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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektivan permainan tradisional mpa’a gopa pada
pembelajaran matematika dan memanfaatkan permainan tradisional ini sebagai salah satu media
pembelajaran matematika pada materi geometri SMP. Penelitian ini dilakukan di Desa Mbawa, Kecamatan
Donggo, Kabupaten Bima dan dilakukan pada beberapa anak dengan tingkat pendidikan Sekolah Menengah
Pertama (SMP). penelitian ini menggunakan pendekatan saintifik terhadap penelitian kualitatif, dimana
instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara,
dokumentasi dan studi literatur serta mengumpulkan bahan-bahan kajian mengenai kemampuan berpikir
kritis matematis siswa SMP pada materi geometri bidang datar. Kemampuan berpikir kritis siswa
diperlukan agar siswa dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Hasil dari penelitian ini menunjukkan
bahwa dalam permainan tradisional mpa’a gopa terdapat unsur pembelajarn matematika yaitu Pada petak
mpa’a  gopa terdapat  konsep  geometri  bangun datar, seperti  persegi,setengah
lingkaran,membilang,kesebangunan dan kekongruenan. Sedangkan konsep matematika probabilitas
terdapat pada pola pemain mpa’a gopa. Dimana konsep-konsep matematika tersebut memang tidak secara
jelas diketahui oleh anak-anak. Sehingga dengan permainan tradisional mpa’a gopa ini diharapkan anak-
anak dapat lebih meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematika di kehidupan sehari-hari yang
mungkin memang dianggap sulit oleh siswa.

Kata kunci: Efektif, Permainan Tradisional, Berpikir Kritis, Konsep Geometri

Abstract

The purpose of this study is to determine the effectiveness of the traditional game mpa'a gopa in mathematics
learning and utilize this traditional game as one of the mathematics learning media in junior high school
geometry material. This study was conducted in Mbawa Village, Donggo District, Bima Regency and was
conducted on several children with Junior High School (SMP) education level. This research uses a
scientific approach to qualitative research, where the data collection instruments used in this study are
observation, interviews, documentation and literature studies as well as collecting study materials on the
mathematical critical thinking skills of junior high school students on flat plane geometry material. Students'
critical thinking skills are needed so that students can solve existing problems. The results of this study show
that in the traditional game of mpa'a gopa there are elements of mathematics learning, namely In the mpa'a
gopa plot there are concepts of flat geometry, such as square, semicircle, numeral, awakening and
congruence. While the mathematical concept of probability is found in the mpa'a gopa player pattern. Where
these mathematical concepts are not clearly known by children. So with this traditional mpa'a gopa game, it
is hoped that children can further improve their critical thinking skills in mathematics in everyday life which
may indeed be considered difficult by students.

Keywords: Effective, Traditional Games, Mathematical Critical Thinking, Geometry Concepts.

PENDAHULUAN kewajiban sehingga menciptakan perubahan di

Sejalan dengan perkembangan kehidupan berbagai aspek dalam era persaingan antara satu
globalisasi di dunia Pendidikan dan teknologi, Lembaga dengan Lembaga lainya. Para generasi
sekolah dituntun untuk dapat bersaing dengan penerus bangsa harus bisa menjaga dan
alat-alat modern dan mampu menjalankan melestarikan kebudayaan yang mereka miliki
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karena jika mereka tidak bisa melestarikannya
maka bisa saja dengan budaya lokal tersebut
akan punah.Terjadinya kepunahan-kepunahan
tersebut juga tentunya disebabkan oleh berbagai
masalah yang terjadi pada saat ini salah satunya
adalah globlalisasi. (Putra and Indriani, 2017).
Taskiyah &  Widyastuti  (2021)
Globalisasi merupakan terbukanya budaya-
budaya dari luar yang dengan mudah bisa dilihat
oleh negara di seluruh dunia. Dampak dari
globlasisasi cukup berpengaruh di kehidupan
manusia, seperti di bidang budaya, ekonomi,
ilmu pengetahuan, teknologi, dan lainnya.
Globalisasi memang harus dihadapi dengan cara
yang bijak agar budaya lokal dalam negeri ini
tidak terkikis. Globalisasi harus dijadikan
tempat sebagai alat pengantar budaya lokal
supaya dikenal oleh dunia. Sehingga antara
globalisasi dan budaya lokal harus saling
membangun supaya tidak ada yang hilang salah
satunya. (Taskiyah & Widyastuti, 2021)

