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Abstrak
Estimasi Matematika merupakan salah satu kompetensi dalam matematika yang berkaitan dengan kemampuan 
menaksir. Salah satu cara untuk melatih kemampuan estimasi dapat melalui strategi permainan tradisional Mpa’a 
Amba. Namun sebelum itu, dilakukan uji validitas dan reliabilitas oleh dua ahli terhadap perangkat pembelajaran 
yang dikembangkan yaitu RPP, LKS, BAS, dan Instrument kemampuan estimasi matematika. Setelah dilakukan pe-
nilaian, diperoleh bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan sangat valid dan sangat reliabel. Mengguna-
kan Instrument tersebut, maka diperoleh pengajaran menggunakan strategi Mpa’a Amba khusus materi Aritmetika 
Sosial untuk meningkatkan kemampuan estimasi matematika pada siswa kelas VII sangat efektif karena diperoleh 
nilai ketika di ukur menggunakan rumus N-Gain termasuk kategori tinggi. Hal itu dilihat dari perbandingan nilai pre 
test dan post test. Bahwa peningkatan nilai pre test ke post test antara 66,67 hingga 233,33%.

Abstract
Mathematical Estimation is one of the competencies in mathematics related to the ability to estimate. One 
way to practice estimation skills can be through the traditional Mpa’a Amba game strategy. But before that, 
validity and reliability tests were carried out by two experts on the learning tools developed, namely RPP, 
LKS, BAS, and Instrument of mathematical estimation ability. After the assessment, it was found that the 
learning tools developed were very valid and very reliable. Using these instruments, the teaching obtained 
using Mpa’a Amba’s strategy specifically Social Arithmetic material to improve the ability of estimation in 
student’s the VII class is very effective because the value obtained when measured using the N-Gain formula 
is high. It was seen from the comparison of the pre-test and post-test scores. That the increase in the value 
of pre-test to post-test between 66.67 to 233.33%.
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PENDAHULUAN
Belajar Matematika pada prinsipnya ti-

dak hanya bicara angka baku saja, melainkan 
sebagai bekal dalam kehidupan sosial masy-
arakat. Salah satu kempuan yang dibutuhkan 
adalah kemampuan estimasi matematika. 
80% ilmu matematika yang diaplikasikan da-
lam kehidupan sehari-hari menggunakan es-
timasi bukan perhitungan yang eksak (Rizal, 
2011). 

Ambil contoh, seorang penjual men-
jual 1 kg apel berisi 5 biji dengan modal awal 
Rp. 19.500,00. Jika seorang pembeli memiliki 
uang Rp. 7.250.00, berapa biji apel yang bisa 
pembeli tersebut dapatkan dengan catatan 
penjual tetap mendapatkan keuntungan. Un-
tuk menjawab pertanyaan di atas, tidak per-
lu menggunakan kalkulator, namun dalam 
hitungan detik bisa dijawab jika memiliki ke-
mampuan estimasi yang baik. Karena penera-
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pan kemampuan estimasi matematika tidak 
terikat atau terpaku pada metode baku saja, 
melainkan menggunakan nalar intuitif secara 
fleksibel.

Estimasi matematika erat kaitan den-
gan kegiatan harian, seperti kegiatan ekono-
mi berupa perdagangan, jual beli kebutuhan 
sehari-hari dan lain-lain. Rizal (2011) men-
ganalogikan Estimasi Matematika sebagai 
anak panah yang ditembakkan ke sasaran. 
Tidak semua anak panah menggenai sasaran, 
namun mengenai sekitar sasaran, ada yang 
dekat bahkan jauh dari sasaran. Maka perlu 
strategi agar nilai yang digunakan tidak terla-
lu jauh menyimpang dari nilai yang diestimasi. 

Kartono (2008) memandang Esti-
masi matematika sebagai suatu nilai yang 
diperoleh dengan pertimbangan subjektif, 
biasanya sesudah dilakukan pemeriksaan 
hati-hati mengenai data yang mendasari 
perkiraan tersebut. 

