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RINGKASAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan aktivitas etnomatematika serta konsep-konsep 

matematika yang terdapat dalam permainan tradisional Ingkau di Desa Taba Lagan, 

Kabupaten Bengkulu Tengah. Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan metode etnografi. Informan penelitian terdiri dari Ketua Adat dan masyarakat lokal 

yang memahami sejarah serta proses pembuatan dan permainan ingkau. Teknik pengumpulan 

data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, dengan validasi 

menggunakan triangulasi sumber dan teknik. Analisis data dilakukan melalui tahap reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan ingkau mengandung aktivitas matematis 

berupa pengukuran panjang dan perbandingan, khususnya dalam menentukan panjang bambu 

dan tinggi pijakan kaki. Selain itu, ditemukan konsep-konsep matematika seperti segitiga 

siku-siku pada pijakan, tabung pada bentuk bambu, kesejajaran pada posisi bambu, serta 

sudut siku-siku dan sudut lancip saat permainan berlangsung. Temuan ini menegaskan bahwa 

permainan tradisional ingkau tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 

sarana pembelajaran kontekstual yang dapat memperkaya pembelajaran matematika berbasis 

budaya lokal. 
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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya 

sehingga artikel berjudul “Etnomatematika dalam Permainan Tradisional Ingkau di 

Bengkulu Tengah” ini dapat diselesaikan dengan baik. Artikel ini disusun sebagai bentuk 

kontribusi dalam mengkaji keterkaitan antara budaya lokal dan pembelajaran matematika 

melalui pendekatan etnomatematika. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya mengaitkan pembelajaran matematika yang 

bersifat abstrak dengan konteks kehidupan nyata peserta didik. Permainan tradisional ingkau 

yang berkembang di masyarakat Desa Taba Lagan menjadi objek kajian karena di dalamnya 

terkandung berbagai aktivitas matematis seperti pengukuran, perbandingan, serta konsep 

geometri dan sudut. Melalui penelitian ini, diharapkan permainan tradisional dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar yang kontekstual sekaligus sebagai upaya pelestarian 

budaya lokal. 

Penulis menyampaikan terima kasih kepada Ketua Adat dan masyarakat Desa Taba Lagan 

yang telah memberikan informasi dan dukungan selama proses penelitian berlangsung. 

Penulis menyadari bahwa tulisan ini masih memiliki keterbatasan, sehingga kritik dan saran 

yang membangun sangat diharapkan demi penyempurnaan di masa mendatang. Semoga 

artikel ini bermanfaat bagi pengembangan pembelajaran matematika berbasis budaya lokal 

serta penelitian etnomatematika selanjutnya. 

 

Bengkulu, 25 Desember 2025 

Ketua Penelitian 

 

 

Selvi Riwayati, S.Si.M, 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses terencana yang bertujuan untuk mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai-nilai dalam diri peserta didik guna 

membentuk kepribadian yang utuh. Proses pendidikan tidak hanya berfokus pada 

penyampaian materi, tetapi juga melibatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik, 

penggunaan strategi pembelajaran yang tepat, serta penciptaan lingkungan belajar yang 

kondusif. Salah satu bidang penting dalam pendidikan adalah matematika, yang dikenal 

sebagai ilmu universal dan menjadi dasar bagi perkembangan ilmu pengetahuan, 

teknologi, dan budaya. Matematika berkaitan dengan bilangan, pola, serta bentuk, dan 

berkembang melalui aktivitas berpikir, bernalar, serta pemecahan masalah. 

Pembelajaran matematika bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

matematis peserta didik. Namun, matematika sering dianggap sulit karena sifatnya yang 

abstrak dan kurang dikaitkan dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran agar materi matematika menjadi 

lebih menarik, bermakna, dan mudah dipahami. Salah satu pendekatan yang dapat 

digunakan adalah mengaitkan matematika dengan konteks budaya melalui pendekatan 

berbasis kearifan lokal. 

Budaya memiliki peran penting dalam proses pembelajaran karena membentuk cara 

berpikir dan perilaku individu. Matematika dan budaya memiliki keterkaitan yang erat, 

sebab berbagai aktivitas budaya sesungguhnya memuat unsur-unsur matematis. Kajian 

yang menghubungkan matematika dengan budaya dikenal sebagai etnomatematika. 