Dalam pembelajaran matematika, siswa
tidak hanya mempelajari materi matematika
tetapi juga belajar menghadapi masalah dan
tantangan dalam kehidupan social. Salah satu
bekal yang harus dimiliki oleh siswa ketika
menghadapi masalah dan tantangan dalam
kehidupan social adalah berpikir Kkritis.Berpikir
kritis telah menjadi salah satu hal penting dalam
menghadapi semua problematika kehidupan.
Tujuan utama Pendidikan saat ini adalah
membekali peserta didik dengan kompetensi
kunci pengetahuan, yang akan menciptakan
dasar untuk belajar lebih lanjut dan bertindak
sesuai dengan tuntutan Pendidikan, social dan
professional (Kane et al., 2016). Penerapan dari
konsep matematika dapat kita temukan pada
kehidupan  sehari-hari.  Beberapa konsep
matematika yang terdapat di sekitar kita yaitu
konsep geometri seperti bangun datar dan
bangun ruang. Permainan tradisional
memberikan manfaat yang baik untuk
perkembangan anak baik fisik, emosi, dan
kognitif anak. (Novitasari et al, 2017)

menjelaskan bahwa melalui bermain, anak
banyak mempelajari konsep dasar seperti
mengenal warna, bentuk, arah, huruf, dan
angka. Sari et al., (2021) menyatakan bahwa
dengan  melakukan  penerapan  kembali
permainan tradisional maka dapat
mengoptimalkan perkembangan anak.

Geometri merupakan salah satu cabang
matematika yang diajarkan mulai  dari
pendidikan dasar sampai perguruan tinggi. Dari
sudut pandang psikologi, geometri merupakan
penyajian abstraksi pengalaman visual dan
spasial, misalnya bidang, pola, pengukuran dan
pemetaan. Sedangkan dari sudut pandang
matematik, geometri menyediakan pendekatan-
pendekatan pemecahan masalah, misalnya
gambar-gambar, diagram, system koordinat,
vektor, dan transformasi. Selain itu, geometri
juga menjadi sarana untuk mempelajari struktur
matematika. Sebab dalam geometri, siswa juga

mempelajari  serangkaian  teorema  dan
membuktikannya. (Suhartini & Martyanti,
2017)

Etnomatematika juga bisa diterapkan untuk
pembaruan suatu budaya dengan matematika
(Febriyanti & Ain, 2021). Etnomatematika yang
berkaitan dengan kebudayaan lokal yaitu dalam
permainan tradisonal yang sering dimainkan
serta melibatkan anak-anak. Dengan
menerapkan permainan tradisonal mpa’a gopa
dalam pembelajaran matematika tidak hanya
mewariskan budaya tetapi juga memanfaatkan
budaya yang dimiliki untuk menumbuhkan dan
menguatkan  karakter anak serta dapat
mencipatan pembelajaran yang aktif dan kreatif
(Sabon et al., 2021). melalui permainan
tradisional mpa’a gopa ini nilai-nilai luhur
bangsa akan tetap terpelihara dengan baik.
Sehingga akan timbul rasa bangga dan cinta dari
setiap individu terhadap negaranya dari sejak
dini, dan amanat dari pemerintah bahwa setiap
pembelajaran  harus  mengandung  unsur
pendidikan karakter di dalamnya juga terlaksana
dengan baik. (Taskiyah & W.idyastuti, 2021)
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Permainan mpa’a gopa adalah salah satu
permainan tradisional yang cara bermainnya
menggunakan benda dan hitungan serta
mempunyai  beberapa aturan didalamnya.
Permainan ini dilakukan dengan cara lompat
dari satu bidang datar ke bidang datar lainnya
yang digambar di atas tanah, jalanan, atau tanah
lapang menggunakan kapur, arang, kayu atau
pecahan  genting. Permainan tradisional
merupakan Kreativitas sejarah dan budaya yang
terdapat unsur kesenangan dan mencerminkan
nilai-nilai social untuk melatih anak berinteraksi
dengan lingkungannya (Iswinarti & Cahyasari,
2017). Secara umum, permainan tradisional
adalah permainan yang memuat unsur sejarah
dan menjadi identitas budaya daerah serta
bermanfaat bagi perkembangan anak. Dalam
pelaksanaan pembelajaran guru membutuhkan
bantuan media pembelajaran agar kegiatan
belajar siswa lebih menyenangkan. Alat bantu
dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan jarang diterapkan dikelas vyaitu seperti
permainan tradisional mpa’a gopa. (Prantoro,
2015) menyatakan bahwa permainan tradisional
masih  jarang digunakan sebagai media
pembelajaran. Hal tersebut dapat terjadi karena
kurangnya informasi dan pengetahuan tentang
dampak positif dari permainan tradisional mpa’a
gopa. (saputra, 2017) menyatakan bahwa
permainan tradisional mpa’a gopa merupakan
kebiasaan yang diwariskan secara turun
temurun. (Putri & Sujana, 2020)

