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Pendidikan matematika di Indonesia masih menghadapi kesulitan dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, padahal keterampilan ini sangat penting untuk 
menghadapi tantangan di era digital dan globalisasi. Berpikir kreatif matematis mencakup 
kemampuan untuk menganalisis masalah dari berbagai perspektif, mencari solusi alternatif, 
serta menghasilkan ide-ide baru yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang mengikuti 
pembelajaran berbasis Game-Based Learning yang dikombinasikan dengan Etnomatematika, 
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Pendekatan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kuantitatif dengan desain quasi-eksperimental, yaitu pretest-posttest 
control group design. Populasi yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di 
SMP N 1 Aceh Tengah. Penelitian ini menggunakan siswa kelas VIII B sebagai kelompok 
eksperimen dan siswa kelas VIII C sebagai kelompok kontrol. Instrumen yang digunakan berupa 
tes untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, yang terdiri dari pretest dan 
posttest. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data melalui uji paired t-test. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig.) < 0,05, yang mengindikasikan penolakan H₀ dan 
penerimaan H .a Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa melalui penerapan model pembelajaran Games-
Based Learning berbasis etnomatematika. 

 

Mathematics education in Indonesia still faces difficulties in improving students' mathematical 
creative thinking abilities, even though this skill is very important for facing challenges in the 
digital and globalization era. Mathematical creative thinking encompasses the ability to analyze 
problems from various perspectives, seek alternative solutions, and generate new ideas that can 
be applied in daily life, such as education in Indonesia. The purpose of this research is to analyze 
mathematical creative thinking abilities that are obtained from learning Game-Based Learning 
and conventional learning. This research used quantitative research with a quasi-experimental 
design and a pretest-posttest control group design. The population in this research was all 
students at SMP N 1 Takengon. The sample of this research was the students in class VIII B for the 
experiment class and the students in class VIII C for the control class. The instrument used was a 
test about mathematical creative thinking abilities, a pretest, and a posttest. The technique of 
data analysis used in this research was the paired t-test. The result of this research was a paired 
t-test, which showed significance.  So, H𝜊 rejected and H𝛼 accepted. In other words, there was 
an improvement in mathematical creative thinking abilities through the implementation of the 
learning model, Games-Based Learning, based on Ethnomathematics. 
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PENDAHULUAN 

Matematika, yang merupakan mata pelajaran wajib di jenjang SMP, sering dianggap sebagai 
mata pelajaran yang sulit oleh banyak siswa. Hal ini mencerminkan adanya tantangan dalam 
pembelajaran yang dialami sebagian siswa, yang dapat disebabkan oleh berbagai faktor. Siswa yang 
mengalami kesulitan dalam belajar matematika umumnya memiliki karakteristik tertentu, seperti 
tingkat kreativitas matematis yang rendah, yang dapat mempengaruhi pemahaman mereka terhadap 
konsep-konsep dasar. Meskipun kreativitas matematis dianggap krusial dalam meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah, penelitian mengenai faktor-faktor yang memengaruhi kreativitas 
ini dalam konteks pembelajaran matematika masih sangat terbatas. Penelitian yang ada lebih banyak 
fokus pada aspek kognitif atau afektif, namun masih sedikit yang mengeksplorasi bagaimana indikator 
kreativitas matematis, seperti kemampuan berpikir logis, imajinasi matematis, dan fleksibilitas dalam 
menghadapi masalah, berperan dalam mengatasi hambatan-hambatan tersebut. Oleh karena itu, 
penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memahami hubungan antara faktor-faktor tersebut dan 
kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal matematika. Kesulitan tersebut sering tercermin 
dalam bentuk kesalahan dalam memahami konsep aritmetika, kesalahan dalam mempelajari 
geometri, serta kesalahan dalam menyelesaikan soal-soal berbasis cerita. Terlebih lagi, aspek 
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi salah satunya adalah berpikir kreatif matematis 
merupakan hal yang krusial untuk mempersiapkan generasi yang mampu berinovasi dan memecahkan 
masalah kompleks di era yang terus berkembang ini.  

