk membantu memecahkan masalah matematika
(Simamora, Saragih, & Hasratuddin, 2018). Namun kondisi di lapangan, pola bilangan masih
menjadi salah satu materi yang dianggap sulit oleh siswa (Dalimunthe, 2019; Juliant & Noviartati,
2016). Siswa kesulitan memodelkan fenomena nyata ke dalam bentuk matematika. Selain itu, siswa
sulit menemukan ide utama dari masalah dan juga sulit membuat generalisasi abstrak umum
(Eryandi et al., 2016).

Berdasarkan uraian di atas, perlu adanya integrasi antara pola bilangan dengan permainan
tradisional. Model integrasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah integrasi matematika
melalui kearifan lokal budaya (mathematics through culture local wisdom) (Mutijah, 2018).
Penelitian terdahulu terkait pembelajaran matematika dan budaya yakni desain penelitian
pembuatan pola melalui pembuatan kemplang (Eryandi et al., 2016), belajar matematika dengan
permainan tradisional Jirak (Nizaruddin, Muhtarom, & Sugiyanti, 2017), membangun
penghitungan dengan permainan tradisional (Nasrullah & Zulkardi, 2011), kemampuan teori
matematika dalam permainan kartu Gaple (Alghadari & Son, 2018), matematika dalam permainan
tradisional lain (Dosinaeng, 2010; Febriyanti, Kencanawaty, & Irawan, 2019; Febriyanti, Prasetya,
& Irawan, 2018; Fouze & Amit, 2018; Jaelani, Putri, & Hartono, 2013; Muzdalipah & Yulianto,
2015; Rahmawati, In’am, & Dintarini, 2019; Risdiyanti & Prahmana, 2018; Safitri, Hartoyo, &
Nursang, 2015; Siregar, Solfitri, & Roza, 2018; Susanti, Sholikin, Marhayati, & Turmudi, 2020;
Utami, Jatmiko, & Suherman, 2018). Penelitian terdahulu tersebut terdiri dari penelitian eksplorasi
matematika dalam permainan tradisional, dan desain penelitian atau aplikasi dalam pembelajaran.
Namun dari penelitian-penelitian tersebut, peneliti belum menemukan penelitian terkait materi
bilangan dengan permainan tradisional NGK. Dengan demikian, penelitian ini menyajikan

rancangan pembelajaran membuat generalisasi pola bilangan melalui permainan tradisional NGK.

METODE
Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan design research jenis
development studies (Putrawangsa, 2018). Langkah awal peneliti memilih materi matematika yakni

pola bilangan yang diintegrasikan dengan permainan tradisional. Langkah kedua peneliti mencari
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dan mengidentifikasi permainan tradisional yang memuat konsep pola bilangan tersebut. Peneliti
menemukan dan memilih permainan tradisional NGK. Langkah ketiga peneliti mengeksplorasi
konsep pola bilangan pada bagian tahapan dari permainan tradisional NGK yang digunakan dalam
pembelajaran. Langkah keempat peneliti menentukan model integrasi dari materi dan permainan
tradisional NKG. Langkah kelima peneliti menentukan model dan metode pembelajaran yang
digunakan. Selanjutnya peneliti mendeskripsikan rancangan pembelajaran integrasi matematika

materi pola bilangan melalui permainan tradisional NGK.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Materi Pola Bilangan

Pattern atau pola adalah sesuatu yang tersusun berdasarkan aturan tertentu. Ada dua tipe
pola yakni pola berulang (repeating patterns) dan growing patterns. Semua pola berulang
(repeating pattern) memiliki inti, yang merepresentasikan dua pengulangan lengkap dari suatu
pola. Sebagian growing patterns tumbuh (berubah) dengan perubahan yang tetap, sebagian lagi

tumbuh (berubah) dengan perubahan yang bervariasi (Jones, 2012).

