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Abstract: Traditional games are one of the cultures that began to fade along with the 

development of science and technology. This also happens to the people in Wolowuwu, 

Wolowaru sub-district, Ende district, NTT, namely the dedo gomo and gomo telu games. The 

purpose of this research is to identify ethnomathematics and mathematical concepts in dedo 

gomo and gomo telu games and their integration in mathematics learning. This type of research 

is qualitative research with research stages ranging from pre-field, field work to data analysis. 

In the data analysis stage, data reduction, data display, and conclusion drawing are carried 

out. The results obtained are that in the dedo gomo and gomo telu games, ethnomathematics 

activities are found, namely counting, locating, measuring, designing, playing, and explaining. 

Then the mathematical concepts found include integer operations, geometry, length 

measurement, arithmetic series, number patterns, and opportunities. One form of integration 

in mathematics learning is to prepare learning tools based on traditional game culture with 

contextual learning models. 
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Abstrak: Permainan tradisional merupakan salah satu budaya yang mulai memudar seiring 

perkembangan IPTEK. Hal ini juga terjadi pada masyarakat di Wolowuwu, Kec. Wolowaru, 

Kab. Ende, NTT yaitu permainan dedo gomo dan gomo telu. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengidentifikasi etnomatematika dan konsep-konsep matematika yang ada dalam 

permaianan dedo gomo dan gomo telu serta integrasinya dalam pembelajaran matematika. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan tahapan penelitian mulai dari pra 

lapangan, pekerjaan lapangan hingga analisis data. Dalam tahapan analisis data dilakukan 

reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian yang diperoleh yaitu 

dalam permainan dedo gomo dan gomo telu ditemukan aktivitas etnomatematika yaitu 

counting, locating, measuring, designing, playing, dan explaining. Kemudian konsep 

matematika yang ditemukan antara lain operasi bilangan bulat, geometri, pengukuran 

panjang, deret aritmatika, pola bilangan, dan peluang. Salah satu bentuk integrasinya dalam 

pembelajaran matematika adalah dengan menyiapkan perangkat pembelajaran berbasis 

budaya permainan tradisional dengan model pembelajaran kontekstual. 

 

Kata Kunci: dedo gomo, etnomatematika, gomo telu.
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PENDAHULUAN 

Permainan tradisional merupakan salah satu budaya yang sudah lama ada di masyarakat 

dan terus dilestarikan atau mengalami perubahan seiring berjalannya waktu (Muslihin, Respati, 

Shobihi & Shafira, 2021). Namun permainan tradisional yang merupakan harta berharga bangsa 

mulai tersisihkan oleh perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sehingga 

permainan tradisional sudah mulai menghilang atau punah. Hal ini sependapat dengan Kurniati 

(2016) yaitu bahwa permainan tradisional sudah berangsur-angsur mengalami kepunahan. 

Khususnya bagi masyarakat yang saat ini bertempat tinggal di daerah yang lebih maju, bahkan 

sebagian diantaranya sudah menjadi hal asing bagi masyarakat yang berasal dari daerah tempat 

permainan itu ada. Ada pula yang masih melestarikannya, itupun karena beberapa orang yang 

sering melakukan permainan tradisional tersebut tinggal jauh dari hal-hal modern atau 

permainan canggih zaman sekarang seperti game online, playstation, dan lain-lain. Padahal 

permainan tradisional memiliki peran yang sangat penting dalam proses belajar mengajar 

matematika baik di sekolah maupun di luar lingkungan sekolah. Masih banyak kegunaan 

lainnya seperti meningkatkan ketahanan tubuh, meningkatkan kemampuan berinteraksi anak 

dalam lingkungan sosial, melatih kemampuan gerak anak untuk setiap indera yang dimilikinya, 

meningkatkan kemampuan berpikir, dan kemampuan berkreasi anak. Hal ini sejalan dengan 

pendapat dari Nurhayati (2012) yang mengatakan bahwa permainan tradisional bukan sekedar 

permainan yang bertujuan menghibur anak-anak, tapi juga bersifat mendidik serta berfungsi 

membantu anak-anak dalam membentuk karakter. 

