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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu aspek
penting dalam pembangunan bangsa karena berperan
dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia.
Melalui pendidikan, peserta didik diharapkan mampu
mengembangkan potensi yang dimiliki sehingga
menjadi individu yang berpengetahuan, terampil, serta
berkarakter. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa
pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana

Email: esintapama@gmail.com

untuk mewujudkan suasana belajar agar peserta didik
dapat mengembangkan potensi dirinya secara optimal
(Indonesia, 2023).

Oleh karena itu, proses pembelajaran di sekolah
dasar perlu dirancang secara sistematis agar mampu
mendukung pencapaian tujuan pendidikan. Menurut
Chandra (2023), pendidikan dasar menjadi fondasi
penting dalam membentuk kemampuan akademik
maupun karakter peserta didik sebagai bekal untuk
melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya.
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Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
strategis dalam pendidikan dasar adalah matematika.
Pembelajaran matematika tidak hanya bertujuan
mengembangkan kemampuan berhitung, tetapi juga
melatih kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis,
dan kreatif dalam memecahkan berbagai permasalahan.
Namun, karakteristik matematika yang bersifat abstrak
sering kali menyebabkan peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang
dipelajari. Hasanah et al. (2025) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat membantu
menyajikan konsep abstrak menjadi lebih konkret
sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Selain itu, Prastica et al. (2021) menyatakan bahwa
media pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan
motivasi belajar sekaligus mendukung tercapainya hasil
belajar yang lebih optimal.

Salah satu materi matematika di sekolah dasar
yang masih sering menimbulkan kesulitan bagi peserta
didik adalah bangun datar. Materi ini menuntut siswa
memahami bentuk, sifat, dan karakteristik setiap
bangun geometri, bukan sekadar menghafalkan nama
bangunnya. = Andriani dan  Septiani  (2020)
mengemukakan bahwa pembelajaran matematika
sering dianggap sulit sehingga menimbulkan rasa
frustrasi pada peserta didik. Kondisi tersebut dapat
memicu terjadinya miskonsepsi dalam memahami
konsep geometri. Fitriani et al. (2024) menjelaskan
bahwa miskonsepsi merupakan pemahaman yang tidak
sesuai dengan konsep ilmiah sehingga dapat
menghambat proses pembentukan pengetahuan baru.
Apabila kondisi ini tidak segera diatasi, maka akan
berdampak pada rendahnya hasil belajar matematika
peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
kelas IV SDN Dayu 4, diketahui bahwa sebagian besar
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi bangun datar. Siswa cenderung menghafalkan
bentuk bangun tanpa memahami sifat-sifatnya sehingga
mudah mengalami kesalahan ketika menyelesaikan
soal. Selain itu, proses pembelajaran masih didominasi
penggunaan buku ajar dan metode ceramah sehingga
pembelajaran berlangsung kurang menarik. Akibatnya,
siswa menjadi kurang aktif selama mengikuti
pembelajaran dan motivasi belajar juga relatif rendah.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi media
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana
belajar lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Salah satu alternatif media yang dapat
digunakan adalah media pembelajaran komik. Komik
memiliki karakteristik berupa perpaduan antara
gambar, warna, dialog, dan alur cerita sehingga mampu
menarik perhatian peserta didik selama proses
pembelajaran. Fahreza et al. (2022) menyatakan bahwa

media komik mampu meningkatkan ketertarikan siswa
terhadap pembelajaran karena materi disajikan dalam
bentuk visual yang mudah dipahami. Melalui penyajian
cerita yang menarik, peserta didik dapat mempelajari
konsep-konsep matematika tanpa merasa terbebani.
Putri et al. (2023) juga menjelaskan bahwa penggunaan
media komik dapat meningkatkan aktivitas belajar
sekaligus hasil belajar peserta didik. Penelitian lain yang
dilakukan oleh Lestari et al. (2023) menunjukkan bahwa
media komik mampu membantu siswa memahami
konsep-konsep matematika yang sebelumnya bersifat
abstrak menjadi lebih konkret melalui ilustrasi visual
yang komunikatif.

Selain media yang menarik, pembelajaran
matematika juga perlu dikaitkan dengan kehidupan
nyata peserta didik agar konsep yang dipelajari menjadi
lebih bermakna. Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan adalah etnomatematika. Utami dan Irawati
(2024) menjelaskan bahwa etnomatematika merupakan
pendekatan yang menghubungkan konsep matematika
dengan budaya yang berkembang di lingkungan
masyarakat. Pendekatan  tersebut memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mempelajari
konsep matematika melalui pengalaman yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari. Yanti (2025) menyatakan
bahwa penerapan etnomatematika dapat meningkatkan
motivasi belajar, partisipasi aktif, dan pemahaman
konsep matematika peserta didik.

