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BAB 

1 PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Kearifan lokal merupakan sebuah budaya atau tradisi setiap daerah yang 

menjadi identitas pembentuk karakter dan jati diri bangsa. Kearifan lokal menjadi 

bagian yang tidak terpisahkan dalam segala aspek kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Nilai kearifan lokal dalam pendidikan akan bermuara pada 

munculnya sikap mandiri, penuh inisiatif, santun dan kreatif (Nawas et al., 2022; 

Tohri et al., 2022). Salah satu upaya untuk merevitalisasi budaya melalui 

pendidikan yaitu dengan mengintegrasikan pola otentik sarat akan kearifan lokal 

ke dalam pembelajaran yang dapat difungsikan sebagai media pembelajaran. 

Salah satu kearifan lokal yang sarat akan filosofi kehidupan masyarakat 

Bugis tergambar dalam fasade Bola Soba. Bola Soba atau biasa disebut Saoraja 

merupakan rumah adat Bugis dengan arsitektur unik yang mencerminkan 

pandangan masyarakat terhadap tata ruang jagat raya (makrokosmos). Fasade 

bentuk dan pola unik dari Bola Soba terdiri atas Boting-Langi (dunia atas), Ale Kawa 

(dunia tengah), dan Buri Liung (dunia bawah) (Marwati dan Andriani, 2017). 

Selain itu, Bola Soba memiliki filosofi nilai sesuai dengan kebudayaan Bugis yaitu 

Lempu (jujur), Getteng (tegas), Sipakatau (memanusiakan manusia), Sipakalebbi 

(saling menghargai), Assitinajang (kepatutan), Siriq (harga diri) dan Mappesona ri 

Dewata Seuwae (berserah diri kepada Allah) (Khaeruddin, Umasih dan Ibrahim, 

2020). Nilai kebudayaan yang tercermin dari konsep rumah adat ini merupakan 

warisan budaya bangsa yang sudah sepatutnya dapat diketahui dan diwarisi oleh 

generasi mendatang. Konsep rumah adat Bola Soba tercermin pada bentuk fasade 

karakter bangunan yang terlihat dari setiap pembagian dan penataan ruangnya. 

Bentuk fasade karakter bangunan Bola Soba ini masih belum dieksplorasi, 

sehingga memiliki potensi kebaruan (novelty) sebagai media dalam proses 

pembelajaran yang berkearifan lokal. Pembelajaran dengan integrasi kearifan 

lokal dapat membentuk karakter anak bangsa sesuai pada tujuan pendidikan 

nasional yang termaktub dalam UU Nomor 20 tahun 2003. 

PENDAHULUAN 
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BAB 

2 KEMAMPUAN LOGICAL THINKING 

 

 

A. Pengertian Kemampuan Logical Thinking 

Kemampuan logical thinking merupakan salah satu faktor penentu 

keberhasilan belajar peserta didik, dimana kemampuan ini dapat membantu 

peserta didik dalam membuat keputusan, memecahkan masalah, menganalisis 

dan menilai situasi berdasarkan konsep sesuai dengan nalar dan rasional 

(Ibrokimovich, 2022). Kemampuan logical thinking dibutuhkan untuk 

mendapatkan persepsi dan visualisasi terhadap suatu masalah berdasarkan 

perbandingan antara informasi sebelum dengan informasi baru untuk mencapai 

kesimpulan (Jamal, Ibrahim dan Surif, 2019; Batoul dan Ambusaidi, 2022). 

Kemampuan ini terdiri atas keruntutan berpikir, berargumentasi dan penarikan 

kesimpulan (Anjani, Herawati dan Apiati, 2022). 

Kemampuan logical thinking merupakan kemampuan yang sangat 

dibutuhkan dalam menghadapi tantangan era globalisasi saat ini. Kemampuan 

logical thinking juga sangat erat kaitannya dengan kemampuan untuk 

menyelesaikan masalah dalam matematika (Anggraini & Irawan 2021; Noviani, 

Hakim, dan Jarwandi, 2020). Logical thinking merupakan kemampuan seseorang 

dalam menyelesaikan masalah tidak hanya berdasarkan prosedur yang ada, 

tetapi memiliki landasan kebenaran yang kuat dari prosedur tersebut. Logical 

thinking yaitu kemampuan untuk menarik kesimpulan yang sah menurut aturan 

logika dan dapat membuktikan kesimpulan tersebut benar (valid) sesuai dengan 

pengetahuan-pengetahuan sebelumnya yang sudah diketahui (Ristyadewi, & 

Fitria, 2023). Kemampuan logical thinking merupakan aktivitas dalam mengambil 

kesimpulan, menarik kesimpulan, dan melakukan pemecahan masalah 

(Meilandari et al., 2023). Bentuk aktivitas yang dilakukan individu dalam logical 