Keberadaan kemampuan estimasi 
matematika sangat akrab di dalam kehi-
dupan sehari-hari. (Grouws, 1992) men-
jelaskan setidaknya terdapat dua kondisi 
menjumpai estimasi ini, diantaranya yaitu 
Estimasi Berhitung, Numerasi dan pen-
gukuran. Estimasi berhitung yaitu meng-
gunakan kemampuan intuitif dan fleksi-
bilitas matematika, seperti  menetapkan 
jawaban dalam suatu perhitungan yang 
logis atau tidak, menentukan bilangan 
yang diketahui apakah lebih atau kurang 
dari jawaban eksak, menentukan jawa-
ban yang diberikan lebih atau kurang dari 
bilangan-bilangan acuan dan menentukan 
suatu estimasi apakah berada pada urutan 
besar bilangan yang betul. Untuk estimasi 
Numerasi dikhususkan untuk menjawab 
perkiraan dengan pertanyaan “berapa 
banyak”, misalnya berapa banyak mobil 
sedang yang bisa muat dalam suatu la-
pangan parker. Sementara Estimasi pen-
gukuran merupakan taksiran tanpa harus 
menggunakan alat ukur, misalnya perki-
raan ketinggian  atau jarak suatu tempat. 

Pada prakteknya, terdapat strategi 
yang digunakan dalam estimasi matematika, 

yaitu; (1) Front-End strategy merupakan stra-
tegi estimasi yang menfokuskan pada bilan-
gan paling kiri (Post, 1992; Siswono dan Rizal, 
2010).. Contohnya, pada penjumlahan 4,19 + 
0,86 + 1,39 + 0,29 + 2,14 + 0,23. Maka bilan-
gan yang diperhatikan berturut-turut adalah  
4, 0, 1, 0, 2 dan 0, sehingga jumlahnya adalah 
7 sedangkan bilangan setelah koma hasilnya 
sekitar 2 (0,86 dan 0,19 menghasilkan sekitar 
1 dan total yang lainnya juga sekitar 1 sehing-
ga total akhir sekitar 9; (2) Clustering Strategy 
merupakan sekelompok bilangan mendekati 
suatu bilangan yang sama (Post, 1992; Sis-
wono dan Rizal, 2010). Misalnya jumlah pen-
gunjung suatu tempat dari hari senin sampai 
sabtu adalah 72.250; 63.819; 67.490; 73.180; 
74.918; 68.490. Dari data ini dapat diper-
kirakan bahwa rata-rata pengunjung adalah 
70.000 orang, Sehingga rata-rata pengun-
jung dikalikan dengan banyak hari sehingga 
diperoleh 6 x 70.000 = 420.000; (3) Rounding 
strategy bilangan yang dibulatkan, kemudi-
an dihitung dengan bilangan yang dibulat-
kan tersebut (Post, 1992; Siswono dan Rizal, 
2010). Misalnya, hasil kali 23 dan 78, hasil dari 
beberapa pembulatan dapat diperoleh (1) 20 x 
80 atau 1.600, (2) 25 x 80 atau 2.000, (3) lebih 
dari 20 x 70 atau lebih dari 1.400 dan bebera-
pa pembulatan lainnya; (4) Compatible number 
strategy merupakan hasil pembulatan dapat 
dihitung dengan mudah (Post, 1992; Siswono 
dan Rizal, 2010). Strategi ini khususnya efektif 
untuk estimasi masalah-masalah pembagian 
seperti 4.936:48 dapat diestimasikan men-
jadi 4.800:48 sehingga dapat dengan mudah 
hasilnya yaitu 100; dan  (5) Special strategy 
merupakan bilangan-bilangan khusus melipu-
ti pangkat 10 dari suatu bilangan atau peca-
han dan desimal yang umum, 9,84% dari 816 
dapat diestimasikan dengan menggunakan 
bantuan 10% karena 9,84% mendekati 10% 
sehingga 10% dari 816 = 81,6%. Demikian 
juga hasilnya dengan 103,96 x 14,8 dapat dies-
timasikan dengan menggunakan bantuan 100 
karena 103,96 mendekati 100 sehingga 100 x 
14,8 = 14.800 (Post, 1992; Siswono dan Rizal, 
2010).