Budaya lokal juga memiliki potensi besar untuk
dijadikan sumber Dbelajar dalam pembelajaran
matematika. Sa'id et al. (2021) menjelaskan bahwa
budaya lokal mengandung berbagai konsep matematika
yang dapat dimanfaatkan sebagai  konteks
pembelajaran. Dengan memanfaatkan budaya lokal,
peserta didik tidak hanya belajar mengenai konsep
matematika, tetapi juga memperoleh pengalaman
belajar yang lebih kontekstual. Pratiwi et al. (2022)
menambahkan bahwa integrasi budaya lokal dalam
pembelajaran mampu meningkatkan kebermaknaan
belajar sekaligus menumbuhkan rasa bangga terhadap
warisan budaya daerah.

Salah satu budaya lokal yang memiliki potensi
sebagai sumber belajar adalah Candi Penataran yang
berada di Kabupaten Blitar. Bangunan candi memiliki
berbagai bentuk geometri, seperti persegi, persegi
panjang, segitiga, dan trapesium yang sesuai dengan
materi bangun datar di sekolah dasar. Pemanfaatan
Candi Penataran sebagai konteks pembelajaran
diharapkan mampu membantu peserta didik
memahami konsep bangun datar melalui objek nyata
yang ada di lingkungan sekitar mereka. Selain
meningkatkan pemahaman konsep matematika,
penggunaan budaya lokal juga menjadi salah satu upaya
memperkenalkan dan melestarikan warisan budaya
kepada generasi muda.
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Beberapa penelitian terdahulu telah
mengembangkan media komik maupun menerapkan
pendekatan etnomatematika dalam pembelajaran
matematika. Lestari et al. (2023) mengembangkan media
komik berbasis kontekstual yang terbukti meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik. Auvannissa et al.
(2026) menunjukkan bahwa pendekatan
etnomatematika mampu meningkatkan pemahaman
konsep matematika melalui pemanfaatan budaya lokal.
Prasetyo et al. (2021) juga membuktikan bahwa media
komik dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar
siswa sekolah dasar. Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut belum mengintegrasikan media
komik dengan pendekatan etnomatematika berbasis
budaya lokal secara spesifik, khususnya Candi
Penataran Blitar. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki
kebaruan pada pengembangan media pembelajaran
komik yang memadukan konsep matematika, unsur
budaya lokal, dan penyajian visual yang menarik dalam
satu media pembelajaran.

Berdasarkan wuraian tersebut, diperlukan
pengembangan media pembelajaran komik berbasis
etnomatematika budaya lokal Candi Penataran Blitar
pada materi bangun datar siswa kelas IV sekolah dasar.
Media yang dikembangkan diharapkan memenuhi
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga
dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika sekaligus memperkenalkan budaya lokal
kepada peserta didik.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development atau Ré&D)
yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran
komik berbasis etnomatematika budaya lokal Candi
Penataran Blitar pada materi bangun datar untuk siswa
kelas IV sekolah dasar. Model pengembangan yang
digunakan  adalah ADDIE  (Analysis,  Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) karena
memiliki tahapan yang sistematis dalam menghasilkan
produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif
(Branch, 2009).

Penelitian dilaksanakan di SDN Dayu 4 dengan
subjek penelitian terdiri atas satu guru kelas IV dan 28
siswa kelas IV. Uji coba produk dilakukan dalam dua
tahap, yaitu uji coba terbatas yang melibatkan 8 siswa
dan uji coba luas yang melibatkan 20 siswa. Sebelum
diimplementasikan, media divalidasi oleh satu ahli
materi dan satu ahli media untuk memperoleh masukan
terkait kelayakan isi, penyajian, bahasa, tampilan, dan
aspek teknis media. Tahap analysis dilakukan melalui
observasi dan wawancara dengan guru kelas IV untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta permasalahan yang terjadi pada

pembelajaran matematika materi bangun datar. Tahap
design meliputi penyusunan kompetensi pembelajaran,
penyusunan alur cerita komik, perancangan tokoh dan
ilustrasi, integrasi unsur etnomatematika budaya lokal
Candi Penataran Blitar, serta penyusunan instrumen
penelitian berupa lembar validasi, angket respons guru,
angket respons siswa, dan tes hasil belajar. Tahap
development dilakukan dengan membuat media komik
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.
Masukan dari validator digunakan sebagai dasar revisi
hingga diperoleh produk yang layak digunakan. Tahap
implementation  dilakukan  melalui  pembelajaran
menggunakan media komik pada siswa kelas IV SDN
Dayu 4. Selanjutnya dilakukan pengisian angket respons
guru dan siswa serta pemberian tes hasil belajar. Tahap
evaluation dilaksanakan secara berkelanjutan pada setiap
tahap pengembangan untuk mengetahui kekurangan
produk dan menyempurnakan media yang
dikembangkan (Branch, 2009).

Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi,
wawancara, serta saran validator. Data kuantitatif
diperoleh dari lembar validasi ahli, angket respons guru,
angket respons siswa, dan tes hasil belajar. Analisis data

kevalidan dan kepraktisan menggunakan rumus
persentase,  sedangkan  keefektifan  ditentukan
berdasarkan persentase ketuntasan belajar siswa.

Kategori kelayakan mengacu pada kriteria yang
diadaptasi dari Sugiyono (2019).

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan Media

Persentase Kriteria

81%-100%
61%-80%
41%-60%
21%-40% Kurang valid / Kurang praktis
0%-20% Tidak valid / Tidak praktis

Sangat valid / Sangat praktis
Valid / Praktis
Cukup valid / Cukup praktis

(Sumber: Diadaptasi dari Sugiyono, 2019)

Keefektifan media ditentukan berdasarkan
persentase  ketuntasan  belajar  siswa  setelah
menggunakan media pembelajaran. Media dinyatakan
efektif apabila ketuntasan belajar secara klasikal
mencapai minimal 80%. Instrumen penelitian terdiri atas
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media,
angket respons guru, angket respons siswa, dan tes hasil
belajar.

Lembar validasi digunakan untuk mengetahui
tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Angket
respons guru dan siswa digunakan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan media berdasarkan pengalaman
penggunaannya dalam pembelajaran. Sementara itu, tes
hasil belajar digunakan untuk mengukur pencapaian
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siswa setelah menggunakan media pembelajaran pada
materi bangun datar. Dengan demikian, kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifan media dianalisis
berdasarkan hasil validasi, respons pengguna, dan
pencapaian hasil belajar siswa.

Tabel 2. Kriteria Keefektifan Media

Persentase Ketuntasan Kriteria
= 80% Sangat efektif
60%-79% Efektif
40%-59% Cukup efektif
20%-39% Kurang efektif
<20% Tidak efektif

Hasil dan Diskusi
Tahap Analysis

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran melalui observasi dan
wawancara dengan guru kelas IV SDN Dayu 4. Hasil
analisis menunjukkan bahwa pembelajaran matematika
pada materi bangun datar masih didominasi metode
ceramah dengan memanfaatkan buku paket sebagai
sumber belajar utama. Kondisi tersebut menyebabkan
siswa cenderung pasif selama pembelajaran dan
mengalami kesulitan memahami konsep bangun datar
yang bersifat abstrak.

Berdasarkan hasil wawancara, guru
menyampaikan bahwa media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas sehingga belum mampu
memfasilitasi karakteristik belajar siswa sekolah dasar
yang cenderung menyukai pembelajaran visual dan
kontekstual. Selain itu, siswa lebih mudah memahami
materi apabila disajikan melalui gambar, cerita, maupun
aktivitas yang berkaitan dengan lingkungan sekitar.
Hasil analisis kebutuhan tersebut menjadi dasar
pengembangan media pembelajaran komik berbasis
etnomatematika dengan mengangkat budaya lokal
Candi Penataran Blitar sebagai konteks pembelajaran
bangun datar.

Temuan  penelitian = menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelajari. Media pembelajaran berperan dalam
menyajikan materi secara lebih konkret sehingga konsep
yang bersifat abstrak lebih mudah dipahami. Hal
tersebut penting dalam pembelajaran matematika yang
sering kali melibatkan konsep dan representasi yang
tidak dapat diamati secara langsung. Temuan tersebut
sejalan dengan Hasanah et al. (2025) yang menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran mampu
membantu siswa memahami konsep abstrak menjadi
lebih konkret.

