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BAB 

1 INDIGENOUS CULTURAL KNOWLEDGE 

 

A. Definisi Indigenous Cultural Knowledge 

Indigenous cultural knowledge mengacu pada pengetahuan, kepercayaan, 

tradisi, bahasa, seni, dan praktik-praktik yang diwariskan dari generasi ke 

generasi oleh kelompok-kelompok masyarakat asli atau pribumi di suatu 

wilayah tertentu (Mayuasti & Prahara, 2022). Istilah "indigenous" digunakan 

untuk mengidentifikasi kelompok-kelompok tersebut karena merupakan 

penduduk asli atau yang pertama kali mendiami wilayah sebelum kedatangan 

kelompok lainnya (Damayanti & Kuswanto, 2021). Indigenous cultural knowledge 

adalah elemen inti dari identitas dan budaya kelompok-kelompok masyarakat 

asli. Pengetahuan ini mencakup pemahaman mendalam tentang lingkungan 

alam, cara-cara tradisional bertani, berburu, dan mengumpulkan makanan, serta 

berbagai aspek kehidupan sehari-hari (Heliawati et al., 2022; Pratiwi, Khotimah 

& Rahmania, 2022). 

Selain itu, indigenous cultural knowledge juga mencakup kepercayaan-

kepercayaan, sistem nilai, ritual, mitos, legenda, cerita rakyat, dan bahasa asli 

(Haryanto, 2018). Hal ini membentuk dasar yang kokoh bagi pemahaman tentang 

alam semesta, hubungan antara manusia dan alam, serta nilai-nilai dan etika yang 

membimbing kehidupan masyarakat. Akan tetapi, banyak kelompok masyarakat 

asli menghadapi tantangan dalam melestarikan dan meneruskan pengetahuan 

budaya mereka karena berbagai faktor seperti modernisasi, urbanisasi, 

eksploitasi sumber daya alam, dan konflik sosial (Yasir, Aushia & Parmin, 2022). 

Oleh karena itu, penting untuk menghormati, melindungi, dan mendukung 

upaya-upaya dari kelompok masyarakat asli dalam mempertahankan dan 

mewariskan warisan budaya kepada generasi mendatang. 

 

B. Konsep Indigenous Cultural Knowledge 

Konsep Indigenous Cultural Knowledge (Pengetahuan Budaya Pribumi) 

mencakup berbagai aspek pengetahuan, keyakinan, dan praktik yang dipegang 

oleh kelompok-kelompok masyarakat asli atau pribumi. Hal ini merupakan 

pengetahuan yang dikembangkan oleh komunitas-komunitas melalui generasi-

generasi sebagai cara untuk beradaptasi dan bertahan hidup dalam lingkungan 

INDIGENOUS CULTURAL 

KNOWLEDGE 
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BAB 

2 ETNOMATEMATIKA 

 

A. Pengertian Budaya 

Budaya merupakan bagian dari kebiasaan sehari-hari yang tumbuh dan 

berkembang di lingkunga masyarakat (Hanita et al., 2020). Budaya hingga saat ini 

menjadi bagian tak terpisahkan dari diri manusia, sehingga banyak orang 

cenderung menganggapnya diwariskan secara genetis (Setiyawan, 2020; Adellia 

& Aco, 2021). Budaya menurut Heriyanti & Utami (2021) merupakan keseluruhan 

sistem, gagasan, tindakan dan hasil kerja manusia dalam rangka kehidupan 

masyarakat yang dijadikan milik manusia dengan belajar. Artinya, budaya dapat 

diperoleh melalui proses belajar. 