Munandar (2012) mendefinisikan bahwa siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis 
ditandai dengan memberikan alternatif jawaban yang beragam dari informasi soal yang tersedia, 
dengan menekankan pada variasi dan keselarasan. Hal ini dapat dikatakan bahwa kemampuan ini 
mencakup strategi individu dalam mengelaborasi suatu permasalahan untuk menemukan alternatif 
solusi yang inovatif. Lebih lanjut,  Ulandari et al. (2019), mengemukakan bahwa berpikir ktitis ditandai 
dengan   kapasitas untuk menghasilkan ide-ide yang orisinal dan berbeda, menyelesaikan masalah 
secara efektif, serta merancang solusi dan inovasi dengan mempertimbangkan potensi masalah yang 
mungkin muncul. Kemampuan ini juga mencakup penetapan strategi yang tepat untuk memastikan 
pelaksanaannya dapat dilakukan secara optimal. 

Meissner (dalam Ersoy & Baser, 2014) menyatakan bahwa untuk mencapai pengajaran 
matematika yang kreatif dalam proses pembelajaran, siswa dituntut memiliki kemampuan secara 
individu yang mampu beradapdasi dengan situasi pembelajaran. Individu tersebut harus mampu 
beradaptasi dengan efektif, mengidentifikasi kesamaan dan perbedaan dari masalah yang dihadapi, 
serta melakukan klarifikasi secara multidimensional. Dengan demikian, kemampuan berpikir kritis 
memainkan peran penting dalam pembelajaran matematika, sehingga keterampilan ini menjadi aspek 
yang perlu mendapat perhatian khusus (Sumarni & Adiastuty, 2019). 

Proses pembelajaran matematika meliputi aktivitas yang berfokus pada pemecahan masalah, 
eksplorasi, dan penjelajahan konsep matematika, serta pengembangan keterampilan dalam 
menggunakan teknik dan alat matematika. Selain itu, pembelajaran matematika juga berupaya untuk 
membantu peserta didik dalam upaya mengembangkan kemampuan matematisnya diantaranya 
kemampuan pemecahan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif dan kemampuan dalam 
berkolaborasi. Selaras dengan hal tersebut, menurut NCTM (2000) Kemampuan matematis dapat 
didefinisikan sebagai kompetensi individu dalam menyelesaikan berbagai permasalahan, baik yang 
terkait dengan matematika maupun yang muncul dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan ini 
mencakup beberapa kemampuan matematis yang seharusnya dikembangkan secara optimal melalui 
pembelajaran matematika. Namun, metode pembelajaran konvensional yang cenderung statis dan 
kurang menarik seringkali tidak memotivasi siswa dalam mengeksplorasi kemampuan berpikir kreatif 
dalam pelaksanaan pembelajaran.  

Berdasarkan paparan sebelumnya, siswa perlu menguasai empat indikator kemampuan berpikir 
kreatif matematis hal ini dikarenakan kemampuan ini merupakan kemampuan yang memiliki peranan 
penting dalam kesuksesan pembelajaran matematika. Kemampuan berpikir kreatif matematis tidak 
hanya mendukung keberhasilan siswa dalam memahami matematika tetapi juga membantu mereka 
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dalam bidang keilmuan lainnya. Namun, kenyataan menunjukkan bahwa banyak siswa belum mampu 
menguasai kemampuan ini dengan baik. Hal ini didukung oleh temuan dari studi pendahuluan yang 
dilakukan oleh peneliti, yang mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis siswa 
masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil analisis jawaban siswa, dari 25 siswa yang menjadi subjek 
penelitian di kelas VIII D salah satu sekolah di Kecamatan Bebesen, ditemukan bahwa persentase 
kemampuan berpikir kreatif pada kategori tinggi hanya didapat oleh 6 siswa (17%), kategori sedang 
didapat oleh 13 siswa (66%) dan kategori rendah didapat oleh 6 siswa (17%). Hasil ini memberikan 
gambaran bahwa banyak siswa yang masih belum memiliki kategori kemampuan berpikir kreatif. 
Temuan ini menjadi fokus utama yang diamanatkan dalam  pembelajaran matematika untuk 
dikembangkan. 