Tenaga pendidik harus berupaya
mengkolaborasikan materi pelajaran matematika
dengan budaya daerah. Sebab hal tersebut
membuat siswa dapat memahami materi
matematika serta bisa merasakan matematika
dalam  kehidupan  nyatanya.  permainan
tradisional mpa’a gopa masih dikenal banyak
orang namun seiring berjalannya waktu dan

semakin canggihnya teknologi popularitas
permainan tradisional mpa’a gopa mulai
berkurang.  Permainan  tradisional  juga

mengandung unsur pembelajaran matematika

yang dapat digali untuk dimanfaatkan menjadi
media pembelajaran matematika yang dapat
mempermudah guru dalam menyampaikan
materi bangun datar yang akan disampaikan

(Wahyudi & Maulida, 2019). Penelitian
Anggraini dan Pujiastuti (2020) menunjukkan
bahwa adanya unsur matematika dalam

permainan tradisional Mpa’a gopa, dan sangat
familiar di kalangan anak-anak di desa mbawa,
kecamatan Donggo. Hal tersebut membuat
anak-anak merasa senang belajar matematika
sambil bermain, dan anak-anak bisa terus
melestarikan budaya Indonesia agar tidak luntur
bahkan punah (Anggraini & Pujiastuti, 2020).
Suatu pembelajaran dengan melibatka anak-
anak  dalam  sebuah  aktivitas  yang
menyenangkan akan menyebabkan matematika
yang dianggap sulit, formal dan kaku dapat
dengan mudah dipelajari sebagai suatu aktivitas
yang menyenangkan bagi siswa-siswi SMP.

Berdasarkan penelitian terdahulu, maka
peneliti ingin melengkapi objek-objek pada
permainan mpa’a gopa yang mengandung unsur
matematika dan menambahkan karakter cinta
tanah air. Sehingga tujuan dalam penelitian ini
adalah  untuk  meningkatkan  kemampuan
berpikir kritis dan menumbuhkan karakter siswa
SMP dalam melestarikan budaya pada
permainan tradisional mpa’a gopa (Handayani
& Suparni, 2022).

Berpikir kritis adalah proses berpikir yang
memeriksa, menghubungkan, dan mengevaluasi
semua aspek dari situasi atau masalah (Dewanti,
2015). Termasuk didalamnya mengumpulkan,
mengorganisir, mengingat, dan menganalisa
informasi. Berpikir kritis termasuk kemampuan
membaca dengan pemahaman dan
mengidentifikasi materi yang dibutuhkan
(Dewanti, 2015). Lebih dari itu, berpikir Kritis
juga berarti mampu menarik kesimpulan dari
data yang diberikan dan mampu menentukan
ketidakkonsistenan serta pertentangan pada
sekelompok data. Oleh sebab itu, peningkatan
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keterampilan berpikir kritis sangat diperlukan
(Mulyasari, 2020)

Suhartini & Martyanti, (2017) Kemampuan
berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan
yang sangat diperlukan dalam setiap bidang
kehidupan manusia. Oleh sebab itu, dalam
setiap pembelajaran di sekolah, kemampuan
berpikir kritis menjadi salah satu aspek yang
sangat diperhatikan untuk dikembangkan pada
setiap siswa. Berpikir kritis menekankan pada
pemikiran yang rasional dan reflektif sehingga
dapat mencapai proses pengambilan keputusan.
Ini berarti ketika memecahkan suatu masalah
perlu adanya pertimbangan yang masuk akal
dan reflektif sehingga dapat mengambil
keputusan tentang apa solusi yang tepat dan
benar yang dapat digunakan  untuk
menyelesaikan masalah tersebut (Peter, 2012).