thinking adalah ketika menjelaskan mengapa dan bagaimana suatu hasil 

diperoleh, bagaimana cara menarik kesimpulan dari premis yang tersedia, dan 

menarik kesimpulan berdasarkan aturan inferensi tertentu. Bentuk aktivitas yang 

lebih luas dari kemampuan logical thinking adalah menyelesaikan masalah secara 

masuk akal. Kemampuan logical thinking berbeda dengan proses menghapal. 

KEMAMPUAN 

LOGICAL THINKING 
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BAB 

3 MATEMATIKA 

 

 

A. Pengertian Matematika 

Matematika secara formal dapat dijelaskan sebagai ilmu pengetahuan yang 

mempelajari struktur abstrak dengan menggunakan logika simbolik dan notasi 

(Sugeng, Andriani & Labulan, 2021:209). Setiap teori dalam matematika 

diharuskan mempertimbangkan bagaimana teori tersebut dapat diaplikasikan 

dalam ilmu lain. Hal ini menunjukkan bahwa matematika bukanlah ilmu yang 

hanya memiliki peran dalam disiplinnya sendiri, tetapi juga memberikan manfaat 

bagi berbagai bidang ilmu lainnya (Komariyah & Laili, 2018:58). Proses kelahiran 

matematika, menurut pandangan Astuti, Waluya & Asikin (2020:27), melibatkan 

perkembangan proses berpikir, yang menggambarkan bahwa logika menjadi 

fondasi utama dalam terbentuknya matematika. Secara ringkas, matematika 

merupakan kajian tentang struktur abstrak yang menggunakan logika simbolik 

dan notasi. Teori-teori matematika harus mempertimbangkan penerapan dalam 

ilmu lain, karena matematika memiliki manfaat luas untuk berbagai bidang ilmu. 

Proses kelahiran matematika terjadi melalui perkembangan proses berpikir, dan 

logika berperan penting dalam pembentukannya. 

Matematika, sebuah kata yang berasal dari Bahasa Yunani "Mathema" atau 

"Mathematikos," memiliki arti "relating to learning" atau hal-hal yang dipelajari (Sari 

& Armanto, 2022; Zuhaida, Auliya & Hanik, 2021:182). Ilmu matematika 

merupakan salah satu ilmu dasar yang memiliki peranan penting dalam 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi secara keseluruhan (Putri, 

Sulianto & Azizah, 2019:352). Matematika memiliki peran yang sangat relevan 

dalam pengembangan cara berpikir. Melalui matematika, kita mempelajari pola 

dari struktur, perubahan, dan ruang, sehingga sering dijuluki sebagai ilmu 

bilangan dan angka (Wantari, 2021:2). Pada konteks ini, matematika menjadi alat 

yang berguna untuk memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep yang 

melibatkan pola dan hubungan matematis dalam berbagai situasi. 

  

MATEMATIKA 
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BAB 

4 ETNOMATEMATIKA 

 

 

A. Pengertian Etnomatematika 

Etnomatematika merupakan suatu pendekatan pembelajaran berbasis 

kearifan lokal dalam matematika yang bertujuan untuk memfasilitasi peserta 

didik dalam memahami konsep dasar dan menghubungkannya dengan 

kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi peserta 

didik untuk memahami konsep dengan mengaitkan pengalaman mereka sendiri, 

sehingga dapat membantu dalam pengembangan intelektual, sosial, dan 

emosional melalui pemanfaatan budaya yang unik serta menjadi referensi dalam 

memberikan pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Lubis dan Widada, 2020; 

Nurannisa et al., 2021). 

Pada tahun 1997, istilah "etnomatematika" diperkenalkan oleh 

D'Ambrossio, seorang matematikawan asal Brasil, sebagai media pembelajaran 

untuk memfasilitasi pemahaman konsep dasar matematika dan mengaitkannya 

dengan kehidupan sehari-hari bagi peserta didik. Pendekatan etnomatematika 

berfokus pada penggunaan budaya unik peserta didik, sehingga memberikan 

kesempatan bagi mereka untuk memahami konsep matematika dengan lebih 

mendalam (Nurannisa et al., 2022; Kurniawan et al., 2019). 

