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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis konsep-konsep matematika yang 
terkandung dalam permainan tradisional engklek sebagai kajian etnomatematika. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode etnografi yang dilaksanakan di Desa Rahtawu, 
Kecamatan Gebog, Kabupaten Kudus. Sumber data diperoleh melalui wawancara dengan sesepuh 
Desa Rahtawu serta dokumentasi pola dan aktivitas permainan engklek yang masih dilestarikan oleh 
masyarakat setempat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan engklek memuat konsep 
geometri bidang datar melalui pola petak berbentuk persegi, persegi panjang, dan setengah lingkaran, 
serta susunan petak yang menyerupai jaring-jaring balok. Selain itu, gerakan pemain dalam 
melompat, menjaga keseimbangan, dan mengikuti alur petak menunjukkan penerapan konsep sudut, 
arah, lintasan, dan koordinasi spasial. Temuan ini menunjukkan bahwa permainan engklek memiliki 
potensi sebagai sumber kajian etnomatematika yang dapat dimanfaatkan untuk mengaitkan konsep 
matematika dengan budaya lokal dalam konteks pembelajaran sekolah dasar 

Kata Kunci: Etnomatematika, Permainan Tradisional, Engklek, Konsep Matematika, Sekolah Dasar. 

Abstract 

This study aims to identify and analyze the mathematical concepts contained in the traditional game of 
engklek as an ethnomathematics study. This study uses a qualitative approach with ethnographic 
methods conducted in Rahtawu Village, Gebog District, Kudus Regency. Data sources were obtained 
through interviews with Rahtawu Village elders and documentation of engklek game patterns and 
activities that are still preserved by the local community. The results show that the engklek game 
contains concepts of plane geometry through square, rectangular, and semicircular grid patterns, as 
well as grid arrangements that resemble a cuboid net. In addition, the movements of players in 
jumping, maintaining balance, and following the grid lines demonstrate the application of the concepts 
of angles, directions, trajectories, and spatial coordination. These findings indicate that the engklek 
game has the potential as a source of ethnomathematics studies that can be used to link mathematical 
concepts with local culture in the context of elementary school learning. 

Keywords: Ethnomathematics, Traditional Games, Engklek, Mathematical Concepts, Elementary 
School. 

 

PENDAHULUAN 

Matematika merupakan peran penting untuk perkembangan peserta didik dalam ilmu 

pengetahuan. Matematika juga membantu peserta didik untuk berpikir logis, kritis, serta 

memecahkan masalah yang ditemukan. Dalam pembelajaran matematika juga bisa 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari seperti permainan tradisional yaitu permainan 

engklek. Permainan tradisional merupakan salah satu bentuk warisan budaya yang tidak 

hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga mengandung nilai-nilai pendidikan yang 
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mendalam. Salah satu permainan tradisional yang dikenal luas di berbagai daerah Indonesia 

adalah engklek. Permainan ini biasanya dimainkan di tanah dengan pola tertentu yang 

digambar menggunakan kapur atau batu, dan melibatkan aktivitas melompat pada satu kaki 

dari satu petak ke petak lain. Di balik aktivitas sederhana tersebut, terdapat berbagai konsep 

matematika yang dapat dieksplorasi dan dikaitkan dengan pembelajaran di sekolah dasar 

(Khoerunnissa et al., 2023). 

Pendekatan etnomatematika memberikan peluang untuk mengaitkan antara 

matematika dan kebudayaan lokal. Kajian etnomatematika menunjukkan melalui temuan 

penelitian, bukan penerapan langsung dalam proses pembelajaran bahwa matematika tidak 

hadir secara terpisah, melainkan berkembang dari berbagai aktivitas manusia dalam 

kehidupan sehari-hari, termasuk permainan tradisional (Wahyuningsih & Astuti, 2023). Pada 

permainan engklek, misalnya sejumlah penelitian mengidentifikasi adanya konsep-konsep 

geometri seperti bentuk persegi, persegi panjang, setengah lingkaran, serta beragam jenis 

sudut. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa permainan tradisional dapat menjadi sumber 

lahirnya konsep matematika dan menjadi objek kajian etnomatematika, meskipun belum 

