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Accepted: 15/05/2025  banyak tersedia media digital yang lebih modern dan menarik untuk digunakan
dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi
unsur-unsur matematika yang terdapat dalam aplikasi digital Mancala, yang
merupakan versi digital dari permainan congklak. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah kualitatif dengan pendekatan etnografi. Pengumpulan data
dilakukan melalui eksplorasi langsung terhadap fitur-fitur dalam aplikasi Mancala,
termasuk alat permainan dan cara bermainnya. Data yang diperoleh dianalisis
menggunakan teknik analisis domain, tanpa pembatasan pada jenis konsep
matematika yang dieksplorasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
berbagai konsep matematika dalam aplikasi digital Mancala, antara lain: bangun
datar, peluang, arah busur, serta operasi penjumlahan dan pengurangan. Simpulan
dari penelitian ini adalah bahwa aplikasi digital Mancala memiliki potensi sebagai
salah satu media pembelajaran matematika yang kontekstual dan menarik, terutama
dalam mengenalkan konsep-konsep dasar secara interaktif dan berbasis budaya.
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ABSTRACT

This study is motivated by the development of previous research indicating that
congklak is one of the traditional games that contains various mathematical
concepts. However, in the current digital era, numerous modern and engaging
digital media have emerged and are increasingly used in educational contexts.
Therefore, this research aims to explore the mathematical elements found in the
digital Mancala application, which is a digital adaptation of the traditional
congklak game. The research employs a qualitative method with an ethnographic
approach. Data were collected through direct exploration of features in the
Mancala application, including the game tools and rules of play. The collected data
were analyzed using domain analysis, with no limitations placed on the types of
mathematical concepts explored. The results indicate that the Mancala digital
application contains various mathematical concepts, including plane shapes,
probability, arc direction, and the operations of addition and subtraction. The
conclusion of this study suggests that the Mancala digital application holds
potential as a contextual and engaging mathematics learning medium, particularly
in introducing basic mathematical concepts in an interactive and culturally
grounded manner.
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Pendahuluan

Etnomatematika merupakan proses pembelajaran yang menghubungkan konsep
matematika dengan budaya lokal (Muhammad, 2023). Etnomatematika merupakan langkah
tertentu yang diambil oleh kelompok budaya dalam penerapan matematika di lingkungan
(Astutiningtyas dkk., 2017). Etnomatematika adalah ilmu yang mempelajari matematika
melalui budaya yang menjadi ciri kelompok masyarakat tertentu (Luthfi dkk., 2024). Dari
beberapa pengertian dapat disimpulkan bahwa etnomatematika adalah sebuah pendekatan
pembelajaran baru yang memuat konsep matematika dengan budaya lokal yang dapat
diterapkan di kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, etnomatematika berfungsi sebagai
jembatan antara pengetahuan matematika formal dan praktik budaya lokal, yang bertujuan
untuk meningkatan relevansi dan makna pembelajaran matematika bagi peserta didik.

Etnomatematika merupakan sebuah studi yang menjadikan aktivitas budaya sebagai
objek kajiannya. Studi ini, menjadi salah satu cara yang menjembatani budaya, pendidikan dan
matematika (Andriono, 2021). Etnomatematika dapat dijadikan salah satu alternatif untuk
memaksimalkan pemahaman matematika (Okta Marinka dkk., 2018). Hal tersebut dikarenakan,
pembelajaran matematika yang diterapkan melalui konsep etnomatematika menjadikan siswa
lebih dapat memahami penerapan matematika di kehidupan sehari-hari khususnya dalam
pelestarian budaya bangsa (Kencanawaty dkk., 2020). Adanya pembelajaran dengan konsep
etnomatematika ini siswa dapat belajar di luar kelas guna mengekplorasi budaya yang ada di
sekitar, sehingga pelajaran matematika terkesan lebih menarik (Asih dkk., 2024). Kesulitan
yang kemungkinan dialami dalam penerapan pembelajaran etnomatematika adalah perbedaan
budaya dari setiap daerah. Etnomatematika sangat mungkin relevan di daerah tertentu, karena
perbedaan kultur di masing-masing daerah lainnya (Astutiningtyas dkk., 2017).