Berpikir kritis berfokus pada pemikiran
yang reflektif dan yang diarahkan untuk
menganalisis argumen tertentu, mengakui
kesalahan dan bias, dan mencapai kesimpulan
berdasarkan bukti dan pertimbangan (Arends &

Kilcher, 2010). Kemampuan berpikir Kkritis
sebagai kemamapuan dalam  mengingat,
menganalisis, memahami, mengaplikasi,

menyimpulkan, evaluasi dan sintesis (Kuebli &
Korn, 2008). Berpikir kritis dalam matematika

yaitu kemampuan dan disposisi  untuk
melibatkan pengetahuan sebelumnya, penalaran
matematis, dan strategi  kognitif  untuk
menggeneralisasi, membuktikan, atau

mengevaluasi situasi matematika yang kurang
dikenal dalam cara yang reflektif (Bergeron et
al, 2001).

Hubungan Kemampuan Berpikir Kritis
pada Pembelajaran Geometri bidang datar dapat
dilakukan dengan cara pengkonstruksian
pengalaman baik di dalam maupun di luar kelas
yang memfokuskan pada budaya. Kegiatan ini
dapat meningkatkan dan  memperdalam
pemahaman  siswa dalam  pembelajaran
matematika melalui berbagai macam budaya
salah satunya pada permainan tradisional mpa’a

gopa. Pada bagian ini penulis memfokuskan
beberapa indikator dari kemampuan berpikir
Kritis diantaranya interpretasi, analisis, evaluasi
dan pembuatan keputusan pada pembelajaran
geometri.

Pada tahapan pertama yaitu siswa
ditugaskan untuk mendaftar sifat-sifat ataupun
informasi yang ada pada situasi di lingkungan
budaya sekitar. Pada saat itu, siswa ditugaskan
untuk mengunjungi beberapa objek budaya
seperti candi, keraton, rumah adat atau objek
budaya lainnya agar dapat mengidentifikasi
datadata obyek matematika berupa benda-benda
kongkrit seperti gambar atau model bangun
ruang, berwarna-warni lambang bilangan besar
atau kecil, kolam berbentuk persegi, atap rumah
berbentuk limas, kuda-kuda atap rumah
berbentuk segitiga siku-siku dan seterusnya
yang disajikan dalam sebuah permasalahan
matematika (interpretasi).

Pada tahapan kedua, siswa diharapkan
dapat mengidentifikasi hubungan antara benda
atau objek yang ada di lapangan dan menalar
argumen yang diberikan menggunakan sifat-
sifat ataupun informasi pada benda-benda
geometri yang sudah mereka ketahui, misalnya
siswa mengamati dinding candi, berbentuk
persegi panjang, kemudian siswa menguraikan
sifat-sifat persegi panjang, mengukur panjang,
lebar, lalu menghitung luas dan keliling benda
tersebut. Selanjutnya pada tahapan ketiga yaitu
siswa mempresentasikan hasil penelitian yang
telah dilakukan di depan kelas kemudian siswa
yang lain memberikan umpan balik. Dalam
diskusi tersebut, siswa juga dapat bertukar
pertanyaan dengan siswa lain kemudian mencari
solusi dari permasalahan yang ditemukan. Pada
saat itu, siswa dapat melakukan crosscheck
tentang informasi yang telah mereka peroleh
dari  proses sebelumnya. Siswa dapat
menemukan dan membuktikan kesalahan dalam
sebuah permasalahan matematika (evaluasi),
baik yang berasal dari pertanyaan yang mereka
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buat maupun pertanyaan yang diperoleh dari
siswa lain.

