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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaran matematika, kegiatan ini 
merupakan bagian dari pengembangan produk komik digital sebagai pendukung pembelajaran matematika. Penelitian 

menggunakan metode deksriptif kualitatif. Metode penelitian yang digunakan adalah suvey dengan teknik wawancara 

dan angket yang diberikan kepada guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa, guru, dan sekolah 

membutuhkan media komik digital bangun datar berbasis etnopedagodi sebagai media pembelajaran yang inovatif, 
menarik, dan bermakna. Hal ini didasarkan pada data yang diperoleh bahwa 77,5% siswa menyatakan membutuhkan 

media pembelajaran seperti komik digital bangun datar berbasis etnopedagogi. Selain itu, hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa siswa, guru, dan sekolah memiliki karakteristik dan masalah yang berbeda-beda dalam 

pembelajaran bangun datar berbasis etnopedagogi, yang perlu diperhatikan dalam pengembangan media komik 
digital. 
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LATAR BELAKANG 

Pendidikan harus terus berinovasi untuk mengatasi berbagai masalah dan tantangan yang mengganggu pendidikan. 

Untuk dapat berinovasi, seseorang harus mempunyai pemikiran yang kreatif, kritis, imajinatif, kecerdasan emosional, 
kekuatan subjek, dan kemampuan menyusun rencana yang efektif (Ambarwati et al., 2021). Strategi untuk 

menghasilkan inovasi pendidikan harus dirancang dengan baik, memanfaatkan peluang yang ada seperti kemajuan 

teknologi. 

Pada dasarnya banyak siswa mungkin terdorong untuk berpartisipasi dalam kelas karena minat mereka (Aucejo, et 

al., 2020; Auerbach et al., 2018; Gabriel et al., 2018). Pembelajaran dilaksanakan dengan harapan guru dan siswa 

dapat berkomunikasi secara efektif sehingga siswa menjadi termotivasi dan antusias dalam belajar serta berupaya 

meningkatkan keterampilan dan ketangkasan dalam proses pembelajaran (Katona et al., 2023). 

Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang pola, struktur, kuantitas, dan ruang, yang dapat diterapkan dalam 

berbagai bidang, seperti ilmu pengetahuan, teknologi, seni, dan kehidupan sehari-hari (Damas Sadewo et al., 2022). 

Matematika dapat membantu manusia untuk berpikir logis, kritis, kreatif, dan sistematis, serta untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi (Apriza, 2019). Namun, banyak siswa yang menganggap matematika sebagai mata pelajaran 
yang sulit, membosankan, dan tidak relevan dengan konteks mereka . Hal ini dapat menyebabkan rendahnya minat, 

motivasi, dan prestasi belajar siswa dalam matematika. 

Salah satu topik pembelajaran matematika adalah  Geometri. Geometri yang diajarkan di sekolah dasar pada studi 

tentang bentuk datar. Siswa akan dibekali pengetahuan tentang bangun ruang pada kelas berikutnya setelah 
memahami bentuk bangun datar. Sebagian besar siswa yang masih belum dapat memahami atau memperdebat ciri-

ciri bangun datar, berimajinasi mengenal macam macam bangun  datar dan ruang, mendeskripsik gambar, 

menggambar struktur, menyebutkan tempat tertentu, atau memahami perbedaan dan persamaan bangun datar datar 

(Nurwahid, 2021). 
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Salah satu materi matematika yang sering menimbulkan kesulitan dan ketidakmenarikan bagi siswa adalah bangun 

datar (Monalisa et al., 2022). Bangun datar adalah bangun geometri yang memiliki dua dimensi, yaitu panjang dan 

lebar. Bangun datar memiliki sifat-sifat tertentu, seperti luas, keliling, sudut, simetri, dan kongruen, yang dapat 

dipelajari dan dianalisis dengan menggunakan konsep, prosedur, dan representasi matematika (Asmaun & Talib, 
2019). Namun, banyak siswa yang merasa bingung, bosan, dan tidak mengerti dengan materi bangun datar, karena 

melibatkan banyak rumus, perhitungan, dan abstraksi yang tidak sesuai dengan pengalaman dan pemahaman mereka. 

Penggunaan media dan teknologi adalah salah satu cara guru dapat menjadi kreatif dalam melaksanakan 

pembelajaran. Film pembelajaran, bersama dengan representasi visual yang lebih mudah diserap siswa, dapat 

membantu guru menjadi lebih kreatif dalam membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik (Khairani et al., 

2019). Pemilihan   media   yang   digunakan perlu  diperhatikan  dengan  matang  agar  dapat mempermudah  

penyampaian  informasi  yang akan  diberikan  kepada  peserta  didik.  Hal  ini juga harus disesuaikan dengan kondisi 

peserta didik,     karakteristik     materi     yang  akan diajarkan,  dan  fasilitas  yang  tersedia  untuk digunakan 

(Widyasusanti et al., 2021). Salah   satu   media   yang   cocok untuk  menjawab  permasalahan-permasalahan yang 

telah dipaparkan adalah media komik digital interaktif bangun datar. 