Budaya adalah istilah yang merujuk pada kumpulan nilai-nilai, norma-

norma, kepercayaan, adat istiadat, tradisi, bahasa, seni, dan pengetahuan yang 

diwariskan dari generasi ke generasi dalam suatu kelompok masyarakat tertentu 

(Sua, Asfar & Adiansyah, 2023). Budaya membentuk identitas dan cara hidup 

suatu komunitas, dan setiap kelompok masyarakat memiliki budaya yang unik 

dan berbeda. Budaya pada dasarnya merupakan seperangkat pemahaman 

penting yang dimiliki, diyakini serta diterapkan oleh anggota dalam suatu 

organisasi yang terdiri dari serangkaian ide, persepsi, preferensi, konsep 

moralitas, kode perilaku yang nantinya akan menciptakan kekhasan diantara 

kelompok manusia (Saptyaningsih, 2021; Sumiati, Asfar & Asfar, 2022). Budaya 

juga dapat dikatakan sebagai cara hidup masyarakat yang berupa warisan turun 

temurun dari generasi ke generasi berikutnya (Adinugraha, 2020). 

Berikut ini merupakan beberapa definisi budaya menurut para ahli 

(Arifudin, 2020; Khausar & Riani, 2021). 

1. Koentjaraningrat 

Budaya diartikan sebagai sistem gagasan, tindakan dan hasil karya 

manusia dalam rangka kehidupan masyarakat yang dijadikan milik diri 

manusia dengan belajar, mencakup berbagai aspek kehidupan masyarakat, 

seperti norma, nilai-nilai, kepercayaan, bahasa, adat istiadat, seni, teknologi, 

dan lain sebagainya. 

  

ETNOMATEMATIKA 
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BAB 

3 TARI PAJJAGA ANDI 

 

A. Filosofi Tari Pajjaga Andi 

Tari Pajjaga Andi merupakan tarian ritual yang menghubungkan antara 

manusia dengan para dewa. Tarian ini digunakan sebagai alat kontrol untuk 

memberikan penghormatan kepada raja yang dianggap sebagai keturunan dewa. 

Sebagai karya seni, tarian ini juga digunakan sebagai sarana hiburan di dalam 

istana yang dipertunjukkan ketika senggang atau raja menerima tamu. Tari 

Pajjaga Andi muncul pada saat pemerintahan Barata Guru (manusia Bugis 

pertama yang diturunkan dari langit). Kata Pajjaga berasal dari bahasa Bugis yang 

berarti pengawal. Artinya, di istana raja-raja Luwu atau di kerajaan-kerajaan 

Bugis lainnya terdapat sejumlah pengawal yang menjaga istana dan raja yang 

berkuasa, serta terdapat pula pengawal-pengawal pribadi yang lebih dekat 

kepada raja (Ardi dan Paserangi, 2022). 

Sejarah munculnya tari Pajjaga Andi di kerajaan Bone adalah setelah 

perkawinan antara La Patau Matanna Tikka dengan seorang putri dari kerajaan 

Luwu, sehingga Putri tersebut mengikuti sang Suami ke Saoraja (Istana Bone). 

Pengawal atau penghibur dalam hal ini diikutsertakan untuk menjaga sang putri 

di dalam Istana Bone. Maka dari itu berkembanglah tari Pajjaga Andi di kerajaan 

Bone. Tarian ini tumbuh dan berkembang di lingkungan kerajaan Bone dan 

ditarikan di dalam Saoraja (Istana Bone).  

Tari Pajjaga berasal dari dua kata yaitu pa yang berarti orangnya dan jaga 

artinya berjaga, sehingga pajjaga adalah orang yang berjaga. Pajjaga Andi 

merupakan tarian yang dulunya hanya bernama tari Pajjaga. Akan tetapi, tarian 

ini kemudian berubah nama menjadi tari Pajjaga Andi pada masa pemerintahan 

raja Bone yang ke XXXII (32) yaitu La Mappayukki Sultan Ibrahim Matinroe Ri 

Gowa atau dikenal dengan sebutan nama Andi Mappanyukki pada tahun 1931.  

Istilah Andi dalam Bahasa Bugis berasal dari kata anri yang berarti adik. Nama 

Andi merupakan pemberian dari orang Belanda yaitu seorang peneliti budaya 

Bugis yang bernama Mattes, gelar ini untuk membedakan antara mana yang 

keturunan bangsawan dan bukan keturunan bangsawan.  