Dalam kehidupan bermasyarakat tanpa kita sadari, kegiatan dalam keseharian kita 

beraktivitas saling berkaitan antara kebudayaan dan pembelajaran matematika (Arlieza, 2019). 

Dalam hal ini kebudayaan yang kita terapkan adalah konsep untuk memahami sebuah materi 

pembelajaran di sekolah. Ketika budaya, matematika, dan pendidikan dikombinasikan inilah 

yang dinamakan etnomatematika. Hal ini sejalan dengan penelitian Abdullah (2016) yang 

menyatakan bahwa etnomatematika merupakan jembatan yang menghubungkan antara 

matematika dengan budaya dalam kehidupan sehari-hari. Melalui penerapan etnomatematika 

dalam pendidikan khususnya pendidikan matematika diharapkan nantinya peserta didik dapat 

lebih memahami budaya mereka, dan bagi para pendidik dapat lebih mudah untuk menanamkan 

budaya itu sendiri dalam diri peserta didik, sehingga nilai budaya yang merupakan bagian dari 

karakter bangsa tertanam sejak dini dalam diri peserta didik (Wahyuni, Tias, & Sani; 2013). 

Demikian pula yang terjadi dengan anak-anak di Wolowuwu, Kecamatan Wolowaru, 

Kabupaten Ende, atau sering disebut masyarakat daerah Ende-Lio. Ende atau sebutan lainnya 

adalah Kota Pancasila, merupakan salah satu kabupaten di Pulau Flores, Provinsi Nusa 

Tenggara Timur. Di kabupaten Ende terdapat dua suku Ende dan suku Lio (Mukhtar, 2015). Di 

daerah Ende Lio terdapat beberapa permainan tradisional yang sudah mulai memudar seperti 

dedo gomo dan gomo telu. Anak-anak di desa ini mulai dari tingkat sekolah dasar hingga 

menengah masih mengabaikan pentingnya belajar hanya ingin bermainan saja baik di 

lingkungan sekolah ataupun di luar lingkungan sekolah. Apalagi terkait mata pelajaran 

matematika, mereka langsung beranggapan ini mata pelajaran yang sangat sulit dipelajari. 

Namun tanpa mereka sadari matematika itu sangat dekat dengan keseharian mereka bahkan 

dalam permainan yang sering mereka mainkan. Oleh karena itu, peneliti berpikir untuk 

menemukan konsep matematika apa saja yang ada dalam permainan yang biasa anak-anak ini 

mainkan, agar dapat dikaitkan dengan pembelajaran matematika mereka di sekolah. 
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Banyak penelitian etnomatematika yang sudah dilakukan terkait permainan tradisional 

seperti Fadila dan Mariana (2021) permainan lompat tali ataupun permainan tradisional Jawa 

oleh Risdiyanti dan Prahmana (2018), namun belum ada untuk di daerah Ende-Lio, sehingga 

peneliti tertarik mengeksplorasi budaya lama namun menjadi temuan baru yang mungkin belum 

disadari oleh masyarakat Ende-Lio sendiri, dan sekaligus memperkenalkan serta melestarikan 

budaya Ende-Lio. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengidentifikasi etnomatematika dan konsep-konsep 

matematika yang ada dalam permainan dedo gomo dan gomo telu, serta integrasinya dalam 

pembelajaran matematika. 

 

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif untuk mengeksplorasi 

konsep-konsep matematika pada permainan dedo gomo dan gomo telu di daerah Ende-Lio, 

Nusa Tenggara Timur. Rancangan penelitian yang digunakan terlihat pada gambar bagan alur 

berikut: 

 
Gambar 1. Bagan alur rancangan penelitian 

Ada 3 teknik pengumpulan data yaitu setting, sumber, dan cara (Azra, 2016). Untuk 

teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan pada natural setting (kondisi alamiah). 