Penyajian materi melalui media juga dapat
memberikan stimulus visual yang mendukung proses

pemahaman siswa. Selain itu, penggunaan konteks yang
dekat dengan kehidupan siswa dapat membantu
menghubungkan materi dengan pengalaman yang telah
mereka miliki. Pendekatan tersebut relevan dengan
pembelajaran ~ berbasis  etnomatematika  yang
mengintegrasikan konsep matematika dengan unsur
budaya. Utami dan Irawati (2024) menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis etnomatematika memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna karena
mengaitkan konsep matematika dengan budaya yang
dekat dengan kehidupan peserta didik. Pengaitan
tersebut memungkinkan siswa memahami bahwa
konsep matematika tidak terlepas dari aktivitas dan
lingkungan sosial di sekitarnya. Dengan demikian,
media berbasis etnomatematika dapat menjadi sarana
untuk  menyajikan konsep matematika secara
kontekstual dan lebih mudah dipahami. Temuan ini
menunjukkan bahwa kombinasi media pembelajaran
dan konteks budaya dapat mendukung keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penggunaan media berbasis etnomatematika memiliki
relevansi dalam menciptakan pembelajaran matematika
yang konkret, kontekstual, dan bermakna.

Tahap Design

Tahap design dilakukan berdasarkan hasil
analisis kebutuhan yang telah diperoleh. Pada tahap ini
peneliti menyusun rancangan media pembelajaran
komik dengan menyesuaikan capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, materi bangun datar, karakteristik
peserta didik, serta unsur budaya lokal Candi Penataran
Blitar. Media dikembangkan dalam bentuk komik
berwarna yang memuat tokoh, alur cerita, ilustrasi,
materi, contoh soal, dan latihan. Setiap materi dikaitkan
dengan bentuk-bentuk geometri yang terdapat pada
bangunan Candi Penataran sehingga siswa dapat
mempelajari konsep bangun datar melalui objek nyata
yang ada di lingkungan budaya lokal. Selain menyusun
media, pada tahap ini juga disusun instrumen penelitian
yang terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar
validasi ahli media, angket respons guru, angket respons
siswa, dan soal evaluasi hasil belajar. Perancangan
media memperhatikan aspek isi, kebahasaan, tampilan,
serta keterpaduan antara materi matematika dengan
unsur etnomatematika. Penyajian materi dalam bentuk
cerita bergambar diharapkan dapat meningkatkan
minat belajar sekaligus ~mempermudah siswa
memahami konsep bangun datar secara kontekstual.

Tahap Development
Tahap  development  merupakan  proses
merealisasikan rancangan media menjadi produk yang
siap digunakan dalam pembelajaran. Pada tahap ini,
rancangan yang telah disusun pada tahap sebelumnya
dikembangkan menjadi produk media pembelajaran
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yang utuh. Pengembangan dilakukan dengan
memperhatikan tujuan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta kebutuhan pembelajaran. Produk awal yang
telah selesai dikembangkan kemudian divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media. Validasi ahli materi
bertujuan untuk menilai kesesuaian isi media dengan
materi pembelajaran dan tujuan yang telah ditetapkan.
Sementara itu, validasi ahli media dilakukan
untuk menilai aspek tampilan, penyajian, navigasi, dan
kemudahan penggunaan media. Hasil validasi
digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media

Tabel 1. Desain Media

Penjelasan
Halaman Sampul

Capaian Pembelajaran

——

sebelum diterapkan kepada siswa. Selain memberikan
penilaian, para validator juga memberikan masukan dan
saran terhadap produk yang dikembangkan. Masukan
tersebut menjadi dasar dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan media pembelajaran. Perbaikan
dilakukan pada bagian-bagian yang masih memerlukan
penyesuaian berdasarkan hasil validasi. Setelah proses
revisi selesai, media dinyatakan layak untuk digunakan
dalam tahap implementasi kepada siswa. Berikut
disajikan hasil pengembangan media pembelajaran
yang telah melalui proses validasi dan revisi.

Desain

KOMIK:

[ETNOMATEMATIKA §
: ffbﬁ[amCand?Penata ran Blitar
:

> |

CAPAIAN|PENGELAIARAN

Pada akhir Fase B, peserta didik dapat
mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun datar
(segiempat, segitiga, segibanyak). Mereka dapat
menyusun (komposisi) dan mengurai (dekomposisi)
berbagai bangun datar dengan lebih dari satu cara
jika memungkinkan.

o

Tujuan Pembelajaran

T UIUANIPEMBELAIARAN .

3. Peserta didik dapat menentukan sifat-sifat bangun

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi contoh

penerapan etnomatematika dalam Candi
Penataran Blitar.
2. Peserta didik dapat b

bangun datar dari etnomatematika dalam Candi
Penataran Blitar.

datar dari etnomatematika Candi Penataran
Blitar.