Sumber: Matematika Buku Siswa KelasVIll edisi revisi 2017 him.7

Gambar 1. Pita Barisan Bilangan Tiga Warna

Pola bilangan adalah susunan bilangan yang membentuk pola tertentu (Sani, Noornia, &
Ratnaningsih, 2017). Misalkan sebuah pita seperti pada Gambar 1 dibentuk dengan pola dari strip
tiga warna (merah, putih, biru) dan diberi nomor secara urut mulai dari 0. Berdasarkan contoh
tersebut, dapat dibuat model matematika untuk selanjutnya digeneralisasi seperti pada Gambar 2
(As’ari, Tohir, Valentino, Imron, & Taufig, 2017). Sehingga berdasarkan generalisasi, siswa dapat
menyebutkan warna bagian pita pada berbagai nomor. Contoh tersebut merupakan contoh pola
bilangan dengan tipe repeating patterns. Pola bilangan dengan tipe repeating patterns ini menjadi
dasar dari segala jenis pola bilangan yang diajar di tingkat sekolah menengah pertama. Dengan
demikian konsep pola bilangan dapat diajarkan melalui pola bilangan dengan tipe repeating
patterns. Berdasarkan langkah-langkah pada tahap permainan NGK, tahap dua, tiga, dan empat
memuat konsep pola bilangan dengan tipe repeating patterns.
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Merah Putih Biru
Pola Hasil baﬁf Pola Hasil bagi Pola Hasil baﬁ\i
Bilangan | dan sisa jika | Bilangan | dan sisa jika | Bilangan | dan sisa jika
dibagi 3 dibagi 3 dibagi 3
0 0=3x0 1 1=3x0 2 2=3x0
sisa 0 sisa 1 sisa 2
3 3=3x1 4 4=3x] 5 5=3x1
sisa 0 sisa 1 sisa 2
6 6=3x2 7 7=3x2 8 8=3x2
sisa 0 sisa 1 sisa 2
dst dst dst

Sumber: Matematika Buku Siswa Kelas VIl edisi revisi 2017 him.8

Gambar 2. Tabel Barisan Bilangan dengan Selisih 3

Metode Integrasi

Integrasi matematika melalui kearifan lokal budaya (Mathematics through culture local
wisdom), mengajarkan matematika melalui eksplorasi matematika yang terkandung dalam kearifan
lokal budaya (Mutijah, 2018). Namun kearifan budaya lokal dalam hal ini permainan tradisional
NGK pada penelitian ini tidak hanya dilakukan eksplorasi, tetapi juga dibuatkan desain atau
rancangan dalam proses pembelajaran. Metode yang digunakan yakni menjadikan kearifan lokal
budaya dalam hal ini permainan tradisional NGK sebagai sumber ilmu sekaligus sarana dalam
menyampaikan materi pola bilangan. Lebih spesifik lagi, penelitian ini hanya menggunakan tahap
dua dari permainan tradisional NGK dalam pembelajaran pola bilangan di kelas delapan Sekolah
Menengah Pertama. Secara tidak langsung, penggunaan integrasi melalui permainan tradisional
NGK ini dapat menumbuhkan rasa cinta terhadap budaya, serta rasa saling menghargai karena
adanya interaksi.

Gambar 3. Tahap Dua Permainan NGK

Tahap dua pada permainan NGK dimulai dengan penguluran jari-jari secara bebas oleh
setiap pemain seperti pada Gambar 3. Berdasarkan Gambar 3, naga, singa, gorila, dan capung
secara berurutan mengulurkan 9 jari, 5 jari, 3 jari, dan 4 jari. Salah satu dari pemain mulai
menunjuk jari-jari terulur dengan mengucap ‘na-si-go-reng-ke-cap”. Setiap satu suku kata
mewakili satu jari. Setelah dilakukan proses penunjukan, diperoleh suku kata terakhir “go” yang
artinya gorila harus keluar dari permainan. Jika diamati, setiap nama tersebut berganti dengan pola
teratur, yaitu berselisih 6 dengan nama sama terdekat. Jika jari-jari terulur diberi notasi bilangan
terurut mulai dari 1, maka nama capung ditemukan pada bilangan yang habis dibagi 6. Sedangkan
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pada nama naga ditemukan pada bilangan bersisa 1 jika dibagi 6. Nama singa ditemukan pada
bilangan bersisa 2 jika dibagi 6. Nama gorila ditemukan pada bilangan bersisa 3 jika dibagi 6.
Nama renggo ditemukan pada bilangan bersisa 4 jika dibagi 6. Nama kelelawar ditemukan pada

bilangan bersisa 5 jika dibagi 6.