Untuk sumber dalam penelitian ini menggunakan sumber data primer, yaitu sumber data yang 

langsung memberikan informasi kepada peneliti. Dalam penelitian ini, sumber data berupa hasil 

temuan literatur yang sesuai dengan tujuan penelitian, dokumentasi foto dan video, catatan 

lapangan, serta hasil wawancara. Untuk cara, penelitian ini menggunakan studi kepustakaan, 
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teknik observasi partisipatif, wawancara mendalam (in depth interview), dan artefak (foto, 

video). 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada pendapat Miles 

dan Huberman (dalam Sugiyono, 2015) dimana proses analisis terdiri dari tiga bagian yaitu: 

1. Reduksi data, dimana proses memilih data, memfokuskan pada hal-hal yang penting, 

menyederhanakan dan merangkum data serta menyimpannya dalam bentuk catatan. 

Proses reduksi ini dilakukan dari sebelum penelitian sampai dengan laporan akhir selesai. 

2. Penyajian data dilakukan dengan penyusunan data yang relevan dengan penelitian 

sehingga memungkinkan diperoleh suatu kesimpulan. Data yang disusun bisa dalam 

bentuk narasi, bagan, dan grafik. 

3. Penarikan kesimpulan/verifikasi data untuk mencari makna, penjelasan, pola, dan 

petunjuk dari data yang telah dikumpulkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Permainan dedo gomo yaitu permainan menggunakan biji-biji asam yang dimasukkan ke 

dalam lubang galian di tanah dengan menggunakan tembakan jari. Permainan ini dimainkan 

lebih dari 1 pemain dengan jumlah biji asam yang ditetapkan berdasarkan kesepakatan antar 

pemain. Misalnya ada 3 pemain dengan masing-masing pemain mengumpulkan 7 biji asam, 

maka total biji asam yang dimainkan adalah 21 biji. Sebelum memulai permainan, dilakukan 

suit terlebih dahulu untuk menentukan urutan pemain. 

Setelah urutan ditetapkan, permainan dimulai dengan satu tangan pemain pertama 

menggenggam seluruh biji asam yang akan dimainkan pada babak pertama dan tangan lain 

membuka telapak tangan, ditempatkan tepat di samping lubang untuk dijadikan benteng agar 

biji asam tidak langsung masuk ke lubang saat pelemparan pertama. Kemudian biji-biji asam 

tersebut dilempar dengan pelan ke arah lubang yang sudah dibentengi telapak tangan. Telapak 

tangan diangkat dari samping lubang. Selanjutnya pemain kedua akan menunjuk biji asam 

pertama yang harus ditembak oleh pemain pertama, dan pemain pertama mulai menembak satu 

per satu biji asam ke arah lubang dengan menggunakan jari. Pemain akan berganti jika biji asam 

yang masuk ke lubang lebih dari satu atau tidak ada yang masuk saat dilakukan tembakan. Biji 

asam yang sudah berhasil masuk satu per satu ke lubang akan langsung menjadi milik si pemain. 

Demikian seterusnya hingga seluruh biji asam pada pelemparan pertama berhasil masuk ke 

dalam lubang, dan jika semua biji asam sudah masuk ke lubang maka dilanjutkan babak kedua 

dengan aturan yang sama. 
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Gambar 2. Permainan dedo gomo 

Permainan gomo telu yaitu permainan dengan menggunakan buah-buahan yang 

ditemukan ataupun kelereng yang digelindingkan di tanah menuju ke arah lubang galian dalam 

tanah. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2-5 orang pemain. Sebelum permainan dimulai, 

disiapkan dulu lubang galian tanah sebanyak 3 buah dengan posisi sejajar dan jarak yang sama 

antar lubang, 1 buah yang dimainkan harus jenis dan ukuran yang sama misalnya buah kelapa 

kering yang berukuran kecil, buah jeruk nipis seukuran genggaman tangan pemain atau 

menggunakan kelereng, kemudian dilakukan undi untuk menentukan urutan pemain. 