Permainan congklak merupakan salah satu budaya Indonesia yang banyak digemari
oleh wanita muda (Matulessy & Muhid, 2022). Congklak memiliki bermacam-macam nama
disetiap daerah, Siregal et.al dalam (Afriansyah dkk., 2024). Permainan congklak umumnya
dimainkan oleh dua orang dengan menggunakan papan congklak (Sahrunayanti dkk., 2023).
Papan congklak saat ini kebanyakan menggunakan kayu maupun plastik yang lebih ringan,
praktis dan lebih murah (Khadijah dkk., 2023). Dalam papan congklak terdapat 14 lubang kecil
dan 2 lubang besar. Selain itu, permainan ini juga menggunakan biji yang berupa batu (Gamela
Reza dkk., 2024).

Permainan congklak diketahui hanya sebagai media permainan. Sebenarnya apa bila
ditinjau dari segi konsep permainan dan alat-alat yang digunakan dapat ditemukan unsur
matematika. Permainan congklak dapat dijadikan salah satu media yang efektif untuk
membantu meningkatkan minat belajar siswa khususnya pada mata pelajaran matematika. Hal
ini didukung oleh penelitian terdahulu seperti terdapat perbedaan rata-rata kemampuan siswa
dalam berhitung setelah dan sebelum diberikan media pembelajaran berupa permainan
congklak (Nataliya, 2015). Selain itu, dengan permainan congklak siswa dapat mengeksplorasi
cara berhitung serta mengetahui operasi penjumlahan maupun pengurangan (Budianti dkk.,
2021). Dalam penelitian ini akan dieksplorasi etnomatematika melalui congklak dalam bentuk
digital yaitu siswa tidak hanya belajar berhitung, tetapi juga dapat mengembangkan
keterampilan lainnya. Seperti mengenal bangun datar, peluang permainan serta pengenalan
budaya permainan congklak.
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Di sisi lain, pendidikan saat ini telah menciptakan karya-karya modern sesuai dengan
kemajuan zaman. Pada teknologi yang saat ini sangat berkembang dengan pesat, Prasetyo et.al
dalam (Matulessy & Muhid, 2022), banyak tercipta media pembelajaran berbasis digital sebagai
sebuah revolusi baru bagi media pembelajaran yang digunakan (Sitepu, 2021). Kebaruan yang
terdapat dalam penelitian ini adalah keberadaan bentuk digital yang ada dalam permainan
congklak. Hal ini sejalan dengan penelitian yang mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi
Assemblr Edu sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Rissa Putri
Intari Dewi dkk., 2022).

Digitalisasi dalam dunia pendidikan menjadi kunci transformasi pembelajaran di era
modern, karena memungkinkan proses belajar mengajar berlangsung lebih fleksibel, interaktif,
dan mudah diakses oleh siapa saja, kapan saja. Teknologi menghadirkan berbagai platform dan
sumber belajar digital yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa, sekaligus
mempermudah guru dalam merancang materi ajar yang inovatif. Selain itu, digitalisasi juga
mendukung pemerataan pendidikan di daerah terpencil, membuka peluang kolaborasi global,
serta meningkatkan literasi digital sebagai bekal penting bagi generasi masa depan. Oleh karena
itu, integrasi teknologi dalam pendidikan bukan lagi pilihan, melainkan kebutuhan yang
mendesak untuk menciptakan sistem pendidikan yang relevan dan berdaya saing tinggi.

