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ABSTRACK 

Afifioni, Aulia Ika. 2023. Development of Interactive Media to Build Space Based 

on Traditional Food Ethnomatematics. Thesis, Department of Mathematics 

Education, Faculty of Teacher Training and Education, Nahdlatul Ulama Sunan 

Giri University. Main Advisor Anisa Fitri M.Pd and Assistant Advisor Festian 

Cindarbumi M.Pd 

At present, many students do not know cultural objects in their own area because 

they have been influenced by outside cultures. Many students also assume that 

mathematics with culture is incompatible, has no connection and cannot be 

united. The type of research that will be used in this research is development 

research (Research and Development), is a process to develop a new product or 

can also improve an existing product, and can also perfect an existing product, 

and can be accounted for. The purpose of this study is to find out what media is 

developed and how to develop ethnomathematics-based learning media on the 

Build Space material. Learning media that have been developed show an average 

score of 4.6 which is in the very valid category (X 4.21), requires revision and the 

results of material validation by mathematics teachers, namely the average value 

of validity given by validators shows an average of 4.4 which is in the very valid 

category and does not require revision, from the average assessment results it can 

be concluded that the learning media is in the form of interactive PowerPoint 

application learning media that has been Developed by researchers has been 

practical. The conclusion obtained is in the form of a powerpoint application for 

students that includes material to build curved side rooms related to traditional 

culture in the form of traditional food for grade VII MTs Abu Dzarin students 

developed with a 4D development model including define, design, development, 

dessiminate. Define is defining a product to be developed. Design is a concept 

design that will be made in the process of making a product. Development, 

namely the process of developing new products in accordance with the model 

structure, as well as creating instruments to measure product performance. 

Dissiminate is the process of disseminating products that are in accordance with 

the instrument. 

Keywords : Regional Culture, Ethnomathematics, Build Space, Traditional Food 

 

 

 

 

 

 

 



 

ix 
 

ABSTRAK 
 

Afifioni, Aulia Ika. 2023. Pengembangan Media Interaktif Bangun Ruang 

Berbasis Etnomatematika Makanan Tradisional. Skripsi, Jurusan Pendidikam 

Matematika Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul 

Ulama Sunan Giri. Pembimbing Utama Anisa Fitri M.Pd dan Pembimbing 

Pendamping Festian Cindarbumi M.Pd 

Pada masa globalisasi saat ini, siswa banyak yang tak mengenal objek 

budaya di daerah mereka sendiri sebab sudah terpengaruh oleh budaya luar. Siswa 

pun banyak yang berasumsi bahwa matematika dengan budaya ialah hal yang 

tidak selaras, tidak memiliki sangkut paut serta tidak bisa di satukan. Jenis 

penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development), merupakan suatu proses untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau dapat juga menyempurnakan produk 
yang sudah ada, dan dapat juga meyempurnakan produk yang sudah ada, dan 

dapat dipertanggungjawabkan. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui 

media apa yang dikembangkan serta bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi Bangun Ruang. Media 

pembelajaran yang telah dikembangkan menunjukkan nilai rata-rata 4,6 yang 

berada pada kategori sangat valid (X 4,21), memerlukan revisi dan hasil validasi 

materi oleh guru matematika yaitu nlai rata-rata kevalidan yang diberikan oleh 

validator yang menunjukkan rata-rata 4,4 yang berada kategori sangat valid dan 

tidak memerlukan revisi, dari rata-rata hasil penilaian tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa media pembelajaran aplikasi 

powerpoint interaktif yang telah dikembangakan oleh peneliti telah praktis 

Kesimpulan yang didapatakan adalah berupa aplikasi powerpoint untuk peserta 

didik yang mencantum materi bangun ruang bersisi lengkung berkaitan dengan 

budaya tradisional berupa makanan tradisional untuk peserta didik kelas VII MTs 

Abu Dzarin yang dikembangkan dengan model pengembangan 4D meliputi 

define, design, development, dessiminate. Define merupakan pendefinisian suatu 

produk yang akan dikembangkan. Design merupakan rancangan konsep yang 

akan di buat dalam proses pembuatan produk. Development yaitu proses 

pengembangan produk baru yang sesuai dengan struktur model, serta membuat 

instrument untuk mengukur kinerja produk. Dessiminate merupakan proses 

penyebaran produk yang telah sesuai dengan instrument. 

Kata kunci : Budaya Daerah, Etnomatematika, Bangun Ruang, Makanan 

Tradisional. 
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