Pemain pertama akan menggelindingkan buah atau kelereng yang digunakan ke arah 

lubang kedua dengan berdiri di atas lubang pertama, jika berhasil masuk maka pemain pada 

percobaan pertama maka mendapat poin 5, dan dilanjutkan ke lubang ketiga dengan berdiri di 

lubang kedua. Namun jika gagal masuk pada percobaan pertama maka pemain berdiri di luar 

arena permainan dengan kelereng atau buah yang dimainkan masih dalam posisi terakhir setelah 

digelindingkan. Kemudian lanjut pemain kedua dengan aturan yang sama, demikian seterusnya 

hingga kembali ke pemain pertama. Saat kembali ke pemain pertama, maka ini adalah 

percobaan yang kedua dengan buah atau kelereng yang masih berada di sekitar lubang kedua. 
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Maka yang dilakukan oleh pemain pertama adalah bisa dengan menembak buah atau kelereng 

pemain lain agar menjauh dari lubang baru memasukkan buah atau kelerengnya ke lubang atau 

bisa juga langsung masukkan ke lubang ke dua dan terus ke lubang ketiga. Pada percobaan 

kedua, jumlah poin jika masuk ke lubang adalah 1. Demikianlah permainan terus berlanjut dan 

berakhir hingga setiap pemain memperoleh poin 10, dan urutan pemenang dapat ditentukan. 

 

  

 
Gambar 3. Permainan gomo telu 

 

Etnomatematika yang ditemukan di dalamnya didasarkan pada karakteristik 

etnomatematika menurut Dominikus (2018) yaitu counting, locating, measuring, designing, 

playing dan explaining. Counting (menghitung) yang ditemukan dalam permainan dedo gomo 

dan gomo telu yaitu menghitung jumlah biji asam yang digunakan, jumlah pemain, jumlah biji 

asam yang berhasil masuk ke lubang, menghitung jumlah lubang dalam permainan gomo telu, 

menghitung banyaknya buah atau kelereng yang akan dimainkan, serta menghitung jumlah poin 
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setiap pemain. Locating (lokalisir, menentukan) yang ditemukan dalam permainan dedo gomo 

yaitu menentukan lokasi penggalian lubang dengan memperhatikan tekstur tanah yang lembut 

agar mudah digali dan tanah yang rata atau tingkat kemiringannya rendah. Serupa dengan 

permainan gomo telu yaitu 3 lubang yang digali dimana posisi harus sejajar dan jarak yang 

sama antar lubang, menentukan posisi berdiri dan kekuatan menggelinding agar tepat mengenai 

sasaran. 

Measuring (mengukur) dimana dalam menentukan jarak antar lubang dalam permainan 

dedo gomo diukur dengan menggunakan langkah kaki, biasanya jaraknya 1 langkah antar 

lubang. Kemudian ukuran lubang galian disesuaikan dengan ukuran buah yang dimainkan. 

Sedangkan permainan dengan biji asam ataupun kelereng menggunakan ukuran kepalan tangan 

saja. Dalam aktivitas designing (merancang, mencipta) ditemukan antara lain merancang 

strategi permainan pada dedo gomo jika pada babak pertama masih menyisakan beberapa biji 

asam yang belum dimasukkan dalam lubang maka pemain menentukan strategi agar pada babak 

berikut bisa memasukkan seluruh biji asam ke dalam lubang. Demikian pula pada gomo telu, 

pemain merancang strategi agar bisa lebih dahulu mendapatkan poin 10 apakah pemain harus 

menyingkirkan buah atau kelereng pemain lain dulu ataukah langsung menggelindingkannya 

ke lubang. 

Playing (permainan) jelas terlihat dalam dua permainan tradisional ini dimana ada aturan 

baku yang ditetapkan dalam setiap tahapan permainannya mulai dari jumlah lubang, poin 

perolehan, aturan permainan, serta benda atau alat yang hendak dimain berdasarkan ukuran dan 

jenisnya. Explaining (menjelaskan) pada permainan dedo gomo dan gomo telu terlihat pada 

“mengapa” ukuran buah yang dipilih harus berukuran kecil, ukurannya sama antara pemain, 

ukuran lubang menyesuaikan dengan ukuran benda atau alat yang dimainkan. 

Jika dikaitkan dengan konsep matematika, maka hubungannya disajikan dalam tabel 1 

berikut. 