Istilah etnomatematika pertama kali diperkenalkan oleh Ubiratan D’Ambrosio pada tahun 

1985, yang memandang matematika sebagai aktivitas manusia yang dipengaruhi oleh 

konteks sosial dan budaya. Etnomatematika mempelajari bagaimana suatu kelompok 

masyarakat mengembangkan konsep-konsep matematika melalui praktik kehidupan 

sehari-hari. 

Penerapan etnomatematika dalam pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep matematika sekaligus menumbuhkan 

kecintaan terhadap budaya lokal. Unsur-unsur matematika dapat ditemukan dalam 

berbagai aktivitas tradisional seperti kerajinan, arsitektur, dan permainan tradisional. 

Indonesia sebagai negara yang kaya akan budaya memiliki banyak permainan tradisional 

yang berpotensi menjadi sumber pembelajaran matematika. 

Permainan tradisional merupakan aktivitas yang diwariskan secara turun-temurun dan 

mencerminkan identitas suatu daerah. Selain berfungsi sebagai hiburan, permainan 

tradisional juga mengandung nilai sosial, moral, dan budaya yang penting bagi 

pembentukan karakter generasi muda. Salah satu permainan tradisional yang masih 

dikenal di masyarakat Bengkulu adalah permainan ingkau. Permainan ini juga dikenal 

dengan berbagai nama di daerah lain, seperti egrang, jangkungan, atau tengkak. 

Permainan ingkau menggunakan dua batang bambu yang dilengkapi pijakan kaki 

sebagai alat utama. Pemain berdiri di atas pijakan tersebut dan berjalan dengan menjaga 

keseimbangan tubuh. Jika diamati secara lebih mendalam, proses pembuatan alat, bentuk 

geometris bambu, serta cara memainkan ingkau mengandung berbagai konsep 

matematika, seperti pengukuran, perbandingan, kesejajaran, dan sudut. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji unsur etnomatematika dalam 

permainan ingkau atau egrang. Namun, kajian tersebut umumnya masih bersifat deskriptif 

dan belum mengeksplorasi secara mendalam aktivitas matematis yang terjadi dalam 
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proses pembuatan alat maupun interaksi spasial saat permainan berlangsung. Selain itu, 

dokumentasi pengukuran aktual terhadap alat permainan juga masih terbatas. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengeksplorasi aktivitas 

etnomatematika dalam permainan tradisional ingkau di Desa Taba Lagan, Kabupaten 

Bengkulu Tengah, dengan fokus pada cara pembuatan alat, bentuk geometris, cara 

bermain, serta konsep-konsep matematika yang terkandung di dalamnya. Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar kontekstual dalam pembelajaran matematika 

serta mendukung pelestarian budaya lokal. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana cara pembuatan permainan tradisional ingkau di Desa Taba Lagan, 

Kabupaten Bengkulu Tengah? 

2. Aktivitas etnomatematika apa saja yang terdapat dalam permainan tradisional ingkau? 

3. Konsep-konsep matematika apa saja yang terkandung dalam permainan tradisional 

ingkau? 

4. Bagaimana keterkaitan permainan tradisional ingkau dengan pembelajaran 

matematika berbasis budaya lokal? 
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Etnomatematika 

Etnomatematika merupakan kajian yang menghubungkan matematika dengan budaya. Istilah 

ini pertama kali diperkenalkan oleh Ubiratan D'Ambrosio pada tahun 1985, yang menyatakan bahwa 

matematika berkembang dalam konteks sosial dan budaya masyarakat. Etnomatematika mempelajari 

bagaimana suatu kelompok budaya memahami, menggunakan, dan mengembangkan konsep-konsep 

matematika dalam aktivitas sehari-hari. Penerapan etnomatematika dalam pembelajaran dapat 

membantu peserta didik memahami konsep matematika secara lebih kontekstual dan bermakna. 

2.2. Permainan Tradisional Sebagai Sumber Belajar 

Permainan tradisional merupakan warisan budaya yang diwariskan secara turun-temurun dan 

mengandung nilai sosial, moral, serta edukatif. Selain sebagai sarana hiburan, permainan tradisional 

dapat menjadi media pembelajaran karena di dalamnya terdapat berbagai aktivitas matematis, seperti 

pengukuran, perbandingan, pola, dan bentuk geometri. Dengan mengintegrasikan permainan 

tradisional dalam pembelajaran, peserta didik dapat belajar secara aktif dan kontekstual. 