5829



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

November 2026, Volume 7, Issue 4, 5825-5835

Daftar Isi

Materi

Latihan Soal

Identitas Penyusun

e 1
i d
STy ———— i

gl by

Jedi etnematenatika

Coba amati poda atop ot
puncak candi angka ini,

‘adalah kajian yang
mengoithan hubungon

antarn matematika don
budyn. Beriet ini ods
toeberapa contohryo.

BANGUN DATAR SEGITIGA SAMA KAKI

ket yong
v Swghgn jume i bas dbents dergen
menggebunmbon S gisi o sume panjeg pada
Zeditn she 2h

Segitiga suma ks meischac s0qitign dergan die sisi
yong 4ama panymng don i v nemiths Cerr

it et sy et Ipat.
 Morilia duu sisi parg beradégn sam

+ Memilic sty sina et

[LATIHAN]SOAL]
1. Etmomatematika adalah ...
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Validasi ahli materi dilakukan terhadap aspek
kesesuaian materi, ketepatan konsep, penyajian materi,
dan kebahasaan. Berdasarkan hasil validasi, media
memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategori
sangat valid.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli

Validator Persentase Kategori
Ahli Materi 92%  Sangat Valid
Ahli Media 84% Sangat Va

Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang
disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran,
mudah dipahami, serta mampu mengintegrasikan
konsep matematika dengan budaya lokal secara tepat.
Selanjutnya, validasi ahli media dilakukan untuk
menilai aspek tampilan, desain grafis, ilustrasi, tipografi,
warna, kemudahan penggunaan, serta kualitas
penyajian media. Hasil validasi menunjukkan
persentase sebesar 84% dengan kategori sangat valid.

Selain memberikan penilaian, validator juga
menyampaikan beberapa saran perbaikan, antara lain
penyempurnaan tata letak teks, penyesuaian ukuran
huruf pada beberapa halaman, perbaikan kualitas
ilustrasi, serta penyempurnaan redaksi kalimat agar
lebih komunikatif. Seluruh masukan tersebut digunakan
sebagai dasar revisi produk sehingga media yang
dihasilkan memiliki kualitas yang lebih baik sebelum
diimplementasikan kepada peserta didik.

Tahap Implementation

Tahap implementation dilaksanakan setelah
media pembelajaran komik berbasis etnomatematika
budaya lokal Candi Penataran Blitar dinyatakan layak
oleh ahli materi dan ahli media. Implementasi dilakukan
di kelas IV SDN Dayu 4 melalui dua tahapan, yaitu uji
coba terbatas dan uji coba luas. Uji coba terbatas
melibatkan 8 siswa untuk mengetahui keterbacaan
media, kemudahan penggunaan, serta respons awal
siswa terhadap produk yang dikembangkan. Setelah
dilakukan penyempurnaan berdasarkan hasil uji coba
terbatas, media kemudian diterapkan pada uji coba luas
yang melibatkan 20 siswa.

Pada proses pembelajaran, guru menggunakan
media komik sebagai sumber belajar utama pada materi
bangun datar. Kegiatan pembelajaran diawali dengan
pengenalan tokoh dan alur cerita yang terdapat dalam
komik. Selanjutnya siswa mempelajari materi yang
disajikan melalui ilustrasi bangunan Candi Penataran
sebagai representasi berbagai bentuk bangun datar.
Setelah penyampaian materi, siswa mengerjakan latihan
dan soal evaluasi yang terdapat pada media. Selama
proses pembelajaran, siswa terlihat antusias mengikuti

setiap kegiatan karena materi disajikan melalui cerita
bergambar yang menarik dan dekat dengan kehidupan
mereka. Setelah pembelajaran selesai, guru dan siswa
mengisi angket respons untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media. Penilaian kepraktisan dilakukan
terhadap aspek kemudahan penggunaan, kejelasan
materi, tampilan media, daya tarik ilustrasi, serta
manfaat media dalam membantu proses pembelajaran.

Hasil Respons Guru

Respons guru menunjukkan bahwa media
pembelajaran  komik  berbasis  etnomatematika
memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategori
sangat praktis. Guru menilai bahwa media mudah
digunakan selama proses pembelajaran, materi disajikan
secara runtut, ilustrasi mendukung pemahaman konsep,
serta kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik
dibandingkan penggunaan buku paket saja. Guru juga
memberikan masukan bahwa media komik dapat
dijadikan sebagai media pendamping pembelajaran
matematika karena mampu meningkatkan partisipasi
siswa selama proses pembelajaran. Penggunaan unsur
budaya lokal dinilai memberikan pengalaman belajar
yang lebih kontekstual sehingga siswa lebih mudah
menghubungkan konsep bangun datar dengan objek
nyata di lingkungan sekitar.