Pembelajaran Pola Bilangan dengan Integrasi Permainan Tradisional NGK

Berdasarkan kurikulum 2013 revisi yang berlaku hingga saat ini, membuat generalisasi dari
pola pada barisan bilangan dan barisan konfigurasi objek merupakan Kompetensi Dasar dari
Kompetensi Pengetahuan (sering disebut sebagai Kl 3) yang harus diajarkan pada semester | di
kelas VIII (Afriza, Hutapea, & Armis, 2018). Dengan demikian, untuk menguasai kompetensi
dasar tersebut, digunakan permainan tradisional NGK dalam proses pembelajaran. Karena
permainan NGK dilakukan maksimal oleh enam pemain, maka dapat digunakan model cooperative
learning dalam proses pembelajaran. Cooperative learning adalah model pembelajaran yang
menekankan aktivitas kolaboratif siswa dalam belajar yang berbentuk kelompok kecil untuk
mencapai tujuan yang sama dengan menggunakan berbagai macam aktivitas belajar guna
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi (Baloche & Brody, 2017). Selain itu,
untuk menemukan pola dan membuat generalisasi siswa membutuhkan bimbingan dari guru, maka
digunakan metode penemuan terbimbing (guided discovery learning) dalam proses pembelajaran
(Afrizaetal., 2018).

Sebelum membuat langkah pembelajaran, guru terlebih dahulu menentukan indikator dan
tujuan pembelajaran berdasarkan Kompetensi Dasar seperti pada Tabel 1. Tujuan pembelajaran
yakni membuat generalisasi dari pola pada barisan bilangan. Selanjutnya proses pembelajaran
dibagi dalam tiga langkah seperti pada Tabel 1 yakni pendahuluan, inti, dan penutup. Pertama
pendahuluan, siswa mengucap salam dan guru menjawab. Guru memeriksa kehadiran siswa. Siswa
bersama guru membaca do’a. Guru memberikan ice breaking untuk menarik perhatian siswa. Guru
memberikan apersepsi dan motivasi, serta guru menyampaikan tujuan dan teknik penilaian.

Langkah kedua siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok dengan ketentuan tiap kelompok
beranggotakan 4-6 siswa. Tiap kelompok diminta untuk memainkan permainan tradisional NGK.
Guru meminta agar siswa memainkan permainan tersebut hanya sampai tahap dua. Pertama guru
membiarkan siswa bermain seperti biasanya, menunjuk tiap jari yang diulurkan sambil mengucap
na-si-go-reng-ke-cap hingga tertunjuk jari terakhir dan diperoleh nama yang harus keluar dari
permainan. Misalkan pada kelompok yang beranggotakan empat siswa, masing-masing siswa telah
menentukan nama pemain seperti pada Gambar 3, yakni naga, singa, gorila, dan capung. Naga,
singa, gorila, dan capung secara berurutan mengulurkan 9 jari, 5 jari, 3 jari, dan 4 jari. Jika
dilakukan proses permainan dengan menunjuk jari terulur satu persatu seperti pada Gambar 3
menggunakan kata kunci na-si-go-reng-ke-cap yang mana tiap suku kata mewakili satu jari, maka

nama yang akan keluar adalah gorila.
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Selanjutnya guru meminta siswa mengulang proses tahap dua. Namun, guru meminta siswa
untuk menemukan nama yang harus keluar tanpa melakukan proses tunjuk jari satu persatu. Siswa
diberikan lembar kerja kelompok seperti pada Gambar 4 yang dapat membantu dalam menemukan
generalisasi dari pola pada permainan tradisional NGK yang mereka mainkan. Pada proses ini,
siswa dituntut dan diarahkan melalui lembar kerja seperti pada Gambar 4 untuk menemukan pola
dan membuat generalisasi. Melalui poin a dalam lembar kerja kelompok pada Gambar 4, siswa
dapat menemukan bahwa banyaknya suku kata dari kata kunci na-si-go-reng-ke-cap yaitu 6.
Banyaknya suku kata tersebut merupakan kunci dari pola bilangan pada tahap dua dalam
permainan tradisional NGK.