2.3. Konsep Matematika dalam Permainan Ingkau 

Permainan tradisional ingkau (egrang) mengandung berbagai konsep matematika, terutama 

pada aspek pengukuran dan geometri. Aktivitas pengukuran terlihat pada penentuan panjang bambu 

dan tinggi pijakan kaki. Konsep geometri yang muncul meliputi segitiga siku-siku pada pijakan, 

tabung pada bentuk bambu, kesejajaran posisi bambu, serta sudut siku-siku dan sudut lancip saat 

permainan berlangsung. Konsep-konsep ini menunjukkan bahwa permainan ingkau dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar matematika berbasis budaya lokal. 
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BAB 3. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

3.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan cara pembuatan permainan tradisional ingkau di Desa Taba Lagan, 

Kabupaten Bengkulu Tengah. 

2. Mengidentifikasi aktivitas etnomatematika yang terdapat dalam permainan tradisional 

ingkau. 

3. Mendeskripsikan konsep-konsep matematika yang terkandung dalam permainan 

tradisional ingkau. 

4. Menjelaskan keterkaitan permainan ingkau dengan pembelajaran matematika berbasis 

budaya lokal. 

3.2 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian etnomatematika, 

khususnya yang berkaitan dengan permainan tradisional sebagai sumber 

pembelajaran matematika berbasis budaya lokal. 

 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru 

dalam mengembangkan pembelajaran matematika yang kontekstual dan berbasis 

budaya lokal, membantu siswa memahami konsep matematika melalui 

pengalaman nyata yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, serta menjadi upaya 

pelestarian permainan tradisional ingkau sebagai bagian dari warisan budaya 

masyarakat Kabupaten Bengkulu Tengah. 

 

 

 

 

 



10 
 

 

 

 

BAB 4. TARGET DAN LUARAN 

 

No. Jenis luaran 

Target capaian 

(accepted, 

published, 

terdaftar atau 

granted, atau 

status lainnya) 

Status capaian dan keterangan (url dan 

nama jurnal, penerbit, url paten, 

keterangan sejenis lainnya) 

1. Artikel di Jurnal 

Nasional 

terakreditasi sinta 

1-6. 

Submited PYHAGORAS: Jurnal Program Studi 

Pendidikan Matematika   

https://www.journal.unrika.ac.id/index.php

/jurnalphythagoras/article/view/7850  

https://www.journal.unrika.ac.id/index.php/jurnalphythagoras/article/view/7850
https://www.journal.unrika.ac.id/index.php/jurnalphythagoras/article/view/7850
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BAB 5. METODE PENELITIAN 

 

Metode yang digunakan dalam Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif 

kualitatif dengan metode etnografi untuk mengeksplorasi dan memahami makna budaya 

serta konsep matematika yang terkandung dalam permainan tradisional ingkau di 

masyarakat Bengkulu Tengah. Penelitian dilaksanakan selama satu bulan, yakni dari 

tanggal 23 Maret hingga 23 April 2025, di Desa Taba Lagan, Kecamatan Semidang Lagan, 

Kabupaten Bengkulu Tengah. umlah informan dalam penelitian ini adalah dua orang, yang 

dipilih secara dengan kriteria: (1) memahami sejarah dan cara bermain ingkau, (2) 

merupakan tokoh adat atau masyarakat Bengkulu Tengah, serta (3) bersedia memberikan 

informasi secara mendalam. Informan terdiri dari satu ketua adat dan masyarakat lokal. 

Data dikumpulkan melalui tiga teknik utama, yaitu observasi langsung, wawancara 

mendalam, dan dokumentasi visual. Observasi dilakukan pada tanggal 23 Maret pada saat 

proses pembuatan pijakan ingkau dan ketika permainan dimainkan oleh masyarakat. 

