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Pendahuluan
Matematika literasi Adalah kemampuan individu untuk berfikir secara

matematis dan untuk merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan
matematika guna memecahkan masalah dalam berbagai konteks
kehidupan sehari-hari. Namun, data PISA 2022 Results: menunjukkan
kemampuan matematika secara bernalar, merumuskan, dan menerapkan
konsep matematika siswa Indonesia dengan skor rata-rata 366, jauh
dibawah rata-rata OECD yaitu 472. Salah satu Solusi potensial Adalah
pengembangan Learning Trajectory (LT) yitu lintasan pembelajaran yang
disusun berdasarkan urutan logis dan psikologis perkembangan
pemahaman siswa. Penelitian terdahulu belum secara eksplisit
memanfaatkan konteks budaya local, khususnya permainan tradisional,
sebagai sarana dalam pengembangan LT untuk meningkatkan literasi
matematika.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana konteks permainan Dakon dapat meningkatkan
literasi matematika siswa sekolah dasar?
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Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan design research
dengan model penelitian mengikuti tiga tahap utama:
Preliminary design, teaching experiment, dan retrospective
analysis.

Partisipan penelitian Adalah 20 siswa kelas IV dengan rata-rata
usia 10 tahun.

Data dikumpulkan melalui tiga Teknik, yaitu observasi langsung
selama pembelajaran, dokumentasi foto, dan pengumpulan LKS
yang dikerjakan siswa.
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Hasil
Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan hypothetical

learning trajectory (HLT) berbasis permainan tradisional Dakon
memberikan dampak positif terhadap peningkatan literasi
matematika siswa sekolah dasar. Hal ini ditunjukkan melalui
meningkatnya kemampuan siswa dalam memahami konsep,
menalar, memecahkan masalah, serta memodelkan situasi
matematis secara kontekstual. Melalui pendekatan
pembelajaran berbasis permainan Dakon mampu mendukung
tahap berpikir konseptual siswa dalam memahami operasi
bilangan bulat secara kontekstual. Keterlibatan siswa dalam
setiap aktivitas menunjukkan peningkatan pada aspek literasi
matematika seperti pemahaman konteks, penalaran, dan
pemecahan masalah.
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Pembahasan
Rancangan aktivitas HLT permainan Dakon materi penjumlahan dan

pengurangan bilangan bulat sebagai Solusi rendahnya literasi
matematika siswa Sekolah Dasar.

1. Preliminary design

Pada tahap ini, HLT disusun dengan menggunakan tiga sesi kegiatan
dengan bentuk konkret (model of), kegiatan kedua dalam bentuk
semi-konkret (model for), dan kegiatan ketiga dalam bentuk abstrak
(formal) untuk mencapai tujuan aktivitas.

2. Teaching experiment

Tahap pembelajaran terbagi menjadi pemahaman konsep permainan
Dakon, menentukan konsep operasi hitung untuk pemecahan
masalah menggunakan kartu Dakon, dan merumuskan masalah
menggunakan operasi hitung.
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Pembahasan
Aktivitas HLT sebagai berikut:

- Menghitung biji Dakon

- Permainan kartu Dakon

- Pemecahan masalah penjumlahan dan pengurangan

- Menentukan hasil operasi hitung

3. Retrospective analysis

Penggunaan konteks permainan Dakon terbukti memberikan
pengalaman belajar matematis yang mendalam pada siswa usia dini.
Selain itu, struktuk tahapan dalam LT memfasilitasi perkembangan
berpikir siswa dari aktivitas kontekstual menuju abstraksi matematis.
Pendekatan berbasis lintasan pembelajaran sangat relevan untuk
mengembangkan literasi matematika secara sistematis.
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Temuan Penting Penelitian

Hypothetical learning trajectory berbasis permainan Dakon berhasil
menghubungkan tahapan perkembangan kognitif siswa dengan
tujuan literasi matematis melalui urutan aktivitas yang terstruktur,
kontekstual, dan relevan. Hal ini memperlihatkan bahwa desain
pembelajaran yang mempertimbangkan budaya local tidak
hanya memperkuat pemahaman konsep, tetapi juga
menciptakan ruang bagi siswa untuk mengembangkan cara
berfikir kritis terhadap situasi sehari-hari
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat tidak hanya secara praktis, tetapi
juga memberikan kontribusi secara teoritis.

- Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan arah baru bagi
guru untuk merancang pembelajaran matematika yang 
kontekstual, bermakna, dan menyenangkan dengan
memanfaatkan kearifan local sebagai wahana berpikir
matematis.

- Secara teoritis, penelitian ini menunjukkan bahwa HLT dapat
diperkuat secara efektif dengan konteks budaya local untuk
mendukung literasi matematika secara holistic. 
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Kesimpulan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan HLT
melalui konteks permainan tradisional diintegrasikan sebagai
inovasi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan literasi
matematika siswa sekolah dasar. Inovasi pembelajaran berbasis
permainan dakon juga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis, pemecahan masalah, dan komunikasi matematis.
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