Strategi estimasi matematika tersebut 
dapat dikuasai siswa jika guru mampu me-
nanamkan keterampilan atau kemampuan 
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estimasi dalam kegiatan belajar mengajar di 
kelas. Namun kenyataan yang ada, kemam-
puan estimasi siswa sangat rendah. Hal ini 
dilihat dari rata-rata hasil pre test pada siswa 
SMPN 6 Soromandi Satap pada kelas VII den-
gan materi Aritmetika Sosial hanya 32,94. Hal 
ini menjadi kondisi yang harus mendapatkan 
perhatian khusus, sehingga perlu didesain 
suatu pembelajaran yang bisa meningkatkan 
kemampuan estimasi matematika. Banyak 
metode atau strategi yang bisa digunakan, 
salah satunya adalah menggunakan strategi 
atau pendekatan permainan tradisional, yai-
tu Mpa’a Amba. Namun hal itu banyak tidak 
disadari oleg guru. Mpa’a Amba merupakan 
permainan tradisional masyarakat Bima dan 
Dompu, Nusa Tenggara Barat yang sangat 
digemari oleh anak usia wajib belajar (Aulia, 
2013). Mpa’a Amba merupakan permainan tra-
disional yang memerangkan aktivitas seharai-
hari, dan tema yang paling mendominasi ada-
lah tema jual beli. Dan Permainan Mpa’a Amba 
sangat disukai anak-anak terurtama anak pe-
rempuan. (Ismail dan Malingi, 2013). Dalam 
praktek permainan Mpa’a Amba, para pemain 
biasanya akan memerangkan beberapa ka-
rakter. Misal ketika mengangjkat tema jual 
beli, maka ada yang memerangkan karakter 
penjual, pembeli, pemberi utang dan lain-lain. 
Sehingga dalam permainan tersebut, tentua 
ada kativitas jual beli yang berbicara untung 
rugi, menaksir dan lain-lain. Hal ini sangat te-
pat untuk mendorong kemampuan estimasi 
matematika.  Permainan Tradisional Mpa’a 
Amba dipilih menjadi strategi pembelajaran 
karena permainan ini sangat digemari anak.  

Sebagaimana diuraikan di atasa, maka 
peneliti merasa perlu untuk melakukan pene-
litian yang berkaitan dengan cara meningkat-
kan kemampuan estimasi matematika den-
ga menggunakan pendekatan atau strategi 
permainan tradisional masyarakat Bima dan 
Dompu yaitu Mpa’a Amba. 

METODE PENELITIAN
Penelitian ini adalah penelitian pen-

gembangan yang bertujuan menghasilkan 
produk yaitu Rencana Pelaksanaan Pembela-
jaran (RPP), Lembar Kerja Siswa (LKS), Buku 
Ajar Siswa (BAS) dan Instrument Kemampuan 
Estimasi Matematika Ekonomi. Untuk me-

mastikan produk yang dikembangan terse-
but berkualitas, diujikan validitas dan reliabel 
oleh dua validator. Kriteria penilaian mengacu 
ditetapkan Ratumanan dan Laurens (2006). 
Yaitu, (1) Sangat valid jika 3,6 ≤ rata-rata ( r ) 
≤  4 artinya perangkat dapat digunakan tanpa 
revisi; (2) valid, jika 2,6 ≤ r ≤ 3,5, artinya dapat 
digunakan dengan revisis sedikit; (3), kurang 
valid jika 1,6 ≤ P ≤ 2,5, artinya dapat digu-
nakan dengan banyak direvisi banyak; dan (4) 
tidak valid jika 1 ≤ P ≤ 1,5 dengan criteria pe-
rangka tersebut tidak layak digunakan. 

Sementara untuk melihat reabiltas 
atau kepraktisan perangkap mengacu pada 
pandangan Borich (1994), yaitu dikatakan Re-
liabel jika Parcentage of Agreements (R) ≥ 75%. 
Koefisien Reliabel dihitung berdasarkan keco-
cokan data dari hasil dua pengamat. Adapun 
rumusanya adalah:

𝑃𝑒𝑟𝑐𝑒𝑛𝑡𝑎𝑔𝑒 𝑜𝑓 𝐴𝑔𝑟𝑒𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡 𝑅 =  1 −
𝐴 − 𝐵
𝐴 + 𝐵 𝑥 100%

Keterangan: A adalah Frekuensi aspek tingkah laku 
yang teramati oleh pengamat  yang memberikan 
frekuensi tinggi; dan B adalah Frekuensi aspek tingkah 
laku yang teramati oleh pengamat yang memberikan 
frekuensi rendah.

Selanjutnya untuk melihat keterlaksa-
naan RPP, juga menggunakan rumus Percen-
tage of Agreement (R) di atas dengan criteria 
(1)  sangat baik jika 85% ≤ R ≤ 100%; (2) baik 
jika 65% ≤ R < 85%; (3) cukup baik jika 50 ≤ R < 
65%; dan (4) tidak baik jika 0% ≤ R < 50% (Ra-
tumanan & Laurens, 2006). Begitu juga den-
gan presentase respon siwa menggunakan 
criteria (1) sangat kuat jika 81% ≤ R ≤ 100%; 
(2) kuat jika 61% ≤ R < 80%; (3) cukup baik jika 
51 ≤ R < 60%; (4) lemah jika 21% < R < 40%; 
dan (5) sangat lemash jika 0% ≤  R ≤ 20% (Rid-
wan, 2010).