Lembar observasi berisi aspek-aspek matematis yang diamati, seperti bentuk geometris, 

pola permainan, serta pengukuran alat. Sementara itu, lembar wawancara memuat 

pertanyaan terbuka mengenai makna budaya, sejarah permainan, proses pembuatan, dan 

persepsi terhadap nilai-nilai yang terkandung dalam permainan tersebut. Validasi data 

dilakukan dengan triangulasi sumber dan teknik, yakni membandingkan data dari 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, serta melakukan konfirmasi ulang kepada 

informan untuk memastikan keakuratan interpretasi peneliti. Analisis data dilakukan 

secara kualitatif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan, 

dengan fokus pada pengidentifikasian konsep-konsep matematika yang muncul, serta 

keterkaitannya dengan nilai- nilai budaya masyarakat lokal. 
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BAB 6. HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 

 

6.1 Hasil 

   Cara pembuatan permainan ingkau 

Pembuatan permainan ingkau membutuhkan bahan dan alat seperti bambu, kayu, meteran, 

parang, gergaji, dan pisau. Bambu yang digunakan harus berjenis kuat, tebal, dan tua agar 

tidak mudah pecah saat diproses, biasanya menggunakan bambu ater. Ukuran bambu 

disesuaikan dengan tinggi badan pemain, minimal 100 cm, sedangkan pijakan kaki 

berukuran sekitar 30– 40 cm, dan dipasang setinggi lutut pemain dari permukaan tanah. 

Proses pembuatannya dimulai dengan memotong bambu sesuai ukuran, lalu melubangi 

bagian untuk pijakan menggunakan parang dan pisau. Pijakan kemudian dipasang sejajar 

dan diperkuat dengan kayu penyangga sehingga membentuk struktur segitiga yang kokoh. 

Setelah semua bagian terpasang, permainan ingkau siap digunakan. 

Cara bermain permainan ingkau 

Permainan ini dilakukan dengan menggunakan dua batang bambu yang telah 

diberikan pijakan kaki di bagian bawahnya. Untuk memainkan permainan ini, pemain 

terlebih dahulu harus berdiri diatas pijakan ingkau dengan cara memegang kedua batang 

bambu dan menaikkan satu kaki ke pijakan, kemudian kaki satunya menyusul. Setelah 

berhasil berdiri seimbang, pemain mulai melangkahkan ingkau secara bergantian dengan 

tubuh yang sedikit condong kedepan, sambil menjaga keseimbangan tubuh agar tidak 

jatuh. Permainan ini sebaiknya dilakukan di tempat yang datar dan luas agar lebih aman 

(Okwita & Sari, 2019). Dalam beberapa kesempatan, permainan ini juga dimainkan dalam 

bentuk perlombaan untuk menambah keseruan. Pemain yang melakukan permainan ini 

umumnya berusia mulai dari 7 sampai dengan 20 tahunan. 

Hasil Wawancara 

Setelah melakukan tahapan observasi salah satu teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah teknik wawancara. Wawancara pertama dilakukan pada tanggal 24 

Maret 2025 bertempat di rumah Bapak Ketua Adat yaitu Bapak Nasrun. Kemudian 

wawancara kedua di lanjutkan pada tanggal 8 April 2025 bertempat di rumah Doo Rudi 

yang merupakan masyarakat lokal Desa Taba Lagan. Selama wawancara dilakukan, 

peneliti menggunakan pedoman wawancara sebagai panduan pertanyaan yang akan 

ditanyakan. Berikut ini adalah hasil ringkasan wawancara dari kedua informan: 

Permainan ingkau merupakan permainan tradisional yang dikenal luas oleh masyarakat 

Desa Taba Lagan, Bengkulu Tengah. Berdasarkan hasil wawancara dengan informan 

lokal, termasuk Bapak Doo Rudi selaku tokoh masyarakat, permainan ini diwariskan 

secara turun- temurun tanpa dokumentasi tertulis, dan dikenal juga di berbagai daerah 

dengan nama yang berbeda. Meskipun tidak ada ukuran baku dalam pembuatan alat 

permainan ini, proses pembuatannya menunjukkan adanya aktivitas matematis, khususnya 

dalam aspek pengukuran dan geometri. Menurut informan, bambu yang digunakan harus 

diukur sesuai tinggi pemain agar seimbang dan nyaman saat digunakan. Biasanya, bambu 

