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KATA PENGANTAR 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara pengetahuan diproduksi, disajikan, dan 

dipelajari. Dalam pendidikan matematika, perubahan tersebut menghadirkan peluang untuk 

memperluas representasi konsep, memperkuat hubungan antara pengalaman konkret dan 

simbol formal, serta menumbuhkan keterlibatan peserta didik. Meskipun demikian, penggunaan 

teknologi tidak dengan sendirinya menjadikan pembelajaran lebih bermakna. Teknologi perlu 

ditempatkan dalam kerangka pedagogis yang jelas, dipilih berdasarkan kebutuhan belajar, dan 

dihubungkan dengan pengalaman yang dekat dengan kehidupan peserta didik. 

Buku KREASI ETHNO BIAR disusun untuk mempertemukan tiga kekuatan penting dalam 

pembelajaran, yaitu buku interaktif, augmented reality, dan etnomatematika. Buku interaktif 

menyediakan alur pengetahuan yang terstruktur dan dapat dipelajari secara mandiri, augmented 

reality memperkaya visualisasi melalui objek digital, sedangkan etnomatematika menghadirkan 

konteks budaya sebagai sumber gagasan, praktik, dan pemaknaan matematika. Ketiga unsur 

tersebut tidak ditempatkan secara terpisah, melainkan dirancang agar saling memperkuat dalam 

membantu peserta didik mengamati, menalar, memodelkan, dan mengomunikasikan gagasan 

matematika. 

Penulis menyadari bahwa pengembangan media berbasis budaya memerlukan kehati-hatian, 

terutama dalam memastikan ketepatan informasi, penghormatan terhadap pemilik pengetahuan 

budaya, dan kesesuaian representasi. Oleh sebab itu, verifikasi sumber, dialog dengan 

narasumber, pengujian media, serta refleksi terhadap pengalaman belajar ditempatkan sebagai 

bagian penting dari keseluruhan pembahasan. Semoga buku ini memberikan manfaat bagi para 

pendidik yang ingin menghadirkan pembelajaran matematika yang inovatif, kontekstual, berakar 

pada budaya, dan tetap bertanggung jawab. 

Kudus, Juli 2026 
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PETUNJUK PENGGUNAAN BUKU 

Buku ini dapat dibaca secara berurutan maupun dipelajari berdasarkan kebutuhan. Bab I 

memberikan landasan teoretis mengenai media pembelajaran inovatif, buku interaktif, 

augmented reality, dan etnomatematika. Bab II menguraikan identitas, tujuan, karakteristik, dan 

desain media ETHNO BIAR. Bab III membahas penyusunan buku interaktif sebagai media cetak 

dan digital yang terstruktur. Bab IV menjelaskan pemanfaatan Assemblr EDU dalam membangun 

konten augmented reality. Bab V menempatkan seluruh hasil pengembangan tersebut ke dalam 

perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. 

Pembaca yang sedang menyusun media sejak tahap awal disarankan mengikuti urutan bab 

karena setiap bagian memiliki keterkaitan. Pemilihan objek budaya, misalnya, perlu dilakukan 

sebelum penulisan materi dan pembuatan objek AR. Sebaliknya, guru yang telah memiliki bahan 

ajar dapat langsung mempelajari Bab III atau Bab IV untuk memahami cara memperkaya bahan 

tersebut. Meskipun tidak disajikan sebagai lembar kerja, setiap pembahasan memuat 

pertimbangan yang dapat digunakan guru ketika mengambil keputusan tentang isi, visual, 

aktivitas matematika, akses teknologi, dan pengelolaan pembelajaran. 

Contoh yang digunakan dalam buku ini bersifat ilustratif. Guru perlu menyesuaikannya dengan 

capaian pembelajaran, usia peserta didik, kondisi sekolah, dan budaya lokal. Informasi budaya 

sebaiknya tidak hanya diperoleh dari sumber sekunder, tetapi juga diperiksa melalui narasumber, 

pelaku budaya, atau lembaga yang memiliki kewenangan. Pada bagian teknologi, pembaca perlu 

menyadari bahwa tampilan menu dan fitur platform dapat berubah. Oleh karena itu, yang 

terpenting adalah memahami logika pengembangannya, yaitu menyiapkan tujuan, memilih aset, 

menata adegan, menguji tampilan, memublikasikan, dan menghubungkannya dengan buku. 
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GLOSARIUM 

● Augmented Reality (AR): Teknologi yang menggabungkan konten digital tiga dimensi atau 

multimedia ke dalam tampilan lingkungan nyata secara waktu nyata melalui kamera 

perangkat. 

● Etnomatematika: Kajian mengenai cara kelompok budaya atau komunitas lokal 

mengembangkan, menggunakan, dan memaknai konsep atau aktivitas matematis dalam 

kehidupan mereka. 

● Buku Interaktif: Bahan ajar cetak atau digital yang tidak hanya menyajikan teks, melainkan 

menyediakan aktivitas, pemicu visual, serta respon aktif dari pembaca. 

● Marker / AR Penanda: Gambar atau pemicu khusus pada halaman buku yang dikenali oleh 

kamera aplikasi untuk memunculkan objek digital 3D atau interaktif. 

● Assemblr EDU: Platform pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented 

Reality yang mudah digunakan tanpa memerlukan kemampuan pemrograman koding. 

● Storyboard: Rencana visual dan skenario tertulis yang menggambarkan alur, teks, tampilan, 

interaksi, serta konten digital pada setiap halaman buku/layar. 

● Universal Design for Learning (UDL): Kerangka kerja pengembangan pembelajaran yang 



96 
 

menyediakan fleksibilitas dalam cara informasi disajikan, cara siswa merespons, dan cara 

siswa terlibat. 
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