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Abstract  

Hasil studi PISA menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematika peserta didik di 

Indonesia masih tergolong sangat rendah. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar 

peserta didik, sekaligus mengaitkan pembelajaran matematika dengan kehidupan 

sehari-hari. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui penggunaan komik 

matematika digital yang terintegrasi dengan budaya lokal. Desain pengembangan 

komik dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan Hannafin dan Peck, 

yang terdiri atas tiga tahap, yaitu Needs Assessment (analisis kebutuhan), Design 

(perancangan), serta Develop & Implement (pengembangan dan implementasi). 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media Ethno-comic layak 

digunakan untuk meningkatkan literasi dan numerasi peserta didik dalam 

pembelajaran matematika, sekaligus memperkenalkan budaya lokal, khususnya budaya 

Lampung 

 
Keywords:  Ethnomathematics, Digital Mathematics Comics, Literacy, Numeracy, 

Lampung Culture.  

 

 

PENDAHULUAN 

 

Matematika merupakan ilmu yang memiliki peran sangat penting dan 

selalu mengikuti perkembangan di era 4.0 seiring dengan perkembangan IPTEK 

(Siburian et al., 2024; Suhendar & Yanto, 2023). Dalam hal ini matematika tidak 

hanya berfungsi sebagai sarana dalam menyelesaikan permasalahan kehidupan 

sehari-hari, namun juga menjadi dasar bagi perkembangan disiplin ilmu lainnya 

(Mytra et al., 2023). Terlepas dari hal ini, pada kenyataannnya siswa masih 

menganggap bahwa matematika masih merupakan mata pelajaran yang sulit 

(Dwi & Audina, 2021). Temuan Programme  for  Internasional  Student  
Assessmen (PISA) memperlihatkan bahwa capaian literasi matematika peserta 

didik di Indonesia relatif rendah dan berada pada kelompok sepuluh negara 

dengan peringkat terendah (Sriningsih et al., 2022). Fenomena ini menuntut 

adanya inovasi dalam praktik pembelajaran matematika agar dapat 

meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar siswa, sekaligus 

menghubungkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata. 
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Salah satu aspek nyata dari kehidupan sehari-hari yang berpotensi untuk 

diintegrasikan ke dalam pembelajaran matematika adalah aspek budaya. Ide-ide 

matematika dalam budaya berpotensi sebagai bahan dalam mempelajari 

matematika secara kontekstual  (Rawani & Fitra, 2022).  Pelibatan budaya 

dengan konsep matematika ini dinamakan dengan etnomatematika 

(Muhammad, 2023). Etnomatematika berperan signifikan sebagai sarana yang 

mampu memotivasi dan menstimulasi peserta didik, sekaligus mengurangi 

kejenuhan serta menghadirkan suasana baru dalam pembelajaran matematika 

(Abi, 2016). Integrasi unsur budaya dalam pembelajaran matematika terbukti 

mampu meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam proses belajar (Johnson 

et al., 2022; Amelia et al., 2024). 
Di era Revolusi Industri 4.0, kemajuan teknologi digital memberikan peluang baru 

dalam pengembangan media pembelajaran. Pada pembelajaran  abad-21  guru dituntut 

untuk menggunakan  teknologi digital  sebagai  inovasi  pembuatan media  

pembelajaran (Roemintoyo & Budiarto, 2021; Rahma et al., 2023). Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi mampu meningkatkan minat belajar siswa, yang pada 

gilirannya berdampak positif terhadap hasil belajar mereka (Sunami & Aslam, 2021). 

Salah satu media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan dalam peningkatan 

hasil belajar matematika siswa adalah komik digital. Komik merupakan media yang 

memiliki daya tarik visual yang tinggi dan dapat menyampaikan materi pembelajaran 

dengan cara yang menarik (Puspitasari et al., 2022; Wulandari et al., 2023; Fauza et al., 

2023). Komik dengan alur cerita yang menarik dapat menjadi sarana efektif untuk 

membantu siswa memahami konsep-konsep matematika secara menyenangkan. Selain 

itu, pengintegrasian budaya dalam cerita komik membuat pembelajaran matematika 

menjadi lebih bermakna (Rahmawati et al., 2020).  

Berdasarkan potensi yang dimiliki, komik digital sebagai media pembelajaran 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika sekaligus menanamkan nilai-nilai 

budaya kepada siswa. Sehingga pengembangan media komik digital berbasis budaya 

menjadi sangat penting.  Maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan "Ethno-

Comic", sebuah media pembelajaran yang mengintegrasikan konsep ethnomatematika 

ke dalam komik digital. Media ini dirancang untuk menghubungkan matematika 

dengan budaya lokal, sehingga siswa dapat mempelajari matematika dalam konteks 

yang lebih familiar dan bermakna. Penelitian sebelumnya terkait komik matematika 

digital berbasis budaya diantaranya (Mahmuzah et al., 2023; Ningrum et al., 2024; 

Rahmata & Ekawati, 2021) Pada penelitian ini peneliti mengembangkan komik 

matematika digital yang diintegrasikan dengan budaya Lampung yang diberi nama 

“Ethno-Comic”. Dengan menggunakan Ethno-Comic, diharapkan siswa tidak hanya 

memahami konsep matematika secara lebih baik, tetapi juga dapat memahami budaya 

lokal khususnya budaya Lampung serta meningkatkan literasi digital mereka.  