Melalui poin b pada Gambar 4, siswa dapat menemukan perulangan nama yang akan
keluar dalam permainan berdasarkan sisa dari hasil bagi banyaknya jari yang terulur dengan
bilangan 6. Selanjutnya siswa dapat membuat generalisasi berdasarkan poin b pada Gambar 4,
bahwa jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 1, maka nama yang keluar adalah
naga. Jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 2, maka nama yang keluar adalah
singa. Jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 3, maka nama yang keluar adalah
gorila. Jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 4, maka nama yang keluar adalah
renggo. Jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 5, maka nama yang keluar adalah
kelelawar. Jika banyak jari terulur dalam permainan dibagi 6 bersisa 0, maka nama yang keluar
adalah capung. Selanjutnya masih dalam langkah inti dalam pembelajaran, salah satu kelompok
mempresentasikan hasil diskusi dan kerja kelompoknya. Guru dan siswa dari kelompok lain

menanggapi hasil presentasi.

Lembar Kerja Kelompok (LEEK)

a. Berapa banyak suku kata dari kata kuneci yang digunakan dalam proses
tunjuk jari pada tahap dua permainan tradisional NGE? __..*
b. Isilah tabel berikut sesual dengan permainan NGK vang kalian lakukan.

Naga Ban}-‘ak Jgri _ : . 1 i
Hasil bagi dan sisa jika dibagi ...* | _.
] Banyak Jari 2
Singa Hasil bagi dan sisa jika dibagi...* | .. | _._
) Banyak Jari 3 9
Gorila Hasil bagi dan sisa jika dibagi...* | ...
Renggo Ban*__t-‘ak Jgri _ _ . 4
Hasil bagl dan sisa jika dibagl ...*
Banyak Jan 5
Kelelawar Hasil bagi dan sisa jika dibagi...* | .
Capung Banyak Jari 6
Hasil bagl dan sisa jika dibagi ...*

Keterangan: * isi dengan bilangan yvang menjadi jawaban pada poin a.

c. Berapa banyak jari yang terulur dalam permainan NGK yang kalian
lakukan?

d. Berdasarkan tabel pada poin b, siapa yang tereliminasi dalam permainan
NGK kalian?

e. Buatlah simpulan atau generalisasi dari pola bilangan dalam permaianan
NGK berdasarkan tabel pada poin b.

Gambar 4. Lembar Kerja Kelompok
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Langkah ketiga dalam proses belajar yakni penutup, siswa bersama guru membuat

simpulan. Siswa bersama guru mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan kegiatan pembelajaran.

Guru memberikan tes lisan dengan memberikan ilustrasi terkait permainan tahap dua dari NGK.

Guru memberikan umpan balik dengan menyampaikan hal-hal yang sudah baik dan yang perlu

ditingkatkan. Guru menginformasikan materi pembelajaran pertemuan berikutnya yakni

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pola pada barisan bilangan dan barisan konfigurasi

objek.

Tabel 1. Skenario Pembelajaran Pola Bilangan melalui Permainan Tradisional NGK

Kompetensi Dasar:

3.1 Membuat generalisasi dari pola pada barisan bilangan dan barisan konfigurasi objek

Indikator Pencapaian Kompetensi:

1. Membuat pemodelan matematika dari fenomena terkait pola pada barisan bilangan
2. Membuat generalisasi dari pola pada barisan bilangan

Tujuan Pembelajaran:

Melalui kerja kelompok dengan model pembelajaran Mathematics through culture local wisdom,

siswa dapat:

1. Membuat pemodelan matematika dari fenomena terkait pola pada barisan bilangan dengan
menghargai pendapat antar teman

2. Membuat generalisasi dari pola pada barisan bilangan dengan benar

Langkah-langkah Pembelajaran:

Pendahuluan

Siswa mengucapkan salam & guru menjawab

Guru meminta peserta didik untuk mengambil sampah di sekitar mereka dan membuangnya ke
tempat sampah

Membaca do’a

Ice breaking/menarik perhatian siswa

Apersepsi: guru memutarkan video/melakukan demonstrasi permainan tradisional NGK.

