PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MAGICBOOK AUGMENTED REALITY (MARI) BERBASIS
ETNOMATEMATIKA RUMAH ADAT JOGLO

SKRIPSI
Skripsi
disusun sebagai salah satu syarat
untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan

Program Studi Pendidikan Matematika

oleh

Aira Puteri Damayanti
3420200106

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA SUNAN GIRI

2024



PERNYATAAN

Saya menyatakan bahwa skripsi ini telah melalui cek plagiarisme dan

dinyatakan layak dan lolos oleh tim plagiarisme.

Bojonegoro, Juli 2024

é: G2 1B,

-a-,&
| ™ MET =¥
= TE ;

’ ;wesoAmesnzw//

Mvmm WYY
Aira Puten Damayanti

NIM. 3420200106

T

. PR X R
S(MUNIII_U RUPIAM



HALAMAN PERSETUJUAN

Usulan Penclitian olch : Aira Puteri Damayanti
NIM : 3420200106
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Magicbook Augmented

Reality (MARI) Berbasis Etnomatematika Rumah Adat Joglo

Telah disctujui dan dinyatakan memenuhi syarat untuk diajukan dalam ujian skripsi.

Bojonegoro, 6 Juni 2024

Pembimbing I

Astrid Chandra Sari, %t

NIDN: 0721059101

Pembimbing 11

<<M’

Anisa Fitri, M.Pd.
NIDN: 0719049202



HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI

Nama : Aira Puteri Damayanti

NIM :3420200106

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Magicbook Augmented Reality
(MARI) Berbasis Etnomatematika Rumah Adat Joglo

Telah dipertahankan dihadapan penguji pada tanggal 10 Juli 2024.

gl g
Nariing Kumiawati, M.Pd.

: 0718098503

FAKULLAS KIGUR " o 5
FKIPONUERE] S

NIDN: 0721059101

Dewan Penguji

Penguji Il

Astrid Chandra Sarf; d.
NIDN: 0721059101

Penguji IV

Anisa Fitri, M.Pd.
NIDN: 0719049202

Mengetahui,

HNDM g 6{c}isnia\vati, M.Pd.



MOTTO

Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.
(QS. Al-Insyirah: 5 — 6)

Tuntutlah ilmu. Di saat kamu miskin, ia akan menjadi hartamu.
Di saat kamu kaya, ia akan menjadi perhiasanmu.
(Lugman Al-Hakim)

Hal-hal hebat tidak datang dari zona nyaman.
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ABSTRACT

Damayanti, Aira Puteri. 2024. Development of Magicbook Augmented Reality
(MARI) Learning Media Based on Joglo Traditional House Ethnomathematics.
Thesis, Mathematics Education Study Program, Faculty of Teacher Training and
Education, Nahdlatul Ulama Sunan Giri University. Main Supervisor Astrid
Chandra Sari, M.Pd. and Assistant Supervisor Anisa Fitri, M.Pd.

Keywords: Augmented Reality, Magicbook, Ethnomathematics, Joglo Traditional
House, Building a Flat Side Room

The independent curriculum supports the application of technology in the learning
process by encouraging educators to innovate in developing interesting learning
media. In this research, the technology used to make students active through direct
visualization learning experiences is Augmented Reality (AR) technology.
Researchers collaborate Augmented Reality technology with teaching materials in
the form of Magicbook. The presence of ethnomathematics provides a new color in
the learning process for students because it links mathematics with culture. The
culture highlighted in this research is the Joglo traditional house because the
structure of the Joglo house is a representation of the mathematical science of flat-
sided building materials. The-aim of this research is-to determine the validity and
feasibility of the Magicbook Augmented Reality (MARI) learning media based on
Joglo traditional house ethnomathematics. This research is a type of research and
development (R&D) with the ADDIE development model which consists of five
stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
research results showed that the Augmented Reality Magicbook was declared valid
by media experts with a score of 3.82 with a validity level of very valid and was
declared valid by two material experts with an average score of 3.50 with a validity
level of very valid. Magicbook Augmented Reality was also declared very feasible
with the results of the student questionnaire showing an average score of 3.40. The
conclusion of this research is that the Magicbook Augmented Reality (MARI)
media based on Joglo traditional house ethnomathematics on flat-sided building
material is valid and suitable for use in mathematics learning.



ABSTRAK

Damayanti, Aira Puteri. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Magicbook
Augmented Reality (MARI) Berbasis Etnomatematika Rumah Adat Joglo. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing Utama Astrid Chandra Sari,
M.Pd. dan Pembimbing Pendamping Anisa Fitri, M.Pd.

Kata Kunci: Augmented Reality, Magicbook, Etnomatematika, Rumah Adat Joglo,
Bangun Ruang Sisi Datar

Kurikulum merdeka mendukung penerapan teknologi dalam proses pembelajaran
dengan mendorong para pendidik agar berinovasi dalam mengembangkan media
pembelajaran yang menarik. Dalam penelitian ini, teknologi yang digunakan untuk
membuat peserta didik aktif melalui pengalaman belajar visualisasi secara langsung
yaitu teknologi Augmented Reality (AR). Peneliti mengkolaborasikan teknologi
Augmented Reality dengan bahan ajar berupa Magicbook. Hadirnya
etnomatematika memberikan warna baru dalam proses pembelajaran untuk peserta
didik karena mengaitkan matematika dengan budaya. Budaya yang diangkat dalam
penelitian ini_adalah rumah adat Joglo karena struktur bangunan rumah Joglo
merupakan representasi ilmu-matematika materi bangun ruang sisi datar. Tujuan
penelitian ini adalah untuk - mengetahui kevalidan dan kelayakan media
pembelajaran Magichook Augmented Reality (MARI) berbasis etnomatematika
rumah adat Joglo. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau
research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahap yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Magicbook Augmented Reality
dinyatakan valid oleh ahli media dengan skor 3,82 dengan tingkat validitas yaitu
sangat valid dan dinyatakan valid oleh dua ahli materi dengan skor rata-rata 3,50
dengan tingkat validitas yaitu sangat valid. Magicbook Augmented Reality juga
dinyatakan sangat layak dengan hasil angket peserta didik yang menunjukan skor
rata-rata 3,40. Simpulan penelitian ini adalah media Magicbook Augmented Reality
(MARI) berbasis etnomatematika rumah adat Joglo pada materi bangun ruang sisi
datar valid dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika.
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