digunakan secara langsung sebagai pendekatan pembelajaran (Mulyasari et al., 2021). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional mengandung konsep-

konsep matematika yang berkembang secara alami dalam kehidupan masyarakat. Namun, 

kajian yang mengungkap permainan tradisional sebagai praktik budaya lokal sering kali 

masih bersifat umum dan belum menggali secara mendalam makna, pola, serta struktur 

matematis yang hidup dan diwariskan dalam konteks sosial masyarakat tertentu. Selain itu, 

perubahan gaya hidup dan berkurangnya praktik permainan tradisional di lingkungan 

masyarakat menyebabkan berkurangnya dokumentasi terhadap nilai budaya dan unsur 

matematis yang terkandung di dalamnya. Kondisi ini menimbulkan kesenjangan kajian 

etnografi terkait bagaimana permainan tradisional dipraktikkan, dimaknai, dan 

merepresentasikan konsep-konsep matematika dalam kehidupan masyarakat lokal. Oleh 

karena itu, diperlukan kajian etnografi yang secara khusus menelusuri unsur-unsur 

matematis dalam permainan tradisional sebagai bagian dari budaya masyarakat, salah 

satunya melalui permainan engklek. 

Di era modern saat ini, ketika anak-anak lebih akrab dengan teknologi digital 

dibandingkan permainan tradisional, integrasi permainan engklek dalam pembelajaran 

menjadi langkah strategis untuk mengatasi kejenuhan belajar sekaligus memperkenalkan 

kembali budaya lokal. Penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang autentik dan bermakna, karena siswa dapat 

memahami konsep matematika secara kontekstual sambil berinteraksi sosial dengan teman 

sebaya (Khoerunnissa et al., 2023). Dengan demikian, pembelajaran berbasis 

etnomatematika tidak hanya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga 

membentuk karakter siswa yang menghargai budaya dan memiliki kecintaan terhadap 

warisan bangsa (Mulyasari et al., 2021). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

dan mendeskripsikan konsep-konsep matematika yang terkandung dalam permainan 

tradisional engklek di Desa Rahtawu sebagai kajian etnomatematika. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai keterkaitan antara aktivitas budaya 

masyarakat dengan konsep-konsep matematika sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian ini 
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diharapkan dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam mengembangkan pembelajaran 

matematika yang kontekstual dan bermakna, serta berkontribusi dalam pelestarian 

permainan tradisional sebagai bagian dari warisan budaya lokal. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan etnografi, yang 

bertujuan untuk memahami dan mendeskripsikan secara mendalam konsep-konsep 

matematika yang terdapat dalam permainan tradisional engklek sebagai kajian 

etnomatematika pada siswa sekolah dasar. Pendekatan etnografi dipilih karena penelitian ini 

berupaya mengungkap makna budaya yang terkandung dalam permainan engklek serta 

relevansinya terhadap pembelajaran matematika. Melalui pendekatan ini, peneliti berusaha 

menafsirkan nilai-nilai, pola gambar, dan pola aktivitas dalam permainan tradisional engklek 

yang mencerminkan konsep-konsep matematika dasar seperti geometri dan sudut. 

Penelitian ini tidak hanya menyoroti aspek kognitif siswa dalam memahami matematika, 

tetapi juga menelusuri bagaimana konteks budaya lokal dapat memperkaya pengalaman 

belajar mereka. 

Subjek penelitian ini adalah siswa sekolah dasar yang mengenal dan pernah 

memainkan permainan tradisional engklek. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive 

sampling, dengan mempertimbangkan siswa yang memahami cara bermain engklek dan 

mampu mengaitkan pengalaman bermain dengan pembelajaran matematika. Pengumpulan 

data dilakukan melalui wawancara dan dokumentasi. Wawancara dilakukan untuk menggali 

persepsi dan pemahaman siswa terhadap hubungan antara permainan engklek dan konsep-

konsep matematika. Sementara itu, dokumentasi berupa foto dan catatan lapangan 

digunakan untuk memperkuat hasil observasi dan mendukung analisis terhadap unsur-unsur 

matematis dan nilai-nilai budaya dalam permainan. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model Miles dan Huberman yang 