 

METODE 

 

Desain pengembangan media pembelajaran menggunakan model penggembangan 

Hannafin dan Peck yang memiliki tiga proses tahapan, yaitu Needs Assessment 

(analisis kebutuhan), Design (Desain), dan Develop & Implement (pengembangan & 

implementasi). Pada model ini, setiap tahap terdapat proses evaluasi dan revisi  (Tegeh, 

2014).  
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Gambar 1. Tahapan Model Hannafin & Peck 

Gambar 1 menjelaskan alur dari Model pengembangan Hannafin & Peck. Dalam 

model pengembangan ini, setiap tahap selalu terintegrasi dengan proses evaluasi dan 

revisi, sehingga produk dapat dipantau secara berkesinambungan dan terjamin 

kelayakannya. Prosedur pengembangan media ini lebih rinci dapat dilihat pada gambar 

2.  

 
Gambar 2. Prosedur Pengembangan Model Hannafin & Peck 

Teknik analisis data menggunakan analilis kelayakan media dan analisis 

kefektifan. Media dikatakan layak jika nilai rata-rata yang diperoleh dari penilain ahli 

lebih dari atau sama dengan 3,00 dari rentang skala 1-5 (Chaeruman, 2015).  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian dalam penelitian ini meliputi 3 tahapan pada model 

pengembangan Hannafin & Peck yaitu: 

Tahap 1: Needs Assessment (Analisis Kebutuhan) 

Untuk mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa terhadap media Ethno-Comic 

sebagai sarana pembelajaran dalam meningkatkan literasi dan numerasi, dilakukan 

wawancara dengan guru dan siswa mengenai pengalaman mereka dalam pembelajaran 

matematika serta pemanfaatan media yang digunakan. Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang praktis, interaktif, serta relevan 

dengan konteks kehidupan sehari-hari, termasuk integrasi budaya lokal. Sementara itu, 

sebagian besar siswa mengungkapkan ketertarikan yang lebih tinggi ketika belajar 

melalui media visual, seperti komik, dibandingkan metode konvensional yang berbasis 

pada buku teks. Hal ini disebabkan oleh daya tarik visual yang memudahkan mereka 

memahami cerita atau konsep yang disampaikan (Takacs & Bus, 2016; Golding & 

Verrier, 2020). Selain itu, siswa juga mengungkapkan ketertarikan terhadap cerita-
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cerita yang memiliki kaitan dengan budaya lokal mereka (Wahab & Amaliyah, 2019; 

Murti et al., 2020).  

 

Tahap 2 Desain 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan rancangan Ethno-comic berupa komik 

matematika digital yang diintegrasikan dengan budaya Lampung. Pemilihan budaya 

Lampung karena disesuaikan dengan subjek dalam penelitian ini yang memiliki budaya 

local budaya Lampung. Pemilihan budaya local yang diintegrasikan ke dalam  media 

pembelajaran bertujuan untuk mendukung pembelajaran kontekstual yang menarik 

(Hersulastuti et al., 2019). 

Media Ethno-comic yang dirancang menggunakan budaya Lampung ini memuat 

konsep budaya seperti makna rumah adat, kain tapis, dan Menara Siger. Sedangkan 

konsep matematika yang dimuat dalam media ini berupa konsep geometri, refleksi, 

dilatasi, dan rotasi. Adapun tujuan utama mengintegrasikan pendekatan 

etnomatematika budaya Lampung ke dalam media berupa komik adalah untuk 

membantu siswa memahami konsep matematika melalui budaya local mereka 

(Fitrianingsih, 2019). 

Storyboard yang disusun berupa dialog interaksi antara tokoh (Pak Sarman, Budi, 

dan Rina). Setiap halaman dirancang untuk memberikan pengalaman belajar bertahap, 

dengan memperlihatkan hubungan antara budaya lokal dan konsep matematika. 

Seperti terlihat pada gambar 3 sampai 6 berikut: 

 

 
Gambar 3. Halaman awal 

memperkenalkan tokoh dan pengenalan 

Ikon budaya Lampung 

 
Gambar 4. Tampilan dialog tentang 

geometri di arsitektur rumah adat 
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Gambar 5. Tampilan penjelasan motif 

tapis dan konsep matematika yang 

relevan 

 
Gambar 6. Tampilan penjelasan menara 

Siger dan konsep matematika yang 

relevan 

 

Tahap 3 Pengembangan dan Implementasi 

Tahap pengembangan dan implementasi dibatasi pada tahap pengembangan saja 

dikarenakan ketidakcukupan waktu untuk mengimplementasikan Ethno-comic 

matematika rumah adat dan tapis lampung di sekolah. Untuk itu, pada tahap ini 

sebatas melakukan validasi media ke beberapa ahli dan pengguna media. Adapun ahli 

yang memberikan penilaian terhadap media pembelajaran ini adalah ahli desain 

pembelajaran. ahli media dan komunikasi, ahli materi, dan ahli budaya lampung. 