Tahapan terakhir yaitu mengaplikasikan
matematika, dimana siswa dituntut untuk
menerapkan konsep matematika yang telah
mereka temukan. Pada tahapan ini siswa
membuat kesimpulan dari suatu permasalahan
matematika, yang selanjutnya dapat digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan yang lain
(Suhartini & Martyanti, 2017)

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan pada bulan Januari
2023 di desa Mbawa, kecematan Donggo,
kabupaten Bima. Dan dilakukan pada beberapa
anak dengan tingkat Pendidikan sekolah
menengah pertama (SMP). Metode Penelitian
menggunakan pendekatan saintifik terhadap
penelitian  kualitatif, ~ dimana  instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu dengan menerapkan metode
observasi, wawancara, dokumentasi dan studi
literatur serta mengumpulkan bahan-bahan
kajian mengenai kemampuan berpikir Kritis
matematis siswa SMP pada materi geometri
bidang datar dari buku, artikel jurnal pada
database Google Scholar, atau sumber lainnya.
Selanjutnya bahan yang didapat diteliti dan
dipelajari secara mendalam, serta
menyimpulkan sebuah pengetahuan baru dari
hasil analisis terhadap bahan kajian tersebut.
Kemudian peneliti  melakukan penentuan
validasi data dengan menggunakan teknik
triangulasi untuk mengecek keabsahan data dan
memperkaya data. Teknik analisis data yang
digunakan adalah reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan. (Sari et al., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Konon katanya permainan mpa’a gopa
bukan berasal dari Indonesia. Namun tidak ada
bukti otentik mengenai sejarah permainan ini.
Awal mula sejarah permainan mpa’a gopa pada
daerah Bima khususnya di Kecematan Donggo

yang diperkirakan permainan ini berasal dari
“zondag-mandaag” dari Bangsa Belanda
sehingga  menimbulkan  asumsi  bahwa
permainan ini masuk pada masa penjajahan
Belanda, namun dari sumber lain menyebutkan
permainan ini berasal dari Roma Italia dengan
permainannya yang bernama hopscotch, dimana
awal mulanya digunakan tentara Roma sebagai
media latihan perang dengan ukuran lebih besar
(Mulyasari, 2020). Ada permainan hopscotch di
Britania Raya yang serupa dengan permainan
mpa’a gopa namun peraturannya berbeda.
Permainan hopscotch diduga sudah ada sejak
masa kerajaan Romawi. Penjajahan yang
dilakukan oleh Roma meluas sampai ke daratan
Eropa dan Belanda. Sampai akhirnya permainan
tersebut digemari oleh anak-anak Belanda.
Sehingga menjadi dugaan sementara bahwa
permainan tersebut dibawa dan diperkenalkan di
Indonesia pada masa penjajahan Belanda. Orang
Belanda mengajarkan permainan hopscotch
kepada anak-anak di Indonesia yang dijumpai
(Rusyad, 2020). Adapun filosofi dari permainan
ini ialah simbol bahwa manusia membangun
rumah, simbol mencapai kekuasaan dengan
tidak melanggar aturan yang ada (Lestari et al,
2018). Permainan ini sangat seru, menghibur,
serta mudah dilakukan dan dibuat. Manfaat lain
yang bisa diambil dari permainan ini adalah
dapat melatih fisik dan keseimbangan anak-anak
karena melompat,melatih konsentrasi, melatih
kecerdasan, melatih untuk mentaati aturan
dalam permainan, melatih sportivitas dalam
bermain, serta melatih kreativitas mereka
(Mahmud & Pratiwi, 2019). Sehingga
permainan ini menyehatkan untuk badan dan
dapat menyongsong logika berpikir kritis para
pemain (Butsi, 2015).

Hasil ini sejalan dengan temuan (Mulyasari,
Abussakir, dan Rosikhoh 2021) vyang
mengungkapkan bahwa pembelajaran geometri
dengan penerapan permainan tradisional mpa’a
gopa efektif digunakan. Sejalan dengan temuan
tersebut, hasil penelitian (Arista, et al., 2018)
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juga menunjukkan efektivitas yang baik dalam
pembelajaran matematika dengan adanya media
permainan tradisional mpa’a gopa. Selain
efektif, ternyata permainan mpa’a gopa dapat

mempermudah  siswa dalam  memahami
permasalahan  di  kehidupan  sehari-hari
(Surmiyanti, et al.,, 2021). Temuan unsur

bangun ruang pada permainan mpa’a gopa
senada dengan hasil penelitian (Aprilia, et al.,
2019).