Motivasi: setelah mempelajari materi ini siswa dapat menentukan nama pemain yang akan
tereliminasi tanpa melakukan proses tunjuk jari

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Guru menyampaikan teknis pembelajaran

Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok dengan jumlah anggota tiap kelompok minimal 3
siswa dan maksimal 6 siswa

Guru menyampaikan metode penilaian yang digunakan

Inti

Tiap kelompok melakukan permainan tradisional NGK hanya sampai pada tahap dua

Tiap kelompok mengulang tahap kedua, namun sekedar mengulurkan jari-jari dari masing-masing
anggota tanpa melakukan proses hitung atau tunjuk jari menggunakan kata kunci na-si-go-reng-ke-
cap

Tiap kelompok diminta untuk mengisi lembar kerja kelompok (Gambar 4) yang telah disediakan
oleh guru

Salah satu kelompok mempresentasikan hasil LKK dan kelompok lain memberi tanggapan

Guru memberikan tanggapan dan penguatan terkait hasil diskusi siswa

Penutup

Siswa bersama guru membuat kesimpulan

Guru bersama siswa mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan kegiatan pembelajaran

Guru memberikan umpan balik dengan menyampaikan hal-hal yang sudah baik dan yang perlu
ditingkatkan

Guru menginformasikan materi pembelajaran pertemuan berikutnya, yakni menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan pola pada barisan bilangan dan barisan konfigurasi objek
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Ketika siswa telah berhasil menemukan dan membuat generalisasi pola pada tahap dua dari
permainan NGK, maka siswa dapat mengaplikasikan atau menggunakan generalisasi tersebut
dalam permainan mereka. Lebih jauh lagi, para pemain dapat memprediksi siapa yang akan
tereliminasi dalam permainan. Sehingga mereka dapat membuat keputusan harus mengulurkan
berapa jari mereka saat bermain supaya mereka dapat bertahan atau mereka ingin tereliminasi.
Dengan demikian, pada awalnya permainan tradisional NGK menjadi sarana dalam proses belajar
untuk membuat generalisasi. Namun, ketika siswa telah mampu membuat generalisasi dan
menemukan pola dari permainan tradisional NGK, maka matematika menjadi sarana dalam
melakukan permainan tersebut. Misalkan mengaplikasikan konsep pola bilangan tersebut pada
tahap tiga dan empat dalam permainan tradisional NGK.

Rancangan pembelajaran integrasi materi pola bilangan dengan permainan tradisional NGK
diharapkan dapat memberikan impact positif terhadap siswa. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian
Nizaruddin et al. (2017) bahwa prestasi dan disposisi siswa yang belajar melalui permainan
tradisional jirak lebih baik daripada siswa yang belajar dengan pembelajaran konvensional. NGK
merupakan jenis permainan yang erat dengan kehidupan siswa, maka rancangan pembelajaran
integratif ini juga diharapkan dapat menarik minat belajar siswa. Sehingga, siswa lebih mudah
dalam memahami konsep pola bilangan. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Eryandi et al. (2016)
bahwa rancangan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan serta menggunakan masalah yang
dekat dengan kehidupan siswa (dalam hal ini menggambar makanan tradisional kemplang), benar-
benar membantu siswa dalam memahami konsep pola bilangan. Selain itu, rancangan pembelajaran
integratif ini diharapkan dapat berperan dalam melestarikan kebudayaan. Hal ini sesuai dengan
pernyataan Wibowo dan Gunawan (2015) bahwa pendidikan merupakan penjaga utama
kebudayaan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, permainan tradisional Nasi Goreng Kecap memiliki
lima tahap dalam proses permainannya. Tahap dua dari permainan NGK, memuat konsep pola
bilangan. Dengan demikian, melalui permainan tradisional NGK pada tahap dua dapat dibuat suatu
rancangan pembelajaran integrasi materi pola bilangan. Rancangan pembelajaran integratif tersebut
menggunakan model pembelajaran cooperative learning dan metode guided discovery learning.
Siswa dibentuk menjadi beberapa kelompok dengan ketentuan anggota maksimal tiap kelompok
enam siswa. Tiap kelompok memainkan permainan NGK hanya sampai tahap dua. Guru
mengarahkan siswa dalam membuat generalisasi pola dari tahap dua pada permainan tradisional
NGK melalui lembar kerja kelompok. Selain untuk memahami konsep pola bilangan, rancangan
pembelajaran integratif ini juga bermanfaat dalam membentuk manusia berbudaya, menjaga
kebudayaan, serta menanamkan karakter sikap sosial. Dengan demikian, melalui rancangan

pembelajaran integratif ini, siswa dapat belajar matematika sekaligus melestarikan budaya.
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