meliputi tiga tahap, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi 

data dilakukan dengan menyeleksi informasi relevan dari hasil kajian pustaka dan 

dokumentasi permainan engklek. Data yang telah disederhanakan kemudian disajikan dalam 

bentuk deskripsi naratif yang menggambarkan keterkaitan antara unsur permainan engklek 

dan konsep matematika di sekolah dasar. Tahap akhir berupa penarikan kesimpulan 

dilakukan untuk memperoleh pemahaman tentang bagaimana permainan engklek dapat 

dijadikan media pembelajaran matematika kontekstual berbasis etnomatematika. 

 

HASIL PENELITIAN 

Berdasarkan hasil analisis terhadap permainan tradisional engklek, ditemukan bahwa 

permainan ini memuat penerapan berbagai konsep matematika yang berkaitan dengan 

geometri bidang datar, bangun ruang, serta konsep sudut. Pola petak engklek dan gerakan 

pemain menunjukkan adanya keterkaitan erat antara budaya dan matematika yang tumbuh 

serta diwariskan secara turun-temurun dalam masyarakat (Mulyasari et al., 2021). Hal ini 

terlihat dari cara masyarakat menggambar pola permainan yang berulang dari generasi ke 

generasi, yang tanpa disadari membentuk representasi matematis yang konsisten. Pola 

tersebut bukan hanya berfungsi sebagai aturan bermain, tetapi juga menjadi struktur visual 
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yang mencerminkan logika, keteraturan, dan prinsip-prinsip geometri yang terinternalisasi 

dalam praktik budaya. 

Dari bentuk petaknya, engklek menampilkan susunan bangun datar seperti persegi, 

persegi panjang, dan setengah lingkaran. Ukuran serta susunan petak yang berurutan 

menggambarkan konsep geometri, pola, dan representasi ruang. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang menunjukkan bahwa bentuk petak engklek memuat konsep-konsep bangun 

datar dan kesimetrian (Anisa et al., 2023). Bentuk-bentuk ini juga memberikan kesempatan 

untuk mengidentifikasi sifat-sifat bangun datar, hubungan antarpetak, serta sudut-sudut yang 

terbentuk dari garis-garis penyusunnya. Selain bentuknya, gerakan dan aturan main dalam 

engklek juga memunculkan konsep matematika tertentu (Afghohani, 2024).. Selain 

bentuknya, gerakan dan aturan main dalam engklek juga memunculkan konsep matematika 

tertentu. 

Tabel 1. Hubungan Gerakan/Aturan Main Engklek dengan Konsep Matematika 

No Gerakan / Aturan Main Engklek Konsep Matematika yang Terkait 

1 Gerakan melompat antarpetak 
Perpindahan (translasi) dalam geometri; arah 
dan lintasan gerak 

2 
Melompat dengan satu kaki tanpa 
menyentuh garis 

Konsep batas (boundary), ketelitian posisi, dan 
ketepatan area dalam geometri 

3 Bermain mengikuti urutan angka petak 
Konsep urutan, pola, langkah sistematis, dan 
penomoran 

4 
Melempar gacuk untuk menentukan petak 
yang harus dilewati 

Unsur peluang, posisi awal, dan penentuan titik 
jatuh 

5 Ketepatan pijakan dan arah lompatan 
Koordinasi ruang, representasi spasial, dan 
penentuan posisi dalam bidang 

Melalui bentuk petak, gerakan, dan aturan main tersebut, permainan engklek 

memperlihatkan bahwa aktivitas budaya masyarakat mengandung struktur matematis yang 

dapat ditelaah dalam kajian etnomatematika, meskipun belum diterapkan secara langsung 

sebagai pendekatan pembelajaran. Temuan ini juga menunjukkan bahwa unsur-unsur 

matematika yang muncul bukan hanya bersifat visual, tetapi terintegrasi dalam setiap 

aktivitas pemain, sehingga memberikan gambaran komprehensif bahwa engklek merupakan 

permainan tradisional yang kaya akan pola pikir matematis dan makna budaya yang inheren. 