Sedangkan pengguna media yaitu guru SD yang natinya akan menggunakan media 

tersebut disekolah.  

Berdasarkan penilaian ahli dan pengguna terhadap media Ethno-comic 

matematika rumah adat dan tapis Lampung disimpulkan bahwa media tersebut layak 

digunakan dengan perolehan rata-rata skor 4,26 yang mana berada pada kategori 

sangat baik. Hasil tersebut, secara lengkap dapat dilihat pada gambar 7.  
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Gambar 7. Grafik hasil validasi ahli dan pengguna media 

Gambar 7 menunjukkan bahwa perolehan skor media pembelajaran Ethno-comic 

matematika rumah adat dan tapis Lampung memberikan tingkat kelayakan yang 

sangat baik, namun ahli media dan komunikasi memberikan masukan bahwa untuk 

memperbaiki dari narasi karakter Budi pada halaman 7, hal ini dikarenakan ada 

kesalahan narasi dari karakter Budi. Selanjutnya yakni reaksi dan gerakan karakter 

monoton, sebaiknya diperbaiki agar lebih interaktif dalam komik. Sedangkan dari ahli 

desain pembelajaran dan pengguna menyatakan bahwa kemungkinan untuk mendorong 

siswa berpikir kritis dan memecahkan masalah dalam etno-comic belum nampak. 

Ethno-comic sebaiknya diberikan permasalahan yang mengaitkan dengan budaya 

Lampung yang dapat dianalisis oleh siswa sehingga memicu siswa untuk berpikir kritis.  

Berdasarkan masukan masukan dari ahli dan pengguna Ethno-comic maka media 

Ethno-comic direvisi untuk penyempurnaan media sehingga media yang akan 

digunakan dalam proses pengajaran nanti dapat memberikan dampak yang positif bagi 

keberhasilan belajar siswa.  

Ethno-comic merupakan strategi pendidikan inovatif yang menggabungkan 

pengetahuan budaya dengan penyampaian cerita grafis, sehingga meningkatkan 

keterlibatan siswa dan hasil pembelajaran di berbagai mata pelajaran. Ethno-comic 

merupakan media pendidikan unik yang memadukan unsur etnosains dan komik. Ini 

berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan pembelajaran dengan mengintegrasikan 

pengetahuan budaya lokal dengan penyampaian cerita visual, menjadikan mata 

pelajaran yang bersifat kompleks lebih mudah dipahami serta lebih menarik bagi siswa. 

Ethno-comic dapat meningkatkan literasi sains dan eco-literacy siswa secara signifikan. 

Pengembangan e-comic berbasis etnomatematika menemukan bahwa media tersebut 

efektif meningkatkan motivasi dan kemampuan berpikir kreatif. Ethno-Comic 

dimanfaatkan dalam berbagai mata pelajaran, termasuk matematika dan sains, sebagai 

sarana untuk menjembatani kesenjangan antara metode pembelajaran tradisional 

dengan tuntutan pendidikan modern. Hal ini dapat bermanfaat khususnya di bidang-

bidang di mana konteks budaya memainkan peran penting dalam memahami konsep. 
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Penggunaan Ethno-comic dalam pembelajaran memiliki berbagai manfaat utama 

yang signifikan, antara lain: meningkatkan motivasi belajar, mendorong berpikir kreatif 

dan meningkatkan keterampilan multimodal, meningkatkan literasi sains dan eco-
literacy, menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif, dan memahami materi 

dengan menghargai warisan budaya (Cahyono et al., 2023; Gunawan & Sujarwo, 2022). 

SIMPULAN 

 

"Ethno-comic" merupakan media pembelajaran yang layak dan efektif digunakan 

sebagai sarana pendukung pembelajaran matematika dengan mengintegrasikan konsep 

etnomatematika berbasis budaya Lampung. Selain itu, "Ethno-comic" juga dapat 

membantu meningkatkan literasi dan numerasi siswa sekaligus memperkenalkan serta 

melestarikan budaya lokal dengan pendekatan kontekstual yang menarik. Namun, 

media ini memerlukan beberapa perbaikan teknis, seperti penyempurnaan narasi, 

gerakan karakter, serta pengembangan komponen yang mendorong siswa berpikir 

kritis. Adapun rekomendasi untuk langkah selanjutnya yaitu diperlukan implementasi 

yang lebih luas di berbagai jenjang pendidikan serta adaptasi untuk budaya lokal 

lainnya untuk memperkaya bahan ajar berbasis etnomatematika. Selain itu, diperlukan 

pelibatan guru dalam uji coba dan implementasi media sehingga dapat memaksimalkan 

dampak penggunaan media "Ethno-comic"  dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika yang relevan, kontekstual, dan bermakna bagi siswa. 
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