Sementara untuk mengukur efektifitas 
strategi Mpa’a Amba dalam meningkatkan 
kemampuan estimasi matematika maka dia-
nalisis menggunakan uji Normalitas Gain/n-
gain (<g>) (Hake, 2007), dengan formula:

𝑃𝑒𝑟𝑐𝑒𝑛𝑡𝑎𝑔𝑒 𝑜𝑓 𝐴𝑔𝑟𝑒𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡 𝑅 =  1 −
𝐴 − 𝐵
𝐴 + 𝐵 𝑥 100%

Selanjutnya, hasil analisis menggu-
nakan Uji N Gain, dinialai menggunakan cri-
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teria yang dikembangkan Hake (2007) dengan 
criteria (1) Tinggi jika <g> ≥ 0,7; (2) sedang jika 
0,7 > (<g>) ≥ 0,3 dan (3) rendah jika (<g>) < 0,3.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Validasi Perangkat

Validasi perangkat pembelajaran yang 
terdiri dari validasi RPP, LKS, BAS dan Instru-
men Kemampuan Estimasi Matematika meli-
batkan dua validator. Setelah dianalisis maka 
diperoleh hasilnya sebagai berikut.

Tabel 1. Rekapitulasi Validasi Perangkat Pembelajaran

Validasi
Perangkat

LKS BAS RPP Instrumen
Rata-rata 3.75 3.65 3.65 3.65

Kriteria SV SV SC SV
R 96,4% 94.5% 93.7% 97%

Kriteria Reliabel Reliabel Reliabel Reliabel

Dari tabel tersebut, dapat dilihat hasil 
validasi oleh dua validator berada pada krite-
ria sangat valid (SV), karena ke 4 perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan mempe-
roleh nilai rata-rata  diatas 3,6. Hal ini berarti, 
bahwa perangkat tersebut dapat atau layak 

digunakan tanpa perlu direvisi. Selanjutnya 
perangkat pembelajaran diuji Reliabel meng-
gunakan Percentage of Agreement (R) dipero-
leh perangkat yang dikembangkan tersebut 
masuk pada criteria Reliabel, karena mengacu 
pada criteria borich, yaitu dikatakan Reliabel 
jika R ≥ 75%. 

Aktivitas Siswa dan Keterlaksanaan 
RPP 

Setelah dilakukan rekapitulasi hasil 
pengamatan dua observer, maka diperoleh 
hasil sesuai pada Gambar 1.

Selama pelaksanaan kegiatan pembela-
jaran menggunakan strategi permainan tradi-
sional Mpa’a Amba, siswa sangat antusias dan 
Serius mengikut pelajaran dan melaksanakan 
aktivitas yang tekah ditentukan oleh guru. Hal 
itu terlihat pada Gambar 1 diatas, menunju-
kan bahwa nilai aktivitas siswa diatas 2,6. Hal 
yang sama juga ketika mengamati keterlaksa-
naan RPP. Selama proses pembelajaran ber-
langsung, semua tahapan dilakukan dengan 
baik. Hal itu terlihat dari hasil pengamatan 
dua observer yang menunjukkan Gambar 2.

Gambar 1. Grafik Aktivitas Siswa

Gambar 2. Keterlaksanaan RPP
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Kemampuan Estimasi Matematika
Grafik nilai Pre test dan Post Test yang 

menggambarkan kemampuan estimasi mate-
matika siswa kelas VII dapat dilihat pada Gam-
bar 3.

Dari hasil rekapitulasi nilai pre test dan 
post test di atas, diperoleh peningkatan ke-
mampuan estimasi matematika dilihat dari 
perbandingan nilai pre test dan post test. Ke-
mampuan pre test diberikan untuk mengukur 
kemampuan estimasi matematika dengan 
metode pengajaran langsung sementara nilai 
post test adalah untuk mengukur kemampuan 
estimasi setelah pengajaran menggunakan 
strategi Mpa’a Amba. Hal itu berarti strategi 
Mpa’a Amba memberikan peningkatan ke-
mampuan estimasi matematika antara 66,67 
% hingga 233,33%.

Selanjutnya akan dilihat bagaimana 
efektifitas strategi permainan Tradisional 
Mpa’a Amba dalam meningkatkan kemampu-
an estimasi matematika.

Dari tabel tersebut, diperoleh nilai N-
Gain  ≥ 0,7. Hal ini berarti permainan tradisio-
nal Mpa’a Amba  sangat efektif untuk mening-
katkan kemampuan estimasi matematika, 
sebab kriteria pada tabel tersebut adalah ting-
gi.  

Tidak hanya memberikan dampak da-
lam peningkatan kemampuan estimasi mate-

matika, namun mengajar menggunakan stra-
tegi Mpa’a Amba mendapatkan respon positif 
dari siswa. Hal itu terlihat pada Tabel 3.