  

TARI PAJJAGA ANDI 
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BAB 

4 KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

A. Definisi Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Berpikir kreatif matematis adalah kemampuan menggunakan gagasan 

atau ide baru yang logis dan orisinil sebagai solusi alternatif penyelesaian 

masalah (Nehru, Ananda & Navalyyan, 2022). Kemampuan berpikir kreatif 

matematis memerlukan pemikiran yang sistematis dan konsisten untuk 

menciptakan kreativitas yang unik sesuai dengan kebutuhan (Xu, Geng & Wang, 

2022). Seseorang yang memiliki kemampuan berpikir kreatif matematis akan 

mudah menyelesaikan setiap persoalan atau permasalahan matematika pada 

berbagai tingkatan sesuai dengan pemahaman dan penalarannya.  

Kemampuan berpikir kreatif matematis merujuk pada kemampuan 

individu untuk menghasilkan gagasan-gagasan baru, inovatif, dan orisinal dalam 

konteks matematika (Amaliyah et al., 2022). Berpikir kreatif matematis melibatkan 

pemecahan masalah yang tidak konvensional, pemikiran abstrak, dan pemikiran 

lateral dalam menghadapi tantangan matematis. Berpikir kreatif mengisyaratkan 

ketekunan, disiplin pribadi, dan perhatian yang melibatkan aktivitas-aktivitas 

mental seperti mengajukan pertanyaan, mempertimbangkan informasi-informasi 

baru dan ide-ide yang tidak biasanya dengan suatu pikiran terbuka, membuat 

hubungan-hubungan, khususnya antara sesuatu yang serupa, mengaitkan satu 

dengan yang lainnya dengan bebas, menerapkan imajinasi pada setiap situasi 

yang membangkitkan ide baru dan berbeda, dan memperhatikan intuisi (Lubis, 

2022).  

Berpikir kreatif dikenal juga dengan istilah berpikir divergen, yaitu suatu 

kemampuan yang dimiliki seseorang dalam memberikan macam-macam 

kemungkinan jawaban berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan 

pada keragaman jumlah dan kesesuaian (Samura, 2019). Berpikir kreatif 

didalamnya mencakup aspek keterampilan kognitif dan metakognitif yang 

meliputi kemampuan mengidentifikasi masalah, menyusun pertanyaan, 

mengidentifikasi data yang relevan dan tidak relevan, produktif, menghasilkan 

banyak ide yang berbeda dan produk atau ide yang baru dan membuat disposisi, 

bersikap terbuka, berani mengambil posisi, bertindak cepat, bersikap atau 

berpandangan bahwa sesuatu adalah bagian dari keseluruhan yang kompleks, 

KEMAMPUAN BERPIKIR 

KREATIF MATEMATIS 
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BAB 

5 PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

 

A. Definisi Matematika 

Kata matematika berasal dari bahasa Latin mathematika yang diambil dari 

bahasa Yunani mathematike. Kata matematika dapat diartikan sebagai 

mempelajari (Zulkarnain & Farhan, 2020). Selain itu, arti kata matematika juga 

berasal dari mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Kata 

mathematike berhubungan pula dengan kata mathein atau mathenein yang artinya 

belajar (berpikir). Jadi, berdasarkan asal katanya, maka perkataan matematika 

berarti ilmu pengetahuan yang diperoleh dari berpikir (bernalar). Matematika 

lebih menekankan kegiatan dalam dunia rasio (penalaran), bukan menekankan 

dari hasil eksperimen atau hasil observasi matematika terbentuk karena pikiran-

pikiran manusia yang berhubungan dengan ide, proses, dan penalaran (Asfar, 

2017; Asfar, Asfar & Darmawan, 2018, Asfar et al., 2021). Matematika terbentuk 

dari pengalaman manusia dalam dunianya secara empiris. Konsep matematika 

diperoleh karena proses berpikir, sehingga logika adalah dasar terbentuknya 

matematika (Simangunsong, 2021). 

Matematika secara bahasa sering kali disebut sebagai matematika 

(Indonesia), mathematics (Inggris), athematik (Jerman), mathematique (Perancis), 

matematico (Itali), matematiceski (Rusia), dan mathematick atau wiskunde (Belanda). 