Pendekatan etnomatematika juga sejalan dengan teori konstruktivis 

Vygotsky yang menekankan pentingnya peran budaya dalam pengembangan 

pembelajaran peserta didik (Rismawati et al., 2021; ). Interaksi peserta didik 

dengan nilai-nilai budaya dan elemen-elemen budaya lainnya berperan penting 

dalam proses pemahaman konsep matematika. Peserta didik akan memperoleh 

konsep matematika dari lingkungan sekitar mereka sebagai perantara dari 

peserta didik lainnya, nilai-nilai budaya, dan konsep budaya lainnya, yang 

kemudian akan diperkuat atau diperoleh secara ilmiah di lingkungan sekolah 

(Fouze dan Amit, 2018). Etnomatematika adalah sebuah bidang studi yang 

mengkaji dan menganalisis hubungan antara matematika dengan kebudayaan 

serta cara berpikir matematika yang ada di berbagai budaya. Konsep 

etnomatematika muncul sebagai reaksi terhadap pandangan bahwa matematika 

ETNOMATEMATIKA 
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BAB 

5 MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 

A. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan alat yang harus ada apabila ingin memudahkan sesuatu 

dalam pekerjaan. Media merupakan alat bantu yang dapat memudahkan 

pekerjaan. Setiap orang pasti ingin pekerjaan yang dibuatnya dapat diselesaikan 

dengan baik dan dengan hasil yang memuaskan (Hasrah, 2019). Kata media 

berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari kata “medium” 

yang berarti “pengantar atau perantara”, dengan demikian dapat diartikan 

bahwa media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 

pesan (Gultom, 2020). Association for Educational Communications and Technology 

(AECT) mendefinisikan media sebagai segala bentuk benda yang digunakan 

untuk menyalurkan informasi. Selain itu National Education Association (NEA) 

mengartikan media sebagai segala bentuk benda yang dapat dimanipulasi, 

dilihat, didengar, dibicarakan, dibaca, beserta instrument yang digunakan untuk 

kegiatan tersebut (Al-Mutaqin, Mansur & Sulistiono, 2020). Berikut ini 

merupakan beberapa pengertian media yang dikemukakan oleh para ahli, dapat 

dilihat pada tabel 5.1 berikut: 

Tabel 5.1 Pengertian Media Menurut Pendapat Ahli 

Ahli Pengertian 

Gagne dalam 

Fitriani (2019) 

Media adalah berbagai jenis komponen dalam 

lingkungan peserta didik yang dapat merangsangnya 

untuk belajar. 

Briggs dalam 

Indartiwi, 

Wulandari & Novela 

(2020) 

Media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan 

pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar 

seperti film, buku dan kaset. 

Makmur (2020) Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak 

maupun audiovisual serta peralatannya. 

MEDIA 

PEMBELAJARAN 
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BAB 

6 RUMAH ADAT BUGIS BOLA SOBA’ 

 

 

A. Pengertian Rumah Adat 

Rumah adat adalah rumah tradisional yang memiliki nilai istimewa di 

setiap daerah. Ini dianggap sebagai cagar budaya yang perlu dijaga dan 

diperlukan pelestariannya. Kehadirannya mencerminkan aspek tertinggi dari 

kebudayaan dalam sebuah masyarakat (Yuningsih et al., 2021). Rumah adat 

dibangun oleh komunitas tradisional dengan memanfaatkan sumber daya alam 

yang ada di sekitarnya. Setiap daerah memiliki ciri khas yang berbeda pada 

rumah adatnya, yang tercermin dalam bentuk bangunan, jenis bahan, dan tata 

letak ruangannya. Tujuan utamanya adalah melindungi penghuninya dari cuaca 

buruk, bahaya alam, dan gangguan lainnya. Fungsi rumah adat meluas sebagai 

tempat tinggal, tempat berkumpul keluarga, dan tempat dilaksanakannya 

berbagai aktivitas adat. Di seluruh Indonesia, terdapat banyak variasi rumah adat 

yang tersebar luas. Setiap jenis rumah adat memiliki identitasnya sendiri, terlihat 

dari namanya, bentuk fisiknya, dan peran dalam masyarakat. Secara kolektif, 

rumah adat melambangkan jati diri dan kearifan lokal masyarakat Indonesia. 