Tabel 3. Hasil Respons Guru
Responden Persentase

Guru Kelas IV 92%

Kategori

Sangat Praktis

Hasil Respons Siswa

Hasil angket respons siswa menunjukkan bahwa
media memperoleh persentase sebesar 93,5% dengan
kategori sangat praktis. Sebagian besar siswa
menyatakan bahwa tampilan komik menarik, gambar
mudah dipahami, bahasa yang digunakan sederhana,
serta cerita yang disajikan membuat mereka lebih
tertarik mempelajari materi bangun datar.

Tabel 4. Hasil Respons Siswa
Responden Persentase
Siswa Kelas IV 93,5%

Kategori

Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket, siswa merasa lebih
mudah memahami bentuk dan sifat bangun datar
melalui ilustrasi yang terdapat pada bangunan Candi
Penataran. Penyajian materi dalam bentuk cerita
membuat pembelajaran tidak membosankan dan
mendorong siswa untuk lebih aktif bertanya maupun
berdiskusi selama proses pembelajaran berlangsung.

Tahap Evaluation
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Tahap evaluation merupakan tahap akhir dalam
model ADDIE yang bertujuan untuk mengetahui
kualitas akhir media pembelajaran setelah melalui
proses analisis, perancangan, pengembangan, dan
implementasi. Evaluasi dilakukan secara formatif pada
setiap tahap pengembangan berdasarkan hasil validasi
ahli, respons guru, respons siswa, serta hasil belajar
siswa. Masukan yang diperoleh dari validator dan
pengguna digunakan sebagai dasar penyempurnaan
media sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. Evaluasi juga
dilakukan melalui analisis hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran komik berbasis
etnomatematika budaya lokal Candi Penataran Blitar.
Hasil tes digunakan wuntuk mengetahui tingkat
keefektifan media dalam membantu siswa memahami
materi bangun datar.

Hasil Keefektifan Media

Uji coba terbatas meliputi kelompok kecil 8 orang
siswa kelas IV SDN Dayu 4. Uji coba ini dilakukan
dengan menggunakan post-test. Tujuan dari pengujian
ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pemahaman
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media komik
berbasis etnomatematika. Tabel di bawah ini
menunjukkan perbandingan hasil post-test yang
diperoleh siswa selama uji coba berlangsung.

Tabel 4. Hasil Post-test Uji Coba Terbatas

No Nama Nilai Keterangan
1. AF 80 Tuntas
2. MAP 95 Tuntas
3. SCN 80 Tuntas
4, LHAC 90 Tuntas
5. NAZ 85 Tuntas
6. BS 85 Tuntas
7. AZA 90 Tuntas
8. ARS 60 Tidak Tuntas

Keefektifan media ditentukan berdasarkan
persentase ketuntasan belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media komik. Uji coba luas
meliputi kelompok besar 20 orang siswa kelas IV SDN
Dayu 4. Uji coba ini dilakukan dengan menggunakan
post-test. Hasil post-test kemudian dianalisis untuk
mengetahui tingkat ketuntasan belajar siswa sebagai
indikator keefektifan media yang telah dikembangkan.
Tabel di bawah ini menunjukkan perbandingan hasil
post-test yang diperoleh siswa selama uji coba
berlangsung.

Tabel 5. Hasil Post-test Uji Coba Luas

2 BFA 85 Tuntas
3 NRS 90 Tuntas
4, ALM 100 Tuntas
5. MAAN 85 Tuntas
6 MAA 90 Tuntas
7 AND 65 Tidak Tuntas
8. FTFC 90 Tuntas
9 AFZ 90 Tuntas
10. NSA 100 Tuntas
11. GPN 85 Tuntas
12. ALRA 95 Tuntas
13. MAR 80 Tuntas
14. AFA 85 Tuntas
15. ADS 80 Tuntas
16. BAR 95 Tuntas
17. NDR 85 Tuntas
18. MSR 90 Tuntas
19. MRA 80 Tuntas
20. GS 60 Tidak Tuntas

Berdasarkan Tabel 5, media pembelajaran komik
berbasis etnomatematika budaya lokal Candi Penataran
Blitar menunjukkan tingkat keefektifan yang sangat
baik. Pada uji coba terbatas diperoleh persentase
ketuntasan belajar sebesar 87,5%, yang menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa telah mencapai ketuntasan
setelah menggunakan media pembelajaran. Setelah
dilakukan penyempurnaan berdasarkan hasil evaluasi
pada uji coba terbatas, media diimplementasikan
kembali pada uji coba luas dan menghasilkan persentase
ketuntasan sebesar 90%. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa revisi yang dilakukan mampu
mengoptimalkan kualitas media sehingga memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa.