Matematika adalah studi besaran, struktur, ruang, dan perubahan. Para 

matematikawan mencari berbagai pola, merumuskan konjektur baru, dan 

membangun kebenaran melalui metode deduksi yang kaku dari aksioma-

aksioma dan definisi-definisi yang bersesuaian (Nashihah, Sulianto & Untari, 

2019; Asfar et al., 2019). Secara etimologi, matematika berasal dari bahasa Yunani 

(Greek) Kuno yakni, máthēma yang berarti pengetahuan, ilmu pengetahuan serta 

belajar. Definisi matematika secara singkat adalah ilmu pengetahuan tentang 

kuantitas, struktur, ruang dan perubahan. Matematika juga memiliki kata sifat 

(máthēmatikós) yang berarti pengkajian dan tekun belajar. Matematika merupakan 

ilmu pengetahuan yang diperoleh secara nalar, yaitu lebih menekankan pada 

aktifitas penalaran ratio. Matematika sendiri terbentuk dari hasil pemikiran 

manusia yang berhubungan dengan ide, proses dan penalaran. 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
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BAB 

6 STRATEGI PEMBELAJARAN 

 

A. Definisi Strategi Pembelajaran 

Kata strategi berasal dari bahasa Latin strategia, yang diartikan sebagai 

seni penggunaan rencana untuk mencapai tujuan. Strategi pembelajaran 

digunakan untuk mencapai tujuan dalam pemberian materi pembelajaran 

disetiap tingkatan pendidikan. Strategi adalah pendekatan yang bersifat 

keseluruhan yang berkaitan dengan pelaksanaan gagasan, perencanaan, dan 

eksekusi sebuah aktivitas dalam satuan kurun waktu (Syaifullah et al., 2022). 

Tema, tim kerja, faktor pendukung merupakan koordinasi penting dalam 

pelaksanaan strategi yang baik. Strategi dibedakan dengan taktik yang memiliki 

ruang lingkup yang cenderung lebih sempit. Seringkali, strategi dikaitkan 

dengan visi dan misi, meskipun strategi lebih terkait dengan jangka pendek dan 

jangka panjang (Zahro, Atika & Westhisi, 2019).  

Strategi dalam dunia pendidikan diartikan sebagai a plan method, or series of 

activities designed to achieves a particular educational goal. Jadi, dapat pula diartikan 

sebagai perencanaan yang berisi tentang rangkaian kegiatan untuk pencapaian 

tujuan dalam pendidikan (Ichsan et al., 2020; Harisnur, 2022). Pelaksanaan strategi 

dapat melakukan metode ceramah sekaligus tanya jawab dan diskusi dengan 

memanfaatkan sumber daya atau aspek pendukung lainya. Maka dari itu strategi 

berbeda dengan metode. Strategi menunjuk pada sebuah    perencanaan untuk 

suatu pencapaian, sedangkan metode adalah cara yang dapat dilaksanakan untuk 

melakukan sebuah strategi. Strategi pembelajaran adalah beberapa alternatif 

model, metode, cara-cara menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar yang 

merupakan pola-pola umum kegiatan yang harus diikuti oleh guru dan siswa 

untuk mencapai tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Dalam 

pelaksanaanya, strategi memerlukan tahapan-tahapan tertentu. Berdasarkan dari 

berbagai definisi tentang strategi pembelajaran ada beberapa hal yang dianggap 

perlu diadakan sebelum melaksanakan strategi dalam pembelajaran, yaitu seleksi 

yang mendasar dan kritis terhadap permasalahan, menetapkan tujuan dasar dan 

sasaran, menyusun perencanaan tindakan (actionplan), menyusun rencana 

pemberdayaan pendidikan, dan mempertimbangkan keunggulan atau 

keberlanjutan (Harmita, Sofiana & Amin, 2022). 

STRATEGI PEMBELAJARAN 
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7 MEDIA PEMBELAJARAN 

 

A. Definisi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu yang dapat 

memudahkan guru dalam menyampaikan pesan dengan memberikan 

rangsangan kepada siswa sehingga terjadi interaksi belajar mengajar (Yuanta, 

2020). Menurut Hodiyotno et al., (2020), media pembelajaran merupakan faktor 

penting yang sangat memengaruhi keberhasilan siswa dalam proses 

pembelajaran karena dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi 

kepada siswa ataupun sebaliknya sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai. 