Berdasarkan hasil The Trend International Mathematics and Science Study (TIMSS) pada 2015 
menunjukkan Indonesia tidak mendapatkan skor yang memuaskan dimana peringkat yang didapat 
berada di tingkat 6 terbawah (Mullis, et al., 2016). Diperoleh informasi bahwa tipe soal yang diberikan 
pada pelaksanaan TIMSS dirancang untuk mengevaluasi kemampuan peserta didik dalam 
menyelesaikan berbagai jenis masalah, mulai dari masalah yang bersifat sederhana hingga 
penyelesaian masalah kompleks yang membutuhkan kemampuan berpikir tingkat tingi. Eftafiyana, et 
al., (2018) menyatakan bahwa karakteristik dari soal TIMSS menuntut peserta didik dapat menemukan 
alternatif jawabannya dengan menggunakan kemampuan berpikir kreatif. Hasil yang diperoleh dari 
peringkat Indosesia pada TIMSS menunjukkan bahwa Sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam 
aspek kemampuan berpikir kreatif yang tergolong dalam kategori rendah (Prastyo, 2020). Salah satu 
cara yang dapat dijadikan alternatif dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis 
yaitu dengan menggunakan model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) berbasis 
etnomatematika dalam proses pembelajaran. 

Teori pembelajaran yang relevan dengan model Game-Based Learning (GBL) adalah 
konstruktivisme. Hal ini sejalan dengan pendapat Suparlan et al. (2019), yang Pembelajaran 
konstruktivisme menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik, di mana mereka secara mandiri 
membangun pengetahuan dan mencari pemahaman mendalam dari materi yang dipelajari, serta 
mengembangkan konsep dan ide baru berdasarkan pemikiran yang telah ada. Correia dan Santos 
(2017) menambahkan bahwa GBL merupakan metode pengajaran yang dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu alasan mendukung penggunaan 
pembelajaran berbasis game adalah kemampuannya untuk memotivasi dan menciptakan suasana 
yang menyenangkan. Ini diperkuat oleh pernyataan Sulistiyawati et al. (2021), yang menyebutkan 
bahwa pembelajaran berbasis game umumnya dianggap menyenangkan dan mampu memotivasi, 
terutama karena siswa SMP masih berada dalam tahap perkembangan yang menyukai permainan. 
Pengujian dalam penelitian ini dilakukan menggunakan Uji Paired Sample T-test. 

Game-Based Learning menjadi salah satu pendekatan yang menarik karena mampu 
menghadirkan pembelajaran yang interaktif, mendalam, dan menyenangkan. Selain itu, 
mengintegrasikan konsep-konsep etnomatematika dalam konteks pembelajaran matematika dapat 
memberikan siswa pemahaman yang lebih mendalam tentang nilai-nilai budaya serta penerapan 
matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

Hal tersebut sebagaimana penjelasan yang mengatakan bahwa  Penggunaan etnomatematika 
dalam pembelajaran, seperti permainan engklek, melalui pendekatan game-based learning dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran matematika peserta didik jenjang SMP/MTs. (Adi Satrio Ardiansyah, 2023). 

Peni dan Baba (2019) menyatakan bahwa etnomatematika merupakan pendekatan yang 
potensial untuk membantu siswa dalam mengeksplorasi budaya mereka, sehingga mereka dapat 
menemukan ide-ide yang berkaitan dengan konsep-konsep matematika. 

Etnomatematika memiliki peran penting dalam menjembatani Integrasi etnomatematika dalam 
pembelajaran dapat berperan penting dalam pelestarian budaya dan kearifan lokal, seiring dengan 
kemajuan teknologi yang memfasilitasi akses dan pemahaman terhadap warisan tersebut serta 
penerapan ilmu pengetahuan (Nur et al., 2020; Nuryadi et al., 2020; Permata et al., 2021). Menurut 
Putra dan Mahmudah (2021), Pembelajaran yang berbasis etnomatematika menjadi komponen krusial 



Perspektif Pendidikan dan Keguruan, 16(2), 2025 - 204 

Hilliyani, KMS. Muhammad Amin Fauzi, Mulyono 

 

 Copyright © 2022, Perspektif Pendidikan dan Keguruan Print ISSN: 1411-3570, Online ISSN: 2579-9525 

dalam pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya untuk mendukung pemahaman siswa terhadap 
konsep-konsep matematika dalam konteks budaya mereka. Selain mendukung pengembangan ilmu, 
etnomatematika juga memberikan kontribusi yang signifikan dalam proses pembelajaran matematika 
(Marchy et al., 2022; Muhammad, Yolanda, et al., 2022; Muhammad & Yolanda, 2022). 