Nama “Mancala” berasal dari sebutan permainan congklak di Afrika (Dilla AT dkk.,
2024). Melalui perkembangan zaman, macala dimodifikasi berbentuk aplikasi permainan
(Anjelia & Fransiska, 2023). Permainan digital Mancala tidak jauh beda dengan permianan
congklak pada umumnya, hanya saja lebih modern dengan menggunakan fitur-fitur digital.
Penelitian ini, penulis menggunakan aplikasi digital Mancala versi 2.5.5.1. Terdapat mode
permainan dalam aplikasi Mancala dapat dengan single player, play online dan multiplayer.
Untuk tingkat kesulitan terdapat easy, medium dan hard. Berbeda dengan congkak pada
umumnya, pada Mancala ini terdapat 12 lubang kecil dan 2 lubang besar. Serta hanya terdapat
4 buah biji dimasing-masing lubang kecil. Akan tetapi, untuk cara bermain tetap sama dengan
congklak pada umumnya. Kelebihan aplikasi mancala versi digital yaitu lebih efisien saat
digunakan di pembelajaran, lebih menarik serta lebih modern. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengidentifikasi unsur-unsur matematika yang terdapat dalam permainan congklak. Kebaruan
dari penelitian ini yaitu penelitian ini menggunakan media aplikasi yang modern, sedangkan
pada penelitian terdahulu kebanyakan menggunakan media congklak dalam berbentuk fisik.
Oleh karena itu, peneliti akan mengkaji adanya etnomatematika dalam sebuah aplikasi digital
Mancala. Pengkajian ini dilakukan supaya aplikasi digital Mancala dapat dijadikan salah satu
media pembelajaran matematika

Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kualitatif dengan pendekatan
etnografi. Karena data dalam penelitian ini berbentuk gambar yang akan dieksplorasi kaitannya
dalam matematika. Bentuk data pada penelitian pendekatan kualitatif berupa kalimat yang
diperoleh melalui teknik pengumpulan data kualitatif yang bertujuan untuk memahami
fenomena sosial (Yasri dkk., 2024). Berdasarkan pada penjelasan tersebut dalam penelitian ini
subjek yang dimaksud adalah berupa budaya permainan congklak. Hal ini menjadikan data
yang diperoleh peneliti dieksplorasi menggunakan pendekatan etnografi. Pendekatan etnografi
adalah penelitian kualitatif yang menggambarkan pola-pola yang sama dari suatu kelompok
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budaya yang sama (As’Ad dkk., 2021). Pendekatan ini digunakan untuk mengetahui,
mendeskripsikan dan menjelaskan unsur matematika apa saja yang terdapat dalam aplikasi
digital Mancala. Dimana aplikasi digital Mancala adalah sebuah budaya permainan tradisional
congklak yang berbentuk digital. Subjek dari penelitian ini yaitu aplikasi Mancala versi 2.5.5.1.

Teknik pengumpulan data diambil dengan eksplorasi langsung fitur yang tersedia, alat
permianan serta cara bermain pada aplikasi Mancala. Melalui teknik ini, peneliti akan
mengumpulkan data dengan cara mengakses aplikasi dan mencatat data tertentu setelah
menganalisis unsur matematika yang terdapat dalam aplikasi Mancala tersebut. Data yang telah
dikumpulan kemudian diolah menggunakan analisis domain. Domain yang dibahas dalam
penelitian ini tidak dibatasi. Artinya setiap unsur dari aplikasi Mancala yang berkaitan dengan
matematika akan dibahas dalam penelitian ini. Untuk memperkuat data, ditambahkan artikel-
artikel terkait sesuai dengan konteks data yang telah disusun penulis. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat diketahui apa saja unsur matematika yang terdapat pada budaya permainan
congklak melalui aplikasi Mancala.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian

1. Bangun Datar
Tabel 1. Fitur Aplikasi Mancala

Jenis
No. Bangun Fitur di Aplikasi Letak Keterangan
Datar
L. Persegi - Fitur Persegi
Panjang Halaman panjang
Utama memiliki
- Fitur Login b.e berapa
. sifat umum
- Fitur diantaranya
Remove memiliki 4
ADS sisi dengan 2
- Fitur Single sisi
Player berhadapan,
- Fitur  Play 4 titik sudut
. siku-siku, 2
Online
, . sumbu
L T - Fltur. simetri dan 2
:MI = B = Multiplayer  simetri
Fitur Share  putar, 2
Fitur Setting ~ diagonal
yang
berukuran
sama dan
saling
berpotongan.
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Fitur
Halaman
Utama