Sementara itu, Baihaqi et al (2020) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran adalah alat bantu guru dalam memeragakan materi pada proses 

pembelajaran. Khomsah & Imron (2020) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar bagi guru untuk 

menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas siswa dan 

meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran (Surata et al., 2020). 

Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh Pratiwi & Hapsari (2020) bahwa 

media pembelajaran merupakan segala sesuatu baik fisik maupun teknis dalam 

proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah 

penyampaian materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian 

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. Media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali 

(Wulandari, 2020). 

Berdasarkan definisi media pembelajaran menurut beberapa penelitian di 

atas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat 

bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu guru 

menyampaikan informasi/materi pelajaran agar lebih mudah dipahami siswa 

dan menarik perhatian serta motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran. 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 
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8 PEMBELAJARAN VIRTUAL 

 

A. Definisi Pembelajaran Virtual 

Pembelajaran virtual adalah metode pembelajaran yang dilakukan melalui 

platform digital menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (Sumenda et 

al., 2022). Melalui pembelajaran virtual, siswa dapat mengakses materi pelajaran, 

berinteraksi dengan pengajar dan rekan sekelas, serta melaksanakan tugas dan 

evaluasi secara online. Pembelajaran virtual adalah kondisi ketika seorang siswa 

menerima pendidikan melalui perangkat elektronik daripada ruang kelas di 

sekolah konvensional (Dilapanga & Jusuf, 2021). Siswa dan pendidik berinteraksi 

melalui platform online yang menawarkan fitur pembelajaran ruang kelas fisik 

tanpa ruang kelas fisik yang sebenarnya. Siswa dapat berinteraksi dengan siswa 

lain melalui pengaturan virtual, kecuali jika itu adalah kelas online private atau 

satu lawan satu, serta dapat mengajukan pertanyaan dan menjawab apapun 

secara realtime.  

Ruang kelas virtual dapat menampung lebih banyak siswa daripada ruang 

kelas di sekolah konvensional karena kapasitas yang terbatas. Sekolah virtual 

memungkinkan pembelajaran yang disesuaikan, menyediakan lingkungan 

sekolah yang aman dimana siswa dapat berkembang secara akademis dan 

berinvestasi dalam kesehatan, preferensi pribadi, dan kehidupan keluarga (Sauri 

et al., 2020). Pembelajaran virtual mendobrak hambatan yang telah dibangun 

sebelumnya, baik akses ke pendidikan atau kemampuan untuk menyesuaikan 

pengalaman belajar, siswa dapat memperoleh semuanya melalui sekolah online 

atau sekolah virtual. Teknologi saat ini sedang digunakan untuk menjangkau 

siswa di seluruh dunia (Sasomo, 2021). 

Pembelajaran memiliki makna yang sangat luas. Kata pembelajaran dalam 

“Pembelajaran Virtual” adalah sebuah kegiatan untuk melaksanakan belajar dan 

mengajar. Belajar dan mengajar adalah sebuah kegiatan yang bersifat 

meningkatkan kualitas diri pada siswa oleh seseorang yang memliki sebuah 

pengalaman dan ilmu yang banyak (Sulaiman & Neviyarni, 2021). Proses belajar 

dan mengajar merupakan aktivitas atau kegiatan di sekolah antara guru dan 

siswa di dalam atau di luar ruangan. Menurut Nasution & Suyadi (2020) 

pembelajaran adalah kegiatan yang berproses dalam peningkatan potensi siswa 

PEMBELAJARAN VIRTUAL 
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9 METAVERSE 

 

A. Definisi Metaverse 

Kata metaverse merupakan gabungan dari dua kata yakni “meta” dan 

“universe” yang menggambarkan hubungan atau koneksi yang melampaui 

batasan-batasan normal menggunakan teknologi internet (Adilla et al., 2022). 