Penelitian ini terfokus pada beberapa objek,
diantaranya alat untuk membuat arena
permainan, arena permainan mpa’a gopa, ince,
pemain, dan aturan permainan mpa’a gopa.
Berikut ini akan dibahas mengenai objek-objek
yang menjadi fokus penelitian. Alat untuk
membuat arena permainan mpa’a gopa Sebelum
melakukan permainan, siswa membuat arena
permainan terlebih dahulu. Jika bermain di
tanah maka alat yang digunakan untuk membuat
kotak-kotak pada permainan mpa’a gopa adalah
kayu atau pecahan genteng. Sementara jika
bermain di atas paving maka membuat kotak-
kotaknya menggunakan alat kapur. Bentuk
kapur mengandung unsur matematika bangun
ruang tabung.

Gambar 1. Petak gopa TV

Jenis permainan gopa TV ini mempunyai
unsur matematika bangun datar yaitu persegi,
Trapesium sama kaki, refleksi, konsep
kekongruenan, serta membilang, Berikut konsep
matematika pada petak permainan tradisional
mpa’a gopa TV.

a. Bentuk dan rumus bangun datar Trapesium
sama kaki

e RumusLuas=(a+b)xt
e Keliling=AB+ BC+ CD + AD
b. Bentuk dan rumus bangun datar persegi

e Rumus Luas=sxs
e Rumus Keliling=4xs

Permainan mpa’a gopa biasanya dilakukan
dengan cara perorangan atau berkelompok yang
dapat dilakukan oleh laki-laki dan perempuan.
Berdasarkan jenis penelitian, permainan mpa’a
gopa ditemukan sebanyak 43 jenis, dengan
nama yang berbeda di setiap daerahnya. Jenis
bentuk permainan mpa’a gopa Yyang sering
dimainkan di Desa Mbawa kecematan donggo
ada empat, diantaranya adalah: Gopa Sigi, Gopa
Rusu, Gopa TV, dan Gopa Tambah,

Gambar 2. Siswa Bemain Gopa TV

Cara bermain permainan mpa’a gopa adalah
sebagai berikut:

20



DIKMAT: Jurnal Pendidikan Matematika
https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Dikmat

Vol. 04 No. 01, April 2023
p-1SSN: 2775-1856 e-1SSN: 2775-1864

1.

Sebelum permainannya dimulai, pemain
(siswa SMP) harus menggambar bidang
permainanya  terlebih dahulu  yang
merupakan representasi dari bangun datar
persegi sebanyak 3 bidang dan bangun datar
trapesium sama kaki sebanyak 4 buah.
Pemain memilih ince yang biasanya terbuat
dari pecahan genteng atau keramik yang
berfugsi sebagai penanda permainan.

Pemain  melakukan  hompimpa  untuk
menentukan urutan bermain.

Pemain pertama memulai lemparan gaco
miliknya ke dalam petak pertama, dan
pemain tidak diperbolehkan untuk melempar
ince melebihi garis petakan yang dibuat atau
ke petak yang tidak seharusnya. petak yang
ada incenya harus dilompati atau tidak boleh
diinjak oleh pemain,

Setelah berhasil melewati semua petak
kemudan pemain membungkuk mengambil
ince lalu lompat keluar dari petak gopa TV
tersebut, lakukan hal tersebut secara
berurutan sesuai nomor yang tertera di petak-
petak gopa TV.

Setelah Pemain berhasil menyelesaikan
sampai ke petakan terakhir  maka
diperbolehkan untuk mendapatkan satu
Rumah. Dengan cara, pemain berdiri
membelakangi petak gopa TV nomor satu,
lalu melempar ince melewati atas kepalanya
yang diarahkan pada salah satu petak gopa
TV. Jika hal tersebut berhasil tepat masuk ke
salah satu petak gopa TV maka pemain
berhak memberi tanda rumah atau daerah
kekuasaannya pada petak yang terdapat ince
lemparannya tadi,

Terakhir jika semua petak sudah diberi tanda
miliknya. Maka pemain yang banyak
memiliki tanda rumah atau daerah kekuasaan
dapat dinyatakan sebagai pemenang dalam
permainan ini.(Suhartini & Martyanti, 2017)

Adapun Kemampuan berpikir Kkritis

siswa SMP pada pembelajaran matematika yang

dikembangkan dari permainan mpa’a gopa

meliputi:

1. Geometri, dengan bermain permainan
tradisional ini siswa mampu mengasah
kemampuan  berpikir  kritisnya dengan
mengamati bentuk bangun datar yang
terdapat pada petak gopa TV. Serta dapat
menyelesaikan problematika dari konsep
geometri bangun datar.