Tabel 2. Uji N Gain Kemampuan Estimasi matematika

No
Absen

SOAL
1 2 3 4 5

Pr po Pr po Pr po Pr po Pr po
1 1 4 1 3 0 3 0 4 0 4
2 2 4 2 4 1 4 1 4 0 4
3 1 3 1 3 0 4 0 4 0 3
4 1 3 2 4 1 4 0 4 0 3
5 2 4 0 3 2 4 0 4 1 4
6 1 4 0 4 2 4 1 4 1 3
7 1 4 0 4 2 4 0 4 0 1
8 1 3 0 4 0 4 0 4 2 3
9 1 3 0 4 2 4 0 4 0 3

10 1 4 0 4 0 3 0 3 0 3
11 2 4 0 4 2 4 0 3 1 4
12 1 4 1 4 1 4 0 4 0 3
13 1 4 0 4 0 4 0 4 2 4
14 0 3 0 3 1 3 0 4 0 3
15 2 4 0 4 2 4 0 4 0 4
16 1 3 0 3 1 4 1 3 0 3
17 2 3 0 3 0 4 0 3 0 3

Jum-
lah 21 61 7 62 17 65 3 64 7 55

Nilai Max 68
Kat-
egori

0.85 0.9 0.94 0.94 0.79
Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi

Gambar 3. Grafik rekapitulasi nilai Pre Test dan Post Test

Tabel 3. Respon Siswa 
I.  Bagaimana Pendapat anda terhadap komponen pembelajaran? (Materi, LKS, Cara Guru Mengajar 

dam Suasana/Desain Belajar di Kelas) (100% Menarik)
II. Apakah anda merasa baru terhadap komponen Pembelajaran? (Materi, LKS, Cara Guru Mengajar 

dam Suasana/Desain Belajar di Kelas) (100% Baru)
III. Bagaimana menurut anda tentang  tahapan saat guru mengajar?

(Metode Pembelajaran Langsung) (82,35% Mudah; 17,65% Sulit)
IV. Bagaimana pendapat anda belajar matematika menggunakan strategi Mpa’a Amba ( Menarik,  Mem-

permudah memahami, mendorong kemampuan estimasi, dan menghubungkan konsep dengan du-
nia nyata) (100% Ya)

V. Apakah anda berminat untuk mengikuti pembelajaran dengan strategi mpa’a Amba pada kegiatan 
pembelajaran berikutnya? (100% berminat)
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Pembahasan
Secara umum perangkat pembelajaran 

dengan memanfaatkan permainan tradisio-
nal Mpa’a Amba memperoleh respon positif. 
Umumnya, siswa akan semakin bersemangat 
ketika belajar dengan memanfaatkan permai-
nan (Afandi, 2015). Jika permainan tersebut 
adalah permainan tradisional, siswa menjadi 
semakin bersemangat karena telah mema-
hami cara bermain. Mereka menyukai belajar 
dengan bermain yang biasa mereka lakukan 
sehari-hari (Hariastuti, 2017). Hasil peneliti-
an ini menguatkan penelitian Aprianti (2019) 
yang menyatakan bahwa permainan tradiso-
nal Mpa’a Amba sangat bagus untuk mening-
katkan kemampuan estimasi matematika 
siswa. Penelitian ini juga selaras dengan Pa-
tahudin dan Rokhim (2009) juga menyatakan 
bahwa matematika dapat dipelajari dengan 
bermain. Perangkat pembelajaran untuk ma-
tematika bermain juga memungkinkan un-
tuk dibangun dan divalidasi. Dewi dan Akhlis 
(2016) menguatkan hasil penelitian ini, bahwa 
sebaiknya perangkat pembelajaran berbasis 
budaya lokal perlu di buat agar meminimalisir 
perbedaan antara peserta didik yang berasal 
dari geografis yang berbeda.

PENUTUP
Simpulan 

Kemampuan estimasi matematika san-
gat diperlukan sebagai kecakapan dalam ke-
hidupan sosial. Namun kenyataanya kemam-
puan estimasi matematika peserta didik yang 
belajar melalui pengajaran biasa tidak terlalu 
bagus, sementara pengajaran dengan strate-
gi Mpa’a Amba dapat meningkatkan kemam-
puan estimasi matematika. Tidak hanya itu, 
penerapan strategi Mpa’a Amba dalam pem-
belajaran matematika khususnya pada bab 
Aritmetika Sosial, mendapat respon positif 
yang luar biasa dari siswa. Sementara dari va-
lidasi perangkat pembelajaran dari dua valida-
tor diperoleh hasil bahwa tidak ada revisi. 
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