 

PEMBAHASAN 

Bentuk Persegi Panjang 

Gambar 1. Bentuk Persegi Panjang 

 

 

 

 

 

 

       Pesawat 

Bentuk persegi panjang menjadi pola utama pada permainan engklek (Mulyasari et 

al., 2021). Petak ini digambar menggunakan kapur di tanah dengan dua sisi panjang dan 
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dua sisi pendek sejajar serta empat sudut siku-siku. Dalam konteks matematika, bentuk ini 

termasuk dalam geometri bidang datar dan sering digunakan untuk menjelaskan konsep sisi 

sejajar, panjang, lebar, dan sudut siku-siku.  

Bentuk persegi panjang pada pola engklek berfungsi sebagai lintasan tengah 

permainan yang dilewati pemain untuk menjaga keseimbangan saat melompat dari satu 

petak ke petak lainnya. Secara antropologis, bentuk ini merepresentasikan tahapan 

kehidupan yang harus dilalui dengan ketelitian dan keseimbangan, sehingga anak-anak 

yang bermain engklek diajarkan untuk tidak terburu-buru, tetapi menapaki setiap langkah 

dengan cermat. Nilai budaya tersebut mencerminkan ketelitian, kedisiplinan, dan kesabaran, 

yang selaras dengan karakteristik pembelajaran matematika yang menuntut proses 

sistematis dan teliti dalam menemukan solusi. 

 

Bentuk Persegi 

Gambar 2. Bentuk Persegi 

 

 

 

 

 

 

 
                       

                      Pesawat 

Bentuk persegi ditemukan pada bagian-bagian tertentu pola engklek dan berfungsi 

sebagai tempat berpijak atau titik perubahan arah (Framica & Annur, 2023). Setiap sisi 

persegi memiliki panjang yang sama dan keempat sudutnya berbentuk siku-siku, sehingga 

memperkenalkan siswa pada konsep simetri, kesebangunan, serta keteraturan bentuk. 

Dalam konteks etnomatematika, bentuk persegi ini juga mencerminkan nilai keseimbangan 

dan keadilan yang tercermin dalam permainan; setiap pemain memperoleh giliran yang 

sama untuk melompat, mengikuti aturan, dan berkompetisi secara sportif. Melalui pola 

bermain tersebut, anak-anak secara tidak langsung mempelajari nilai kejujuran, tanggung 

jawab, dan sportivitas yang menjadi bagian penting dalam aktivitas budaya. 

Dari perspektif pembelajaran, keberadaan bentuk persegi dalam engklek menjadi 

jembatan konkret antara pengalaman bermain dan pemahaman awal tentang geometri. 

Melalui pengamatan langsung pada permainan, siswa dapat mengenali bahwa persegi 

memiliki empat sisi yang sama panjang dan empat sudut yang sama besar, sehingga konsep 

geometri tidak dipelajari secara abstrak sejak awal, tetapi melalui aktivitas nyata yang 

mereka alami. Pendekatan berbasis pengalaman ini membantu siswa memahami sifat-sifat 

bangun datar secara lebih intuitif dan bermakna. 
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Bentuk Setengah Lingkaran 

 

Gambar 3. Bentuk Setengah Lingkaran 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Bentuk setengah lingkaran terdapat di bagian akhir atau puncak permainan engklek 

(Anisa et al., 2023). Dari sisi matematika, bentuk ini memperkenalkan konsep garis 

lengkung, busur, jari-jari, dan diameter. Bagi anak-anak, bentuk lengkung ini menjadi variasi 

dari bentuk bersudut seperti persegi dan persegi panjang, sehingga membantu mereka 

membedakan karakteristik bangun datar. Selain itu, keberadaan setengah lingkaran pada 

tahap akhir permainan menuntut pemain menyesuaikan pijakan dan arah lompatan, 

sehingga turut melatih kemampuan spasial dan pemahaman bentuk lintasan. 