2. Logika matematik, melalui permainan ini
siswa dilatih untuk menghitung jarak antara
pijakan pertama dengan Pemanfaatan
Permainan Tradisional mpa’a gopa sebagai
kotak berikutnya dan memperkirakan ayunan
tangan yang tepat untuk melempar ince agar
tepat sasaran.

3. Linguistik, permainan mpa’a gopa dilakukan
secara berkelompok sehingga anak dilatih
untuk bekerja sama dan mendengarkan saran
dari teman kolompoknya (komunikasi).

4. Interpersonal, permainan mpa’a gopa
dilakukan secara berkelompok sehingga
siswa dilatih untuk memiliki rasa toleransi
dan empati terhadap perasaan temannya.

5. Visual-spasial, pada permainan ini anak
belajar menghitung jarak lempar,
memperkirakan luas bidang yang ada
sehingga lemparan ince tidak keluar.

6. Natural, alat permainan mpa’a gopa dibuat
dari benda yang ada disekitar. Aktivitas ini
mendekatkan siswa terhadap alam sekitarnya.

7. Kinestetik, permainan ini dilakukan dengan
cara melompat dengan satu maupun dua kaki
kesana kemari, maju mundur di dalam kotak
yang terbatas dan melatih keseimbangan
tubuh.

8. Spiritual, pada permainan ini anak belajar
mengikuti aturan main dan mau menerima
akibat jika melakukan kesalahan (sportivitas)
(Pratiwi & Kristanto, 2014).

Dengan menerapkan permainan mpa’a
gopa dalam  pembelajaran  matematika
khususnya pada materi bangun datar persegi dan
trapesium dapat membantu guru dalam
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mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.
dalam  permainan mpa’a gopa  dapat
meningkatkan ketertarikan siswa untuk belajar
matematika. Ketika ketertarikan mulai tumbuh
maka akan ~memudahkan siswa dalam
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis pada
materi matematika yang diajarkan oleh guru
sekaligus membantu menyelesaikan
problematika yang berkaitan dengan konsep
geometri khususnya bangun datar.(Subartini &
Martyanti, 2017)

Dari penelitian ini kami menggali jawaban
siswa dari tes kemampuan berpikir kritis dalam
permainan mpa’a gopa pada materi geometri.
Jawaban siswa diperoleh dari dua soal yang
masing-masing menguji indikator kemampuan
berpikir keritis pada siswa SMP. Setiap
indikator berpikir Kritis terdiri dari masing-
masing satu soal, yaitu soal tanpa gambar dan
soal disertai gambar. Jawaban siswa dapat
dibedakan menjadi dua bagian, yaitu jawaban
yang benar, dan jawaban benar sebagian,
(Zakiya et al., 2020). Berikut hasil  eksplorasi
jawaban dari siswa pada setiap indikator
kemampuan diperoleh dari soal geometri tanpa
gambar dan disertai gambar.

Siswa diminta untuk mengamati petak-
petak pada permainan mpa’a gopa Yyang
membentuk beberapa bangun datar seperti
trapesium dan segi empat serta menjelaskan
bagaimana  mereka  mengetahui  bahwa
trapesium tersebut merupakan trapesium sama
kaki atau trapesium sembarang, kemudian siswa
harus mampu menentukan luas dari trapezium
tersebut. Pertanyaan ini mungkin di anggap
paling mudah bagi siswa karena siswa hanya
disuruh mengamati petak mpa’a gopa dan
membuktikan bentuk trapezium merupakan
trapezium sama kaki atau bukan serta
menentukan luas dari trapesium. Namun hasil
yang diperoleh menunjukkan sebaliknya, masih
terdapat beberapa siswa yang belum mampu
menganalisis masalah yang diberikan. Hanya
satu siswa yang dapat menghasilkan jawaban