Tabel 5. Hasil Keefektifan Media

No Nama Nilai Keterangan

1. MU 85 Tuntas

Tahap Uji Persentase Kategori

Coba Ketuntasan

Uji coba 87,5% Sangat

terbatas 90% Efektif

Uji coba Sangat

luas Efektif
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media

pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar tidak hanya layak dan
praktis digunakan, tetapi juga mampu meningkatkan
pencapaian hasil belajar siswa pada materi bangun
datar. Tingginya persentase ketuntasan belajar
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif
dalam membantu siswa memahami konsep bangun
datar. Penyajian materi melalui ilustrasi, alur cerita,
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serta pengintegrasian unsur budaya lokal Candi
Penataran memudahkan siswa menghubungkan konsep
geometri dengan objek yang nyata di lingkungan
sekitar. Kondisi tersebut membuat proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna dan mendorong siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Dengan
demikian, media pembelajaran komik berbasis
etnomatematika budaya lokal Candi Penataran Blitar
memenuhi aspek keefektifan dan layak digunakan
sebagai media pembelajaran matematika pada materi
bangun datar di sekolah dasar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar memenuhi tiga aspek
kualitas produk, yaitu wvalid, praktis, dan efektif.
Kevalidan media ditunjukkan melalui hasil penilaian
ahli materi sebesar 92% dan ahli media sebesar 84 %,
sedangkan kepraktisan ditunjukkan melalui respons
guru sebesar 92% dan respons siswa sebesar 93,5%.
Selanjutnya, aspek keefektifan ditunjukkan oleh
persentase ketuntasan belajar sebesar 87,5% pada uji
coba terbatas dan meningkat menjadi 90% pada uji coba
luas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan mampu mendukung proses
pembelajaran matematika secara optimal.

Peningkatan hasil belajar siswa dipengaruhi oleh
penyajian materi yang menggabungkan ilustrasi visual,
alur cerita, dan konteks budaya lokal. Penyajian tersebut
membuat siswa lebih mudah memahami konsep bangun
datar karena materi dikaitkan dengan objek nyata yang
terdapat pada Candi Penataran. Menurut Hasanah et al.
(2025), media  pembelajaran yang  mampu
memvisualisasikan konsep abstrak akan membantu
peserta didik membangun pemahaman yang lebih baik
terhadap materi yang dipelajari.

Pengintegrasian etnomatematika dalam media
pembelajaran juga memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. Siswa tidak hanya mempelajari
konsep matematika, tetapi juga mengenal budaya lokal
melalui bentuk-bentuk geometri yang terdapat pada
bangunan Candi Penataran. Kondisi tersebut sesuai
dengan pendapat Utami dan Irawati (2024) yang
menyatakan  bahwa  etnomatematika ~ mampu
menghubungkan  konsep  matematika  dengan
kehidupan nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih
kontekstual dan mudah dipahami.

Selain meningkatkan pemahaman konsep,
penggunaan media komik juga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Penyajian materi dalam bentuk
cerita bergambar menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan sehingga siswa lebih aktif mengikuti
proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Fahreza et al. (2022) yang menyatakan bahwa
media komik mampu meningkatkan minat belajar siswa
melalui penyajian visual yang menarik. Penelitian

Lestari et al. (2023) juga menunjukkan bahwa media
komik dapat meningkatkan aktivitas belajar sekaligus

membantu siswa memahami  konsep-konsep
matematika yang bersifat abstrak.
Apabila  dibandingkan dengan penelitian

terdahulu, penelitian ini memiliki karakteristik yang
berbeda karena mengintegrasikan media komik dengan
pendekatan etnomatematika berbasis budaya lokal
Candi Penataran Blitar. Penelitian sebelumnya
umumnya hanya mengembangkan media komik atau
menerapkan etnomatematika secara terpisah. Pada
penelitian ini, kedua unsur tersebut dipadukan dalam
satu media sehingga siswa memperoleh pengalaman
belajar matematika yang kontekstual sekaligus
mengenal nilai-nilai budaya daerah. Dengan demikian,
media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi
sebagai sarana pembelajaran matematika, tetapi juga
sebagai media untuk memperkenalkan dan
melestarikan budaya lokal kepada peserta didik sejak
jenjang sekolah dasar.