2. Lingkaran -

- Fitur Login

- Fitur
Remove
ADS

- Fitur
Online

Play

- Fitur
Multiplayer
- Fitur Share

3. Persegi - Fitur
Halaman
Utama
Fitur
Remove
ADS
- Fitur
Multiplayer
- Fitur Share

Bagikan

® © ® ® | -

K]

Fitur Halaman
Utama

4. Trapesium

L e o s i s A

D b C
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Lingkaran
memiliki
beberapa
sifat umum
diantaranya
memiliki
satu sisi,
tidak
memiliki
titik sudut,
tak hingga
simetri putar
dan lipat,
jarak titik
pusat dengan
sisi manapun
selalu sama.
Persegi
memiliki
beberapa
sifat umum
diantaranya
memiliki 4
sudut siku-
siku, 2
diagonal
berpotongan
tegak lurus
dan
membagi
sama besar,
sisi yang
sejajar sama
panjang, 4
buah sumbu
simetri dan
simetri
putar.

Trapesium
memiliki
beberapa
sifat umum
diantaranya
memiliki 4
rusuk dan
titik siku,
sepasang sisi
sejajar dan
tidak sejajar,
jumlah sudut
berdekatan
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180°, dan
memiliki
satu simetri
putar.
5. Segitiga Fitur Single Segitiga
Siku-Siku Player siku-siku
memiliki
beberapa
sifat di
antaranya
memiliki
tiga titik
sudut, satu
sudut siku-
siku, dua sisi
yang tegak
lurus, dan 3
sisi dengan
jumlah
panjang 2
sisi lebih
besar dari
pada
panjang sisi
lainnya.

2. Peluang
a. Peluang Pemilihan Lawan
Peluang pemilihan lawan ini dapat dicari sebagai berikut:
n(A) 1

P(A) = =
(4) n(S) byk pemain yg online

Keterangan:

P(A) = peluang pemilihan lawan

n(A) = frekuensi terpilihnya lawan

n(S) = frekuensi pemain yang online
b. Peluang Kemenangan

Peluang kemenangan didapatkan ketika pemain melakukan satu putaran permainan.
Hal tersebut dapat dihitung dengan rumus berikut:

= O 1
s 2 7

Keterangan:

P(A) = peluang kemenangan

n(A) = frekuensi kejadian yang diharapkan

n(S) = frekuensi seluruh kejadian

Jadi, peluang kemenangan suatu pemain yaitu 0,5
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c. Peluang Bersyarat

Peluang bersyarat adalah peluang terjadinya peristiwa dengan bergantung dari
peristiwa lainnya. Peluang bersyarat dapat dilambangkan P(A|B) artinya peluang
terjadi A bila kejadian B diketahui. Peluang bersyarat A bila B diketahui dapat
didefinisikan sebagai berikut:

P(A|B) = PUANB) bgyso

- PB) (B)

Misal diketahui:

P(A|B) : peluang pemain mengambil biji pada lubang nomer 1 jika lawan

mengambil biji pada lubang nomer 3

P(A N B) :peluang kejadian pemain mengambil biji pada lubang nomer 1 irisan
lawan mengambil biji pada lubang nomer 3

P(A) : Peluang kejadian pemain mengambil biji pada lubang nomer 1

P(B) : Peluang kejadian lawan mengambil biji pada lubang nomer 3

3. Besaran Sudut
Selain itu terdapat juga konsep matematika lain yaitu sudut. Konsep ini dapat
ditemukan pada halaman tingkat kesulitan mode Single Player. Ada 3 arah busur yang
terletak pada icon menu tersebut. Setelah dilakukan pengukuran dengan busur, besar
sudut pada easy adalah 45°, medium adalah 90° dan hard adalah 45°.