yang benar. Pada tahap memahami masalah
(understanding the problem), S1 sudah bisa
menjelaskan tentang identifikasi fakta yang
dilakukan, menjelaskan tentang identifikasi
pertanyaan yang dilakukan, dan menjelaskan
tentang bagaimana menghubungkan identifikasi
fakta, identifikasi pertanyaan, dan kecukupan
data dengan informasi yang dimiliki. Hal
tersebut terlihat dari hasil pekerjaan siswa
sebagai berikut.

Berdasarkan hasil pekerjaan S1, diketahui
bahwa S1  menyelesaikan  permasalahan
indikator kemampuan berpikir kritis nya. S1
memahami  soal yang ditandai dengan
menuliskan unsur-unsur yang diketahui dalam
soal yaitu Panjang sisi sejajar dan tinggi
trapesium. S1 menggunakan rumus untuk
mencari luas trapezium sma kaki dengan tepat.
S1 juga mampu mengasumsikan dan
menginterpretasikan maksud soal berupa bentuk
trapezium yang terdapat dua sisi sama Panjang
dinamakan trapezium sma kaki. S1 mampu
menyelesaikan permasalahan tersebut sesuai
dengan prosedur secara runtut dan tepat. (Nur et
al., 2020). Selanjutnya siswa menyimpulkan
luas trapezium sama kaki yang berukuran 64
cm. hal ini sesuai dengan penyataan Subjek 1,
dihutung dengan rumus luas trapezium sama
kaki yaitu (Y2 x jumlah Panjang sisi sejajar X
Tinggi) dimana jumlah sisi sejajarnya ditambah
lalu dikalikan dengan tinggi trapezium dan
dibagi dengan dua seperti yang ditentukan pada
rumus. Subjek 1 dapat menyelesaikan soal
melalui langkah-langkah yang baik dan dapat
membuat kesimpulan, sehingga S1 dapat
menyusun  strategi  yang tepat  untuk
menyelesaikan soal. (Firdaus, 2019)

Hasil jawaban tes tertulis dari Subjek 2
yaitu S2 mampu menjelaskan secara lengkap
informasi yang terdapat pada soal, menulisan
jenis trapezium pada petak Mpa’a gopa dan
menentukan Luas dari trapezium, namun S2
kurang memahami soal yang ada dan tidak
dapat menggunakan informasi yang diketahui
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sehingga itu dapat diterapkan pada rumus atau
ide solusi. (Facilities, n.d.). S2 tidak mampu
menganalisis soal-soal yang diberikan. Karena
S2 masih kurang dalam proses perhitungan pada
operasian pembagian sehingga hal ini membuat
penyelesaian soal yang dilakukan S2 menjadi
kurang tepat. (Zakiya et al., 2020)

KESIMPULAN

Dari data yang diperolen terdapat
pengumpulan data, penyajian data, dan analisis
data, maka langkah terakhir yaitu pengambilan
kesimpulan bahwa permainan tradisional mpa’a
gopa tidak hanya sebagai hiburan bagi anak-
anak, namun memiliki nilai edukasi yang dapat
membentuk karakter anak-anak serta terdapat
unsur materi matematika bagi siswa SMP salah
satunya konsep geometri bangun datar. Nilai
karakter yang dapat dikembangkan dan
ditanamkan vyaitu nilai religius, jujur, disiplin,
toleransi, kerja keras, kekompakan, cinta tanah
air, menghargai, peduli sosial dan ketangkasan.
Di sisi lain siswa juga dapat sekaligus
melestarikan budaya permainan tersebut. Selain
itu, peneliti lain dapat melakukan penelitian
lanjutan atau mengkaji lebih dalam lagi tentang
sebagian materi pada permainan mpa’a gopa.
Peneliti lain juga bisa melakukan eksperimen
kepada siswa SMP serta mengembangkan nilai-
nilai karakter dari dalam permainan tradisional
agar dapat membantu dan mencapai tujuan dari
18 nilai karakter dalam tingkat satuan
Pendidikan.
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