Rumah adat adalah jenis rumah tradisional yang memegang peran penting 

dalam budaya dan kehidupan masyarakat suatu daerah atau suku. Rumah adat 

tidak hanya sebagai tempat tinggal, tetapi juga mencerminkan identitas budaya, 

adat istiadat, serta filosofi hidup masyarakat yang menghuninya (Tampubolon & 

Tampake, 2023). Setiap daerah atau suku memiliki gaya arsitektur, bentuk, dan 

bahan konstruksi yang khas dalam membangun sebuah rumah adat. Berikut 

merupakan penjabaran aspek penting dalam rumah adat (Adrian & Resmini, 

2018). 

1. Fungsi dan Makna: Rumah adat memiliki fungsi lebih dari sekadar tempat 

tinggal. Ini juga digunakan untuk upacara adat, pertemuan masyarakat, dan 

sebagai lambang kebanggaan budaya. Rumah adat mencerminkan nilai-nilai 

sosial, adat istiadat, kepercayaan, dan hubungan manusia dengan alam. 

  

RUMAH ADAT 

BUGIS BOLA SOBA’ 
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BAB 

7 TEOREMA PYTHAGORAS 

 

 

A. Pengertian Teorema Pythagoras 

Teorema Pythagoras adalah hubungan mendasar dalam geometri Euclidean 

di antara tiga sisi segitiga siku-siku. Ini menyatakan bahwa luas kotak yang 

sisinya adalah sisi miring (sisi yang berlawanan dengan sudut kanan) sama 

dengan jumlah area kotak di dua sisi lainnya. Teorema ini dapat ditulis sebagai 

persamaan yang menghubungkan panjang sisi a, b dan c, sering disebut 

"persamaan Pythagoras" (Asfar et al., 2018). 

Teorema Pythagoras adalah suatu keterkaitan dalam geometri Euklides 

antara tiga sisi sebuah segitiga siku-siku. Teorema ini dinamakan menurut nama 

filsuf dan matematikawan Yunani abad ke-6 SM, Pythagoras. Pythagoras mendapat 

kredit karena beliau yang pertama membuktikan kebenaran universal dari 

teorema ini melalui pembuktian matematis. Teorema Pythagoras merupakan salah 

satu prinsip dasar dalam matematika yang telah mengilhami generasi-generasi 

ilmuwan, matematikawan, dan arsitek sejak ditemukan oleh ahli matematika 

kuno, Pythagoras. Teorema ini membahas tentang hubungan antara sisi-sisi 

sebuah segitiga siku-siku, yang telah menawarkan pandangan mendalam tentang 

harmoni geometris dan hubungan yang konsisten antara panjang sisi-sisi 

segitiga. Dengan menggunakan bahasa ilmiah, penulisan ini akan menjelaskan 

sejarah singkat teorema, pembuktian matematisnya, serta aplikasi pentingnya 

dalam dunia nyata. 

Teorema Pythagoras menyatakan bahwa: Jumlah luasbujur sangkar pada 

kaki sebuah segitiga siku-siku sama dengan luas bujur sangkar di hipotenus. 

Sebuah segitiga siku-siku adalah segitiga yang mempunyai sebuah sudut siku-

siku; kaki-nya adalah dua sisi yang membentuk sudut siku-siku tersebut, dan 

hipotenus adalah sisi ketiga yang berhadapan dengan sudut siku-siku tersebut. 

Pada gambar di bawah ini, a dan b adalah kaki segitiga siku-siku dan c adalah 

hipotenus, Pythagoras menyatakan teorema ini dalam gaya goemetris, sebagai 

pernyataan tentang luas bujur sangkar, jumlah luas bujur sangkar biru dan merah 

sama  dengan luas bujur sangkar ungu. 

TEOREMA 

PYTHAGORAS 
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BAB 

8 AUGMENTED REALITY 

 

 

A. Pengertian Augmented Reality 

Augmented Reality sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di 

lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat 

integrasi antarbenda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam 

dunia nyata (Usmaedi et al., 2023). Penggabungan benda nyata dan maya 

dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas 

dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang 

baik memerlukan penjejakan yang efektif. Sedangkan menurut Stephen Cawood 

& Mark Fiala dalam bukunya yang berjudul Augmented reality: a practical guide, 

mendefinisikan bahwa Augmented Reality merupakan cara alami untuk 

mengeksplorasi objek 3D dan data, AR merupakan suatu konsep perpaduan 

antara Virtual Reality dengan World Reality (Artika, 2022). 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang 

menggabungkan objek virtual dengan objek nyata (Hutahaean, Rahman dan 

Mendoza, 2022). Pada bidang pendidikan, teknologi ini digunakan sebagai alat 

bantu visualisasi untuk membuat peserta didik lebih memahami konsep materi 

yang diberikan. Selain itu, Augmented Reality yang dimanfaatkan dapat 

menambah minat belajar, karena mampu membangun imajinasi lingkungan real 

secara langsung. Sehingga, dengan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality, dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna (meaningfull) dengan 