memiliki panjang sekitar 200 cm, dan pijakan kaki dipasang sekitar 40 cm dari tanah, atau 

setinggi lutut pemain. Ini menunjukkan pemahaman intuitif terhadap konsep bentuk dan 
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perbandingan. Pijakan kaki berbentuk segitiga siku-siku, karena dianggap lebih stabil 

dibanding bentuk lain seperti kotak atau lingkaran. Pemilihan bentuk ini menunjukkan 

adanya pengetahuan praktis tentang kekokohan struktur geometri, di mana segitiga dikenal 

sebagai bentuk yang mampu mendistribusikan beban secara merata dan kuat dalam 

menopang tubuh pemain. Selain itu, proses pembuatan ingkau dimulai dengan mengukur 

bambu agar panjangnya sama pada kedua sisi, kemudian menentukan posisi pijakan 

dengan menggunakan taksiran tinggi lutut pemain. Aktivitas ini menunjukkan adanya 

praktik pengukuran panjang, pengenalan sudut, dan konsep kesejajaran antar elemen alat 

permainan. Dalam permainan, posisi awal pemain berdiri tegak lurus, dan saat mulai 

berjalan tubuh sedikit condong ke depan. Gerakan ini secara tidak langsung melibatkan 

konsep sudut kemiringan dan keseimbangan tubuh yang berkaitan dengan titik berat dan 

gaya. Berdasarkan data dari wawancara dengan informan lain (Ketua Adat) menunjukkan 

kesamaan informasi, khususnya terkait bentuk alat, bahan, serta fungsi dari pijakan kaki. 

Kedua informan menekankan pentingnya kesesuaian ukuran bambu dengan tinggi badan 

pemain dan bentuk segitiga sebagai struktur pijakan. Hal ini memperkuat validitas data 

mengenai keberadaan aktivitas matematis dalam permainan ini, terutama dalam konsep 

pengukuran, geometri, dan bentuk. Berikut ini kutipan wawancara singkat kedua 

informan: 

“Biasanya bambu kita ukur terlebih dahulu, biar tingginya pas sama badan pemain. 

Pijakan kaki juga harus dipasang setinggi lutut, biasanya sekitar 40 cm dari permukaan 

tanah karena  jika  terlalu  tinggi  atau  rendah  akan  memengaruhi  keseimbangan  

pemain.” 

— Doo Rudi (Warga Desa Taba Lagan) 

“Pijakan kaki dibuat segitiga, karena bentuk ini paling kuat jika berbentu kotak atau bulat, 

pijakan kaki tidak akan kokoh dan bisa menyebabkan jatuh.” 

— Bapak Nasrun (Ketua Adat Desa Taba Lagan) 
 

6.2 Luaran yang Dicapai 

Publikasi di Jurnal : 

Tahun 2025 

Jenis Luaran* Artikel 

Judul Artikel Etnomatematika dalam Permainan Tradisional 

Ingkau Ddi Bengkulu Tengah 

Nama Jurnal PYTHAGORAS 

P-ISSN 2301-5314 

E-ISSN 2615-7926 
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Vol 14 

Nomor 2 

Halaman  247-258 

URL https://www.journal.unrika.ac.id/index.php/jurnalp

hythagoras/article/view/7850  

Nama Seluruh Author Selvi Riwayati, Rahmat Jumri, Ferdy Martin, 

Marsya Saputri 

https://www.journal.unrika.ac.id/index.php/jurnalphythagoras/article/view/7850
https://www.journal.unrika.ac.id/index.php/jurnalphythagoras/article/view/7850
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BAB 7. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, permainan tradisional ingkau di Desa Taba Lagan, 

Kabupaten Bengkulu Tengah mengandung berbagai aktivitas etnomatematika seperti 

pengukuran dan perbandingan, serta konsep matematika berupa segitiga siku-siku, tabung, 

kesejajaran, dan sudut. Temuan ini menunjukkan bahwa permainan ingkau dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber pembelajaran matematika yang kontekstual dan berbasis 

budaya lokal. Oleh karena itu, disarankan agar permainan tradisional ingkau diintegrasikan 

dalam pembelajaran matematika serta dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk media atau 

bahan ajar kontekstual, dan penelitian selanjutnya dapat menguji penerapannya secara 

langsung di kelas.
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