Sudihartinih (2020) menegaskan bahwa Penerapan etnomatematika dalam pembelajaran 
matematika sangat penting, karena pendekatan ini memungkinkan siswa untuk melakukan proses 
abstraksi, idealisasi, dan generalisasi terhadap konsep-konsep matematika (Widada et al., 2018). Selain 
itu, etnomatematika menawarkan alternatif bagi guru matematika dengan mengintegrasikan budaya 
lokal, sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih relevan dan bermanfaat dalam konteks 
budaya siswa (Ilyyana & Rochmad, 2018; Irawan et al., 2018; Manoy & Purbaningrum, 2021). 

Salah satu penerapan konsep etnomatematika dalam pembelajaran matematika adalah melalui 
permainan tradisional. Galah asin, yang juga dikenal sebagai galasin atau gobak sodor, merupakan 
permainan khas Indonesia. Permainan ini biasanya dilakukan di area terbuka seperti halaman luas atau 
lapangan yang berbentuk segi empat dan dibagi menjadi beberapa petak. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Permainan Gala Asin 
Permainan galah asin mengandung unsur matematika, terutama dalam konsep geometri seperti 

kesebangunan dan simetri. Tino Gagah Aprillian (2023) menjelaskan bahwa pendekatan 
etnomatematika melalui permainan tradisional gobak sodor dapat mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis peserta didik dalam menyelesaikan masalah matematika, baik pada peserta didik dengan 
kemampuan tinggi maupun rendah. Peserta didik dengan kemampuan tinggi mampu menyelesaikan 
seluruh tahapan pemecahan masalah matematika secara tepat dan sesuai indikator berpikir kritis. 
Sebaliknya, peserta didik dengan kemampuan rendah cenderung tidak menyelesaikan tahapan 
tersebut secara menyeluruh, meskipun mereka dapat menentukan pertanyaan yang diajukan dalam 
soal secara benar pada tahap memahami masalah berdasarkan indikator berpikir kritis. 

Mengingat kebutuhan akan kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran dan fakta di lapangan yang 
menyebutkan bahwa kemampuan berpikir kreatif belum berkembang dengan baik, perlu inovasi untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut. Model pembelajaran yang inovatif dengan mempertimbangkan budaya 
sekitar dengan games based learning, menjadi salah satu alternatif penyelesaikan masalah tersebut. 
Etnomatematika akan menghadirkan kebermaknaan belajar melalui budaya dan game based learning akan 
memberikan aktivitas belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. Lebih lanjut, paket komplit dalam model 
pembelajaran inovatif ini dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan baik. 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk menganalisis kemampuan berpikir 
kreatif matematis yang memperoleh pembelajaran Game-Based Learning berbasis etnomatematika dan 
pembelajaran konvensional. 

METODE 
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Penelitian ini mengadopsi pendekatan eksperimen dengan desain quasi-experimental, yang melibatkan 
pre-test dan post-test. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Takengon dengan populasi 125 siswa kelas VIII. 
Sampel diambil dari dua kelas, yaitu kelas VIII B dan VIII C, masing-masing terdiri dari 25 siswa, menggunakan teknik 
purposive sampling. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes tertulis yang terdiri dari 5 soal 
uraian untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa, serta angket untuk menilai aktivitas belajar siswa 
selama proses pembelajaran. Semua instrumen telah melalui tahap validasi dan uji reliabilitas, dengan validitas soal 
diuji menggunakan korelasi Pearson, dan diperoleh nilai r yang signifikan. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan 
analisis Cronbach's Alpha, dengan nilai alpha 0,85 untuk tes kemampuan berpikir kreatif, yang menunjukkan 
reliabilitas yang tinggi. Data dianalisis menggunakan uji-t dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 19.0 untuk 
Windows untuk menguji hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini. 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dengan menerapkan model pembelajaran Game-Based Learning 

berbasis etnomatematika. Adapun langkah-langkah pembelajaran pada Tabel 1. 