memanfaatkan sumber teknologi yang ada. Sehingga objek-objek virtual 2 

Dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata dan menyatu dengan 

dunia nyata. Pada teknologi AR, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada 

di sekelilingnya dengan penambahan objek virtual yang dihasilkan oleh 

komputer. Pada buku “Handbook of Augmented Reality”, Augmented Reality 

bertujuan menyederhanakan hidup pengguna dengan membawa informasi maya 

yang tidak hanya untuk lingkungan sekitarnya, tetapi juga untuk setiap melihat 

langsung lingkungan dunia nyata, seperti live streaming video. AR meningkatkan 

persepsi dan interaksi pengguna dengan dunia nyata (Aprilia & Rosnelly, 2020).  

AUGMENTED 

REALITY 



75 
 

BAB 

9 FASADE BOLA SOBA' BERBASIS ETHNOMATHEMATICS AUGMENTED REALITY 

 

 

A. Bentuk Fasade Bola Soba pada Proses Pembelajaran 

Desain media pembelajaran visualisasi berbasis Augmented Reality fasade 

bentuk karakter bangunan Bola Soba. Pada desain media ini merupakan gambaran 

bentuk fasade karakter bangunan Bola Soba yaitu Boting-Langi (dunia atas), Ale 

Kawa (dunia tengah), dan Buri Liung (dunia bawah) yang terdiri dari Timpa Laja, 

Indo Bola, Lego-lego, dan Lari-larian, dimana bentuk inilah yang membedakan 

bangunan Bola Soba dengan rumah adat lainnya di Sulawesi Selatan. Media 

pembelajaran visualisasi ini kemudian diintegrasikan dengan materi teorema 

Pythagoras.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.1 Rancangan Media Visualisasi Berbasis Augmented Reality Bola 
Soba 
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GLOSARIUM 

 

Acatalepcy : Acatalepcy adalah konsep filsafat yang mengacu pada 

ketidakmampuan untuk memahami hakikat realitas yang 

sebenarnya. Hal ini adalah doktrin sentral Skeptisisme, yang 

berpendapat bahwa pengetahuan itu tidak mungkin bisa 

dilakukan hanyalah menahan penilaian tentang dunia. Secara 

sederhana acatalepcy ini dapat diartikan sebagai sebuah 

“Anggapan”. 

Ale Kawa : Ale Kawa adalah salah satu bagian dari tata ruang makrokosmos 

yang tercermin dalam desain rumah adat Bola Soba. Ale Kawa 

mengacu pada dunia tengah atau dunia manusia. Fasade Bola 

Soba terdiri dari beberapa bagian yang mewakili pandangan 

masyarakat Bugis terhadap tata ruang alam semesta. Bagian ini 

adalah salah satu dari tiga komponen yang membentuk tata 

ruang tersebut. 

Alliri : Alliri adalah tiang utama yang menopang seluruh bangunan 

rumah. Alliri biasanya terbuat dari kayu yang kuat dan kokoh, 

seperti kayu ulin atau kayu besi. 

Assitinajang : Assitinajang adalah salah satu nilai luhur dalam budaya Bugis. 

Assitinajang berarti kepatutan, kesopanan, dan keluhuran budi. 

Pada budaya Bugis, assitinajang merupakan sikap yang sangat 

penting dalam kehidupan sehari-hari. Orang Bugis percaya 

bahwa assitinajang adalah kunci untuk menciptakan hubungan 

yang harmonis dan saling menghormati antar sesama. 

Augmented 

Reality 

: Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan 

benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut secara realitas dalam waktu nyata. 

Boting Langi : Boting Langi mengacu pada dunia atas atau dunia roh. "Boting 

Langi" merupakan dimensi spiritual atau dunia roh dalam 

konsepsi Bugis. Pada rumah adat Bola Soba, bagian ini 

mencerminkan pandangan tentang hubungan manusia dengan 

dunia roh atau alam gaib. Setiap bagian dalam rumah adat ini 

memiliki makna filosofis yang mendalam, dan "Boting Langi" 

memiliki tempat penting dalam memahami cara pandang dan 

nilai-nilai masyarakat Bugis. 
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Buri Liung : Buri Liung mengacu pada dunia bawah atau dunia material. 