Tabel 1. Hubungan antara etnomatematik dalam permainan dedo gomo dan gomo 

telu dengan konsep matematika 

Etnomatematika Konsep Matematika 

Counting Penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian bilangan bulat 

Locating 

 

• Geometri 

• Penjumlahan 

• Pengukuran panjang 

Measuring • Geometri 

• Penjumlahan 

• Pengukuran panjang 

Designing • Geometri 

• Pola bilangan 

• Deret aritmatika 

Playing Peluang 

Explaining • Geometri 

• Penjumlahan 

• Pengukuran panjang 
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Dari tabel di atas, terlihat beberapa konsep matematika yang ada pada etnomatematika 

permainan dedo gomo dan gomo telu seperti operasi bilangan bulat, geometri, pengukuran 

panjang, deret aritmatika, pola bilangan, dan peluang. Jika diperhatikan dalam satu karakteristik 

etnomatematika terdapat satu atau lebih konsep matematika. Dan 1 konsep matematika dapat 

ditemukan dalam 1 atau lebih etnomatematika. Ini membuktikan bahwa sangat eratnya 

hubungan antara budaya dan matematika. Pendapat ini sejalan dengan hasil penelitian dari Wati 

(2021) yang menemukan konsep matematika yaitu Peluang dalam etnomatematika permainan 

tradisional cublak-cublak suweng. Selain itu, penelitian terdahulu terkait etnomatematika 

permainan tradisional lain pun sudah dilakukan oleh beberapa peneliti dimana mereka 

menerapkan konsep matematika yang ditemukan dalam pembelajaran matematika (Bo, 

Ningsih, & Mbagho, 2022; Kemba, 2022; Karina, Supardi, & Suparman, 2021; Silfiana, & 

Widyaastuti, 2021; Aprilia, Trapsilasiwi, & Setiawan, 2019). 

Tanpa disadari oleh masyarakat Ende-Lio, permainan yang biasa mereka mainkan 

mengandung unsur matematika di dalamnya. Ini bisa menjadi titik awal untuk memecahkan 

mitos bagi masyarakat khususnya di daerah pedesaan bahwa matematika adalah ilmu yang 

abstrak dan sangat sulit untuk dipelajari. Melalui temuan dari etnomatematika ini diharapkan 

para guru dapat mengembangkan strategi pembelajaran matematika yang sesuai dengan 

menambahkan konten budaya permainan tradisional di dalamnya. 

Dengan demikian tindak lanjut dari hasil temuan ini adalah integrasinya dalam 

pembelajaran matematika di sekolah, mulai dari sekolah dasar hingga menengah. Guru dapat 

merancang pembelajaran dengan menyisipkan permainan di dalamnya, misalnya untuk 

mempelajari materi peluang maka dapat menerapkan permainan gomo telu. Ini merupakan 

salah satu contoh pembelajaran kontekstual. Menurut Santoso (2017) model pembelajaran 

kontekstual dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematika siswa. 

Pembelajaran matematika berbasis budaya seperti ini tentu perlu dipersiapkan dengan 

baik sebelum diaplikasikan. Mulai dari mempersiapkan perangkat berbasis budaya, yaitu RPP, 

LKPD, media pembelajaran, bahan ajar, serta evaluasi. Integrasi budaya dalam pembelajaran 

matematika ini dapat membantu perserta didik untuk lebih memahami konsep matematika dan 

melestarikan budaya itu sendiri. 

 

SIMPULAN 

Dalam permainan dedo gomo dan gomo telu ditemukan aktivitas etnomatematika yaitu 

counting, locating, measuring, designing, playing, dan explaining. Kemudian konsep 

matematika yang ditemukan antara lain operasi bilangan bulat, geometri, pengukuran panjang, 

deret aritmatika, pola bilangan, dan peluang. Salah satu bentuk integrasinya dalam 

pembelajaran matematika adalah dengan menyiapkan perangkat pembelajaran berbasis budaya 

permainan tradisional dengan model pembelajaran kontekstual. Hasil penelitian ini memberi 

kontribusi bagi pendidik untuk bisa merancang pembelajaran matematika yang menyenangkan 

dan bermakna bagi peserta didik serta melestarikan budaya permainan tradisional Ende-Lio. 

Selain itu, juga menjadi referensi bagi para peneliti lain untuk menambah pengetahuan serta 

mengembangkan perangkat pembelajaran yang berbasis budaya. 
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