Fase Peran Guru 

Fase 1 
Menyiapkan tujuan dan mempersiapkan 
permainan 

Guru menjelaskan tujuan, informasi latar 
belakang Pelajaran, dan mempersiapkan siswa 
untuk bermain 

Fase 2 
Membuat kelompok 

Guru mengajak siswa untuk membuat 
kelompok sebelum bermain 

Fase 3 
Menentukan system permainan dan 
peraturan 

Guru memberikan kesempatan untuk siswa 
berdiskusi. Kelompok mana yang bermain 
dahulu dengan kelompok lainnya dan system 
permainan 

Fase 4 
Permainan dimulai 

Guru menjadi fasilitator dan juri dalam 
permainan 

Fase 5 
Pengumuman kelompok yang jadi pemenang 

Guru mengumumkan kelompok mana saja 
yang menang dan bisa melanjutkan permainan 
berikutnya di jam Pelajaran yang akan dating 

Sebelum Pelajaran dimulai prestes diberikan kepada masing-masing kelas dan post-test  
diberikan setelah perlakuan melalui pembelajaran yang berbeda di masing-masing kelas. pre-test dan 
post-test bertujuan untuk mengetahui skor kemampuan berpikir kreatif matematis.  

Analisis data dalam penelitian ini adalah Uji Paired Sampel T-tes. Sebelum uji Paired Sampel T-

tes dilakukan uji prasyarat melalui  uji normalitas dengan tujuan untuk mengetahui data kelas yang 

berdistribusi normal. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

HASIL PreEKS .100 25 .200* .954 25 .307 

PostEKS .158 25 .109 .924 25 .062 

PreKNTRL .153 25 .135 .942 25 .165 

PostKNTRL .122 25 .200* .952 25 .273 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
Berdasarkan data yang diperoleh, hasil analisis untuk kelompok eksperimen dan kontrol pada 

pre-test dan post-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov maupun Shapiro-

Wilk lebih dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa data berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis 



Perspektif Pendidikan dan Keguruan, 16(2), 2025 - 206 

Hilliyani, KMS. Muhammad Amin Fauzi, Mulyono 

 

 Copyright © 2022, Perspektif Pendidikan dan Keguruan Print ISSN: 1411-3570, Online ISSN: 2579-9525 

data dapat dilakukan menggunakan statistik parametrik, yaitu dengan menerapkan Uji Paired Sample 

T-test.  

Berikut hasil analisis data, hipotesis yang menggunakan Uji Paired Sampel T-Test. 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian Paired Sampel T-Test 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig.  

(2-tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PreEKS - PostEKS -33.600 17.481 3.496 -40.816 -26.384 -9.610 24 .000 

Pair 2 PreKNTRL - 

PostKNTRL 

-22.080 11.525 2.305 -26.837 -17.323 -9.579 24 .000 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengendalian oleh guru, waktu, dan materi sangat 
berperan penting dalam menjaga validitas eksperimen yang dilakukan. Guru bertanggung jawab untuk 
memastikan kelancaran proses pembelajaran, menjaga konsistensi antara kelompok eksperimen dan 
kontrol, serta memastikan materi yang diajarkan sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam hal ini, materi 
yang digunakan adalah pembelajaran matematika melalui permainan Gala Asin, yang dirancang untuk 
meningkatkan kreativitas matematis siswa. 

Pengendalian waktu dilakukan dengan memastikan bahwa durasi sesi pre-test, post-test, dan 
pembelajaran menggunakan permainan Gala Asin adalah sama untuk kedua kelompok, sehingga 
perbedaan hasil antara pre-test dan post-test dapat dikaitkan langsung dengan penerapan metode 
tersebut, tanpa dipengaruhi oleh faktor waktu. 

Berdasarkan hasil analisis, output Pair 1 menunjukkan nilai signifikansi (sig.) (2-tailed) sebesar 
0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan dalam rata-rata kemampuan berpikir 
kreatif matematis siswa antara pre-test dan post-test pada kelas eksperimen yang menggunakan 
permainan Gala Asin. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan permainan Gala Asin dapat 
meningkatkan kreativitas matematis siswa dalam pembelajaran matematika. 