Secara umum, pengertian metaverse adalah alam semesta dalam konsep virtual 

yang penggunanya memiliki akses ke avatar digital yang memungkinkan mereka 

hidup, beraktivitas, dan berinteraksi satu sama lain selayaknya dalam kehidupan 

sehari-hari di dalam dunia digital tersebut (Ananda, 2023). Metaverse adalah 

istilah yang merujuk pada dunia virtual yang terdiri dari berbagai dunia digital 

terhubung di dalamnya. Ini adalah lingkungan digital tiga dimensi yang 

diciptakan oleh teknologi komputer, di mana pengguna dapat berinteraksi satu 

sama lain dan dengan objek-objek virtual dalam lingkungan tersebut. Metaverse 

melampaui konsep dunia virtual biasa dengan mengintegrasikan berbagai 

platform, permainan, aplikasi, dan konten digital menjadi satu ekosistem yang 

terhubung (Munawar et al., 2022). 

Metaverse sering kali memanfaatkan teknologi seperti Virtual Reality (VR), 

Augmented Reality (AR), dan Mixed Reality (MR) untuk menciptakan pengalaman 

imersif bagi penggunanya (Indarta et al., 2022). Konsep ini telah menjadi populer 

dalam industri teknologi, game, dan hiburan, serta dikaitkan dengan visi masa 

depan di mana pengguna dapat berinteraksi dan berpartisipasi dalam berbagai 

aktivitas di dunia digital yang semakin terintegrasi. Metaverse adalah alam 

semesta fiktif yang tidak hanya mewakili seluruh dunia virtual, tetapi juga 

mencakup berbagai pengalaman interaktif (Trihanondo & Sadono, 2023).  

Metaverse adalah konsep dunia virtual yang luas, persisten, dan terhubung 

secara digital, di mana pengguna dapat berinteraksi satu sama lain dan dengan 

lingkungan buatan komputer dalam waktu nyata. Ini adalah konsep yang 

terinspirasi oleh dunia virtual yang ditemukan dalam buku dan film fiksi ilmiah, 

di mana pengguna dapat masuk ke dunia digital yang memungkinkan mereka 

untuk berinteraksi, berkolaborasi, bermain, dan bahkan menjalani kehidupan 

virtual. Metaverse melibatkan penggabungan dunia fisik dan dunia virtual, 

dengan pengguna mengendalikan avatar digital mereka untuk berinteraksi 

METAVERSE 
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10 EKSPLORASI TARI PAJJAGA ANDI KHAS BUGIS 

 

A. Eksplorasi Tari Pajjaga Andi dalam Proses Pembelajaran 

Strategi pembelajaran yang akan digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa diadaptasi dari ragam tari Pajjaga 

Andi khas Bugis. Berdasarkan delapan ragam tari Pajjaga Andi, strategi 

pembelajaran ini terdiri atas empat tahapan inti, yaitu tahap muttama’ 

makkasiwiyang (review), tahap mangngade mappatabe (extending), tahap massampeang 

(problem solving), dan tahap sere massimang (recap). Berikut ini merupakan tahapan 

strategi pembelajaran terintegrasi tari Pajjaga Andi.  

Guru mengingatkan kembali 

kepada siswa materi sebelumnya 

dan menghubungkan dengan 

materi yang akan dipelajari 

(review)

Muttama  Makkasiwiyang

Guru memberikan soal beragam  

kepada siswa sebagai bentuk 

evaluasi awal dalam menilai 

kemampuan berpikir kreatif 

siswa (extending)

Mangngade Mappatabe

Siswa melakukan penyamaan 

persepsi terhadap  pemecahan 

masalah yang diperoleh 

berdasarkan hasil bernalarnya 

sendiri (problem solving)

MassampeangSiswa menyimpulkan setiap hasil 

kerjanya dengan mencocokkan 

rumusan pada buku paket sebagai 

gambaran kemampuan berpikir 

kreatif siswa (recap)

Sere Massimang

 