4. Operasi Hitung
Terdapat juga konsep penjumlahan dan pengurangan. Proses penjumlahan dan
pengurangan dalam bermain Mancala dapat ditemukan saat proses permainan karena
permainan ini dilakukan dengan cara memindahkan biji supaya banyak biji terkumpul

di lubang besar pemain. Proses penjumlahan terjadi saat pemain menjalankan biji untuk

diisikan sesuai arah yang sesuai aturan, pemain melakukan proses penambahan untuk

setiap lubang kecil yang dilalui. Serta proses pengurangan terjadi saat biji berhenti

dilubang yang tidak ada biji di daerah sendiri karena pemain akan mengambil biji di

lubang tersebut. Konsep permainan congklak dapat meningkatkan hasil pembelajaran

siswa dalam materi penjumlahan dan pengurangan (Rahmasari dkk., 2024).

Congklak merupakan permainan tradisional yang banyak mengandung konsep
matematika. Berbagai inovasi tercipta sebagai bentuk pelestarian permainan tradisional ini.
Salah satunya inovasi congklak bilangan (COGAN) yang membantu siswa dalam
meningkatkan pemahaman materi FPB dan KPK (Muslihatun dkk., 2019). Penerapan
permainan congklak dalam pembelajaran matematika dapat memberikan dampak positif
(Rahmasari dkk., 2023). Permainan congklak dapat membantu siswa dalam memahami
konsep matematika dengan baik(Hasanah dkk., 2024). Terjadi peningkatan secara signifikan
dalam hasil belajar siswa pada materi kelipatan dan faktor persekutuan terbesar dalam
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permainan congklak (Fatimah dkk., 2021). Selain itu, congklak memberikan dampak positif
dalam peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa (Sesrita dkk., 2023).

B. Pembahasan

Pada hasil penelitian disebutkan beberapa konsep matematika yang ditemukan pada
aplikasi digital Mancala. Guru dapat membantu siswa dalam menganalisis unsur matematika
yang terdapat dalam aplikasi digital Mancala ini. Dalam penerapan aplikasi digital sebagai
media pembelajaran guru sebagai fasilitator penggunaan aplikasi digital. Seperti mengenalkan
bentuk bangun datar, menghitung peluang permainan, mengidentifikasi besaran sudut, serta
memahami operasi hitung penjumlahan dan pengurangan. Beberapa fitur pada aplikasi
Mancala telah diidentifikasi mengandung etnomatematika. Misalnya, pada halaman utama
yang ditunjukkan pada Gambar 2 yang memiliki berbagai bentuk bangun datar. Di antaranya
terdapat bentuk lingkaran, persegi, persegi panjang, dan trapesium. Selain itu, terdapat bentuk
bangun datar lain yaitu segitiga siku-siku pada halaman single player yang ditunjukkan pada
Gambar 6. Materi bangun datar terdapat beberapa kesulitan yang ditemui siswa dalam
pembelajarannya. Salah satu kendala tersebut adalah kurangnya kemampuan dalam memahami
konsep bangun datar, kurangnya ketelitian siswa dalam menghitung persamaan keliling
(Simbolon dkk., 2022). Selain itu, terdapat juga konsep peluang yang dapat ditemukan pada
pemilihan lawan, penentuan kemenangan, serta langkah permainan dalam menentukan strategi.
Siswa akan lebih tertarik untuk memahami materi peluang secara mendalam, jika siswa
memahami bahwa peluang dapat dikaitkan dengan konteks permainan (Indah Restiani dkk.,
2025). Hal ini sejalan dengan pernyataan bahwa penggunaan teknolongi dapat memperkaya
pengetahuan siswa terhadap konsep matematika termasuk peluang, Kurniawan dalam (Indah
Restiani dkk., 2025). Besaran sudut terdapat juga dalam aplikasi digital ini, yang ditunjukan
pada Gambar 10. Mancala ini cocok digunakan sebagai media untuk mengenalkan siswa cara
menghitung sebuah besaran sudut. Hal ini karena salah satu penelitian yang mengungkapkan
jika kurangnya kreativitas guru dalam menciptakan sebuah media pembelajaran membuat siswa
sulit memahami konsep matematika terutama dalam pembelajaran besaran sudut (Kholifah
dkk., 2023).