"Buri Liung" mencerminkan pandangan masyarakat Bugis 

tentang hubungan manusia dengan dunia material, alam fisik, 

dan lingkungan sekitar. Ini mengacu pada dimensi bumi dan 

kehidupan sehari-hari. 

Fasade : Fasade adalah bagian luar suatu bangunan, umumnya 

terutama yang dimaksud adalah bagian depan, tetapi kadang-

kadang juga bagian samping dan belakang bangunan. Kata ini 

berasal dari bahasa Prancis, yang secara harfiah berarti "depan" 

atau "muka". Fasade juga biasa diartikan sebagai corak karakter 

dari bagian-bagian suatu bangunan.  

Getteng : Getteng berarti tegas, berani, dan konsisten. Dalam budaya 

Bugis, getteng merupakan sikap yang sangat penting dalam 

kehidupan sehari-hari. Orang Bugis percaya bahwa getteng 

adalah kunci untuk menciptakan masyarakat yang adil dan 

tertib. 

Hipotenusa : Hipotenusa adalah sisi terpanjang dalam segitiga siku-siku 

yang berlawanan dengan sudut siku-siku. Panjangnya dihitung 

dengan rumus Pythagoras yang melibatkan panjang sisi lainnya. 

Kearifan Lokal : Kearifan lokal merupakan kekayaan lokal suatu daerah yang 

mengandung kebijakan atau pandangan hidup (falsafah 

hidup), nilai, norma, etika, ritual, kepercayaan dan adat 

istiadat, serta dapat juga berupa pengetahuan dan teknologi 

daerah tertentu. 

Lempu  : Lempu berarti jujur, lurus, atau tidak curang. Dalam budaya 

Bugis, lempu merupakan sikap yang sangat penting dalam 

kehidupan sehari-hari. Orang Bugis percaya bahwa lempu 

adalah kunci untuk menciptakan hubungan yang harmonis dan 

saling percaya antar sesama. 

Logical 

Thinking 

: Logical thinking (berpikir logis) adalah proses berpikir yang 

menggunakan penalaran untuk mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah, mengumpulkan dan menganalisis 

informasi, dan menarik kesimpulan yang valid. 

Marker : Marker adalah sebuah pola yang digunakan dalam Augmented 

Reality (AR) untuk menandai objek atau lokasi tertentu. Marker 

biasanya berbentuk persegi dengan pola hitam putih yang 
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kontras. Kamera pada perangkat AR akan mendeteksi pola ini 

dan menggunakannya untuk melacak posisi dan orientasi 

marker. 

Rakkeang : Rakkeang dalam rumah adat Bugis adalah ruang atap atau 

loteng yang terletak di bagian atas rumah. Rakkeang biasanya 

digunakan sebagai tempat penyimpanan benda-benda 

berharga, seperti emas, perak, perhiasan, dan benda pusaka. 

Rakkeang juga sering digunakan sebagai tempat penyimpanan 

bahan makanan, seperti beras, jagung, dan padi. 

Sipakalebbi : Sipakalebbi merupakan sifat memandang sesama secara 

istimewa tanpa melihat kekurangannya, seperti mengingat 

kebaikan orang dan melupakan keburukannya. Setiap manusia 

memiliki naluri yang senang dipuji, jadi saling memuji dapat 

menjernihkan suasana dan mengeratkan tali silaturahmi. 

Sipakatau : Sipakatau merupakan nilai etika interaksi masyarakat Bugis-

Makassar dimana saling menghargai, saling menopang, saling 

mengayomi, saling menuntun, saling membagi dan saling 

memberi antar sesama manusia dalam masyarakat Bugis. 

Siriq : Siriq adalah salah satu nilai luhur dalam budaya Bugis. Siriq 

berarti malu, kehormatan, atau harga diri. Dalam budaya Bugis, 

siriq merupakan sikap yang sangat penting dalam kehidupan 

sehari-hari.  

Timpa Laja : Timpa Laja adalah susunan struktur penutup bagian depan 

pada atap bentuk pelana (kampung) rumah Bugis. Timpa Laja 

terbuat dari kayu dan dihiasi dengan ukiran-ukiran yang indah. 

Jumlah susunan timpa laja menunjukkan status sosial pemilik 

rumah. Rumah dengan timpa laja tiga atau lima susun 

menunjukkan bahwa pemilik rumah adalah orang yang 

berkedudukan tinggi, sedangkan rumah dengan timpa laja satu 

atau dua susun menunjukkan bahwa pemilik rumah adalah 

orang biasa. 
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