Kevalidan materi dipengaruhi oleh kesesuaian isi
dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep
matematika, penggunaan bahasa yang komunikatif,
serta integrasi unsur budaya lokal dalam penyajian
materi. Pengaitan konsep bangun datar dengan bentuk-
bentuk geometri pada Candi Penataran memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual sehingga
siswa tidak hanya mempelajari konsep matematika,
tetapi juga mengenal budaya daerahnya. Temuan ini
sejalan dengan pendapat Utami dan Irawati (2024) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
etnomatematika mampu  menjadikan  konsep
matematika lebih bermakna karena dikaitkan dengan
budaya di lingkungan peserta didik.

Sementara itu, kevalidan media dipengaruhi oleh
kualitas desain visual, pemilihan ilustrasi, komposisi
warna, serta penyajian cerita yang menarik. Media
komik mampu menggabungkan unsur visual dan
naratif sehingga dapat meningkatkan perhatian siswa
selama proses pembelajaran. Hasil ini mendukung
penelitian Fahreza et al. (2022) yang menyatakan bahwa
media komik efektif digunakan sebagai media
pembelajaran karena mampu meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap materi yang dipelajari.

Berdasarkan hasil validasi tersebut, media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar dinyatakan layak untuk
dilanjutkan pada tahap implementasi guna mengetahui
tingkat kepraktisan dan keefektifannya dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika memiliki
tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil respons guru sebesar 92% dan
respons siswa sebesar 93,5%, yang keduanya termasuk
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dalam kategori sangat praktis. Tingginya tingkat
kepraktisan menunjukkan bahwa media mudah
digunakan, mudah dipahami, serta mampu mendukung
pelaksanaan pembelajaran matematika di kelas.

Kepraktisan media tidak terlepas dari penyajian
materi yang sistematis, penggunaan bahasa yang
komunikatif, serta ilustrasi visual yang menarik. Komik
menyajikan materi melalui perpaduan gambar dan alur
cerita sehingga siswa tidak hanya membaca konsep
matematika, tetapi juga memahami penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini sejalan dengan
pendapat Putri et al. (2023) yang menyatakan bahwa
media komik mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran karena menyajikan materi
secara menarik dan mudah dipahami.

Selain itu, integrasi unsur etnomatematika
melalui budaya lokal Candi Penataran memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Siswa dapat
mengamati bentuk-bentuk bangun datar secara
langsung melalui ilustrasi bangunan candi sehingga
konsep geometri tidak lagi dipahami secara abstrak.
Temuan ini mendukung pendapat Yanti (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
etnomatematika dapat meningkatkan motivasi belajar
sekaligus membantu siswa menghubungkan konsep
matematika dengan budaya di lingkungan sekitarnya.

Hasil penelitian ini juga memperkuat penelitian
Lestari et al. (2023) yang menunjukkan bahwa media
komik mampu meningkatkan minat dan aktivitas
belajar peserta didik. Pada penelitian ini, penggunaan
media komik tidak hanya meningkatkan ketertarikan
siswa terhadap pembelajaran matematika, tetapi juga
memperkenalkan nilai-nilai budaya lokal melalui
ilustrasi Candi Penataran. Dengan demikian, media
yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai
sarana pembelajaran matematika, tetapi juga sebagai
media edukasi budaya yang relevan dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Berdasarkan hasil implementasi tersebut, media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar dinyatakan sangat praktis
sehingga layak digunakan pada tahap evaluasi untuk
menguji tingkat keefektifannya terhadap hasil belajar
siswa.

Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar pada materi bangun datar
untuk siswa kelas IV sekolah dasar menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media yang
dihasilkan memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Media memperoleh hasil validasi ahli

materi sebesar 92% dan validasi ahli media sebesar 84%
dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan
ditunjukkan melalui respons guru sebesar 92% dan
respons siswa sebesar 93,5% yang termasuk kategori
sangat praktis. Selain itu, hasil wuji keefektifan
menunjukkan persentase ketuntasan belajar sebesar
87,5% pada uji coba terbatas dan meningkat menjadi
90% pada uji coba luas, sehingga media termasuk dalam
kategori sangat efektif. Dengan demikian, media
pembelajaran komik berbasis etnomatematika budaya
lokal Candi Penataran Blitar layak digunakan sebagai
media pembelajaran matematika pada materi bangun
datar di sekolah dasar karena mampu mendukung
pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan
bermakna serta membantu meningkatkan hasil belajar
siswa.
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