Gambar 1. Tahapan Strategi Pembelajaran Terintegrasi Tari Pajjaga Andi 

Untuk memudahkan siswa mendalami nilai filosofi yang terkandung 

dalam ragam tari Pajjaga Andi, maka riset akan dilakukan dengan berbasis 

metaverse. Konsep metaverse dalam riset ini memberikan simulasi pembelajaran 

secara virtual, yaitu guru dan siswa berinteraksi dalam mengeksplorasi nilai 

filosofi ragam tari Pajjaga Andi yang dilakukan secara virtual. Strategi 

pembelajaran terintegrasi tari Pajjaga Andi berbasis metaverse diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa karena tahapannya 

yang unik dalam merangsang proses berpikir siswa untuk menyelesaikan soal 

EKSPLORASI TARI PAJJAGA 

ANDI KHAS BUGIS 
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GLOSARIUM 

 

Berpikir kreatif  : Kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru, 

solusi-solusi inovatif, dan konsep-konsep yang 

tidak konvensional, melibatkan proses mental di 

mana seseorang dapat menggabungkan informasi 

yang ada, menghubungkan gagasan-gagasan yang 

berbeda, dan melihat masalah atau situasi dari 

sudut pandang yang berbeda. 

Cultural resilience  : Konsep yang merujuk pada kemampuan suatu 

kelompok atau masyarakat untuk 

mempertahankan dan melestarikan identitas 

budaya, nilai-nilai, tradisi, dan praktik-praktik 

dalam menghadapi tantangan eksternal, seperti 

globalisasi, modernisasi, konflik, perubahan 

lingkungan, atau tekanan budaya lainnya. 

Elaboration  : Salah satu indikator kemampuan berpikir kreatif, 

merujuk pada kemampuan seseorang untuk 

mengembangkan dan menguraikan gagasan, ide, 

atau konsep secara lebih rinci dan mendalam.  

Etnomatematika : Bidang studi interdisipliner yang menggabungkan 

matematika dengan budaya, tradisi, dan praktik-

praktik masyarakat atau kelompok etnik tertentu 

untuk memahami bagaimana berbagai kelompok 

budaya mengembangkan, menerapkan, dan 

memahami konsep-konsep matematika dalam 

konteks budaya sendiri. 

Flexibility  Salah satu indikator penting dari kemampuan 

berpikir kreatif, mengacu pada kemampuan 

seseorang untuk berpindah antara berbagai cara 

berpikir, sudut pandang, atau pendekatan dalam 

menghadapi masalah atau situasi tertentu. 

Fluency : Kemampuan dasar dalam berpikir kreatif dengan 

menghasilkan banyak ide yang beragam dan dapat 

membuka pintu untuk eksplorasi lebih lanjut serta 

pengembangan solusi-solusi inovatif. 

HOTS  : Kemampuan berpikir tingkat tinggi yang 

melibatkan proses berpikir yang lebih kompleks, 

analitis, kritis, kreatif, abstrak, kontekstual, dan 
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lebih berfokus pada pengingatan fakta atau 

informasi dasar. 

Indigenous cultural 

knowledge  

: Pengetahuan, nilai-nilai, tradisi, dan praktik-

praktik yang dimiliki oleh kelompok penduduk asli 

(indigenous) suatu daerah atau wilayah tertentu, 

diperoleh dan diwariskan dari generasi ke generasi 

dalam kelompok tersebut. 

Metaverse  : Istilah yang digunakan untuk menggambarkan 

dunia virtual digital yang luas, terhubung, dan 

terbagi menjadi berbagai pengalaman, lingkungan, 

dan interaksi yang serupa dengan dunia nyata, 

tetapi dalam ruang virtual. 

Originality : Kemampuan atau karakteristik untuk 

menghasilkan sesuatu yang baru, unik, dan tidak 

biasa, melibatkan kemampuan menciptakan ide, 

karya seni, solusi masalah, atau konsep yang belum 

pernah ada sebelumnya. 

Pajjaga Andi : Salah satu jenis tarian khas Bugis yang hadir sejak 

masa kerajaan Bone dengan nilai-nilai filosofi yang 

bermakna pada pendidikan karakter anak. 

SPLDV : Materi matematika Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel. 

VR Box : Merek dari perangkat penampilan virtual reality 

(virtual reality viewer) yang dirancang untuk 

digunakan dengan smartphone. 
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