Sebaliknya, output Pair 2 menunjukkan nilai signifikansi (sig.) (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 
yang juga mengindikasikan adanya perbedaan signifikan dalam rata-rata hasil belajar siswa antara pre-
test dan post-test pada kelas kontrol yang tidak menggunakan metode permainan Gala Asin. Meskipun 
ada peningkatan hasil belajar di kelas kontrol, perbedaan yang terjadi tidak sebesar pada kelas 
eksperimen yang menggunakan permainan Gala Asin. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 
permainan Gala Asin terbukti lebih efektif dalam meningkatkan kreativitas matematis siswa 
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. 

 

PEMBAHASAN 

Partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika yang menggunakan permainan Gala Asin yang telah 
dimodifikasi terbukti memiliki pengaruh positif yang signifikan dalam meningkatkan kreativitas matematis mereka. 
Siswa menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap pemahaman aturan permainan dan strategi yang telah 
dipelajari, serta terlibat aktif dalam penerapan konsep matematika, seperti menghitung keliling, luas, dan tinggi dari 
persegi dan persegi panjang. Dalam permainan ini, siswa tidak hanya mempelajari teori matematika, tetapi juga 
menghubungkan konsep-konsep tersebut dengan situasi yang lebih nyata dan kontekstual, yang mendorong 
mereka untuk berpikir kreatif dan menemukan solusi alternatif. 

Peran penting permainan berbasis tim dalam pembelajaran ini sangat terlihat, karena siswa belajar untuk 
bekerja sama, berbagi ide, dan berkomunikasi dengan baik untuk menemukan solusi matematika yang kreatif. 
Permainan Gala Asin memberi siswa kesempatan untuk berpikir kritis, mencoba pendekatan berbeda, dan 
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mengaplikasikan konsep matematika dalam suasana yang lebih menyenangkan dan interaktif. Hal ini tidak hanya 
meningkatkan pemahaman mereka terhadap matematika, tetapi juga memperkuat keterampilan kolaborasi dan 
komunikasi dalam konteks pembelajaran. 

Pendekatan budaya, khususnya melalui etnomatematika, terbukti relevan dan efektif dalam model 
pembelajaran ini. Menurut Correia & Santos (2017), Game Based Learning (GBL) adalah metode yang terbukti 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dalam penelitian ini, permainan tradisional seperti Gala 
Asin berfungsi tidak hanya untuk menggali konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari, tetapi juga untuk 
mengembangkan model pembelajaran yang kreatif dan relevan dengan budaya lokal. Pendekatan ini 
memungkinkan siswa untuk menghubungkan matematika dengan pengalaman budaya mereka, membuat 
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami. 

Penelitian Herianto (2021) mengungkapkan bahwa pendekatan etnomatematika berpengaruh positif 
terhadap peningkatan kreativitas berpikir siswa, yang sejalan dengan temuan dalam penelitian ini. Penelitian Hasan 
(2018) juga menunjukkan pentingnya pembelajaran berbasis kearifan lokal dalam meningkatkan kreativitas 
berpikir, terutama pada materi yang lebih kompleks, seperti sistem gerak. Penelitian Falah & Utami (2022) 
mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa modul pembelajaran berbasis etnomatematika yang 
dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi, menambah bukti bahwa pendekatan ini efektif dalam 
meningkatkan kreativitas matematis siswa. 

Secara keseluruhan, penggunaan permainan Gala Asin dalam pembelajaran matematika yang berbasis 
etnomatematika terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas matematika siswa. Pendekatan ini tidak hanya 
membantu pemahaman konsep-konsep matematika, tetapi juga memperkuat keterampilan kolaborasi, 
komunikasi, dan pemecahan masalah yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. 

SIMPULAN 

Hasil penelitian dan analisis data menunjukkan bahwa aktivitas siswa dalam pembelajaran di kelas 
eksperimen yang menggunakan model Game-Based Learning secara signifikan lebih baik dibandingkan dengan 
kelas kontrol yang menerapkan metode pembelajaran konvensional (ceramah). Pada kelas eksperimen, nilai 
tertinggi yang dicapai adalah 90, sedangkan pada kelas kontrol nilai tertinggi hanya mencapai 70. Pengujian data 
dilakukan menggunakan Uji Paired Sample T-test. 
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