Secara filosofis, bentuk setengah lingkaran sering dimaknai sebagai simbol harmoni 

dan proses menuju kesempurnaan. Dalam permainan engklek, bentuk ini ditempatkan pada 

bagian akhir pola permainan sehingga mencerminkan tahap pencapaian. Pemain yang 

berhasil mencapai petak setengah lingkaran dianggap telah melewati seluruh rintangan, 

sehingga bentuk ini melambangkan keberhasilan yang dicapai melalui ketekunan dan 

konsistensi (Agustin & Soebagyo, 2024). Nilai-nilai tersebut berkaitan erat dengan 

pendidikan karakter mengajarkan kepada siswa bahwa keberhasilan membutuhkan proses 

panjang dan usaha yang berkelanjutan. Selain itu, bentuk setengah lingkaran menunjukkan 

bahwa unsur estetika dalam permainan tradisional juga memiliki makna matematis. 

Keindahan bentuk tidak hanya dipandang dari sisi visual, tetapi juga dari struktur dan 

proporsi yang matematis. 

 

Pola Jaring – Jaring Balok 

Gambar 4. Pola Jaring-Jaring Balok  

 
 
 
 
 
 
 
 

                Pesawat 

Jika keseluruhan pola engklek dilihat dari atas, susunan petak persegi dan persegi 

panjang dapat diimajinasikan sebagai jaring-jaring balok yang terbuka (Zayyadi et al., 2023). 
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Meskipun permainan engklek dimainkan di permukaan tanah dua dimensi, pola ini 

menunjukkan kemampuan anak-anak dalam menghubungkan bentuk datar dengan bentuk 

ruang. Fenomena tersebut memperlihatkan bahwa anak-anak secara tidak sadar telah 

menerapkan konsep geometri ruang ketika bermain, termasuk kemampuan visualisasi 

spasial, yaitu membayangkan bentuk tiga dimensi dari susunan dua dimensi. 

Dari sisi budaya, pola engklek mencerminkan daya cipta dan kreativitas masyarakat 

yang mampu menggabungkan unsur hiburan dengan muatan pengetahuan. Proses 

menggambar petak-petak engklek di tanah menjadi bentuk eksplorasi lingkungan yang 

memperkaya pengalaman belajar anak-anak, sekaligus menunjukkan bahwa aktivitas 

bermain tradisional memuat nilai edukatif yang diwariskan secara turun-temurun. 

 

Sudut 

Selain bentuk pola permainan, unsur matematika juga tampak dari gerakan tubuh 

pemain yang menciptakan berbagai jenis sudut; lancip, tumpul, dan siku-siku (Winardi & 

Jupri, 2022).  

• Sudut lancip tampak saat pemain mencondongkan tubuh ke depan ketika melompat 

ke petak berikutnya. Gerakan ini menggambarkan kesiapan dan fokus dalam 

menghadapi tantangan permainan. 

Gambar 5. Sudut Lancip 

 

 

 

 

 

• Sudut tumpul terlihat saat tubuh pemain condong ke belakang untuk menjaga 

keseimbangan setelah melompat jauh. Ini menunjukkan kemampuan menyesuaikan 

diri dan menjaga stabilitas tubuh. 

Gambar 6. Sudut Tumpul 
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• Sudut siku-siku muncul ketika pemain berdiri tegak lurus (90°) saat mendarat atau 

bersiap melempar gacuk, menggambarkan konsentrasi dan kontrol diri yang kuat. 

Gambar 7. Sudut Siku-Siku 

 

 

Secara matematis, gerakan tersebut merupakan bentuk penerapan konsep sudut 

dalam konteks konkret. Anak-anak dapat mengamati perbedaan antara sudut kecil, sedang, 

dan besar melalui pengalaman fisik, tanpa harus bergantung pada representasi gambar di 

buku teks. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Permainan tradisional engklek yang berkembang di Desa Rahtawu memuat berbagai 

konsep matematika, meliputi geometri bidang datar, visualisasi ruang, serta konsep sudut 

yang tercermin melalui pola petak dan gerakan pemain. Temuan ini menunjukkan bahwa 

permainan engklek memiliki potensi sebagai objek kajian etnomatematika yang mengaitkan 

konsep matematika dengan budaya lokal. Oleh karena itu, permainan engklek dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar kontekstual dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji permainan tradisional 

lainnya serta mengembangkan penerapan etnomatematika secara langsung dalam 

pembelajaran guna memperkaya inovasi pendidikan berbasis budaya. 
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