Konsep lain yang dapat ditemukan pada aplikasi digital mancala adalah operasi
penjumlahan dan pengurangan. Konsep ini dapat ditemukan saat pemain menjalankan biji
untuk dibagikan ke lubang lain. Hal tersebut akan menambah banyak biji pada lubang lain,
namun juga mengurangi banyak biji dilubang yang telah diambil. Adanya media ini dapat
dijadikan salah satu solusi untuk peningkatan pemahaman siswa terhadap materi pengurangan
dan penjumlahan. Beberapa penelitian yang telah dilakukan merumuskan masalah yang
dihadapi siswa yaitu sulitnya memahami konsep penjumlahan dan pengurangan (Rosanti dkk.,
2022).

Etnomatematika dalam pembelajaran didukung oleh teori belajar konstruktivisme
Vygotsky, yang menekankan pentingnya interaksi sosial dan konteks budaya dalam proses
belajar. Teori ini relevan karena dalam praktiknya, etnomatematika mengintegrasikan
pengalaman budaya siswa seperti dalam kesenian musik Ngesti Swara sebagai sumber
pengetahuan yang bermakna. Hal ini sejalan dengan penelitian Agustino & Susanto (2025) yang
menunjukkan bahwa teori konstruktivisme Vygotsky dapat diterapkan secara efektif dalam
pembelajaran etnomatematika berbasis budaya lokal. Sedangkan pendekatan pada media
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pembelajaran digital didukung dengan teori belajar sibernetik. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang mengatakan bahwa terdapat perubahan secara signifikan terhadap kemampuan mahasiswa
dalam mengelola pembelajaran berbasis digital dengan menerapkan teori belajar sibernetik
(Telaumbanua dkk., 2022).

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, didapatkan bahwa aplikasi digital Mancala
dapat dijadikan media pembelajaran matematika. Dimana Mancala merupakan bentuk digital
dari permainan tradisional congklak. Melalui bentuk aplikasi permainan yang modern dapat
menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaan mancala
tidak hanya mengenalkan teknologi atau media pembelajaran yang berbasis teknologi,
mengenalkan budaya congklak kepada siswa tetepi juga mengenalkan unsul-unsur yang ada
dalam matemamatika. Selain itu, dengan penerapan etnomatematika siswa mampu berfikir
kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah dengan melihat hubungan antara matematika dan
konteks budaya, Barton dalam (Khaerani dkk., 2024).

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah disusun, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat konsep etnomatematika pada permainan congklak seperti bangun datar, peluang, dan
operasi hitung di dalam aplikasi digital mancala. Hal ini dapat diamati pada fitur-fitur yang
tersedia, alat permainan serta tata cara bermain congklak dengan aplikasi mancala. Oleh karena
itu, aplikasi digital mancala dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran matematika.

Aplikasi digital mancala dapat dijadikan salah satu acuan bagi pendidik untuk
memberikan media pembelajaran yang menarik bagi siswa. Aplikasi digital Mancala layak
digunakan sebagai media pembelajaran karena menggabungkan unsur permainan tradisional
dengan teknologi digital, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan, konsentrasi, dan motivasi
belajar siswa. Melalui model permainan yang modern, namun tidak menghilangkan kesan
budaya. Melalui model permainan yang modern namun tetap mempertahankan nilai-nilai
budaya, aplikasi digital Mancala tidak hanya menjadi media pembelajaran yang menarik, tetapi
juga memberikan kontribusi ilmiah dalam pelestarian budaya lokal melalui pendekatan edukatif
yaitu siswa dapat mempelajari tentang peluang, operasi hitung, bangun datar dan besaran sudut.
Sehingga selain siswa dapat mempelajari konsep matematika yang ada, tetapi juga dapat
meningkatkan kepedulian siswa terhadap budaya permainan congklak.
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