Komik edukasi merupakan salah satu materi yang dirancang dalam lingkungan digital dan cocok digunakan dalam 

dunia digital lingkungan belajar. Komik dapat diterapkan untuk berbagai mata pelajaran dan memiliki keuntungan 

tersendiri di bidang pendidikan serta dapat menarik minat siswa, meningkatkan motivasi dan membuat pembelajaran 

menjadi menyenangkan (İlhan et al., 2021).  

Menurut Aggleton (2019), sifat digital komik dapat mencakup berbagai aspek produksi dan konsumsi, seperti banyak 

komik dalam bentuk e-book dan aplikasi seperti comiXology, yang menawarkan pengalaman membaca yang 

dimediasi secara digital. Komik digital menggunakan teknologi digital seperti hyperlink, animasi, atau suara, 

sementara komik lainnya hampir sama dengan komik cetak tetapi diterbitkan melalui platform digital. 

Media komik digital yang akan dikembangkan oleh peneliti akan menambahkan backsound untuk mengiringi siswa 

membaca dan audio yang didasarkan pada teks yang terdapat dalam komik digital tersebut. Tujuan dari penggunaan 

audio ini adalah untuk mewadahi gaya belajar siswa secara auditif.  

Komik digital bangun datar ini tidak hanya dapat meningkatkan literasi siswa, tetapi juga dapat menjadi interaktif 

bagi mereka. Interaktif berarti dapat dimainkan saat siswa ingin mendengarkan musik dan suara karakter.Menurut 
hasil penelitian yang berjudul Pengembangan Komik Petualangan Zahlen Sebagai Media Pembelajaran Matematika 

Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar, komik Petualangan Zahlen sudah valid, praktis, dan efektif (Cahyo Putro & 

Setyadi, 2022) 

Komik digital akan dikemas berbasis etnopedagogi berarti bahwa komik digital yang akan dikembangkan akan 
mengintegrasikan unsur budaya lokal dalam materi matematika yang disajikan. Misalnya, komik digital akan 

menampilkan bangun datar yang ada di seni, arsitektur, atau kehidupan sehari-hari masyarakat lokal, serta 

menjelaskan sifat-sifat matematika yang terkait dengan bangun datar tersebut.  

Penting untuk dipahami dalam konteks Etnopedagogi, bahwa cara pembelajaran yang efektif dan bermakna dapat 
bervariasi dari satu budaya ke budaya lainnya. Oleh karena itu, pendidik perlu memahami budaya siswanya dan 

mempertimbangkan perbedaan budaya tersebut dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang efektif (Hidayat 

et al., 2023). 

Hasil dari observasi awal dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SDN Ciracas 03 menunjukkan banyak 
kekhawatiran yang dimiliki oleh guru dan siswa. Pertama, materi yang sulit dipahami. Sebagian siswa memandang 

matematika sebagai sesuatu yang sulit, terutama pada topik yang memerlukan visualisasi untuk memahaminya. 

Kedua, nilai akademik dalam muatan matematika masih seringkali ditemukan belum mencapai batas KKM yang 

ditetapkan. Ketiga, kurangnya media atau alat bantu pembelajaran untuk memfasilitasi materi yang memerlukan 

penjelasan konsep yang abstrak secara visual.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti memerlukan solusi dimana harus memenuhi kebutuhan peserta didik. 

Peneliti telah menyebarkan angket kebutuhan peserta didik di sekolah dengan hasil bahwa peserta didik memerlukan 

media pembelajaran pada muatan matematika dengan karakteristik memiliki suara dan gambar, namun bukan lagi 
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berbentuk video. Salah satu media pembelajaran yang dapat memenuhi kriteria tersebut adalah media komik digital 

berbasis etnopedagogi.  

 

 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif yang dilakukan pada 6 Januari 2023. Moelong (2010) 
mengungkapkan bahwa penelitian kualitatif adalah penelitian untuk memahami fenomena apa saja yang dialami oleh 

subjek penelitian seperti misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lainnya secara holistik, dan dengan cara 

dideskripsikan berupa kata-kata dan bahasa pada suatu konteks khusus yang alamiah dan memanfaatkan metode 

alamiah. Subjek penelitian ini ialah siswa, guru, dan sekolah yang terlibat dalam pembelajaran bangun datar berbasis 
etnopedagogi di kelas rendah sekolah dasar. 

 

Penelitian ini menggunakan metode desain penelitian menurut Gravemeijer & Cobb yang terdiri dari tiga tahapan 

pelaksanaan penelitian desain: persiapan penelitian, desain penelitian, dan analisis retrospektif, atau data yang 
diperoleh dari tahap sebelumnya. Kegiatan analisis kebutuhan untuk proses pembelajaran di kelas adalah bagian 

pengembangan dari tahap persiapan eksperimen. Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan wawancara dan angket 

dengan guru dan siswa untuk mendapatkan informasi yang lengkap tentang teori dan kebutuhan di lapangan (Usman 

et al., 2020). Baik secara langsung maupun tidak langsung, wawancara menggunakan tanya jawab atau percakapan. 
Peneliti melakukan wawancara untuk mengetahui perkembangan pembelajaran, mengidentifikasi hambatan 

pembelajaran, dan mendapatkan informasi tentang kebutuhan pembelajaran. 

 

HASIL PENELITIAN 

Subbab Hasil 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini didasarkan pada pengamatan di lapangan terhadap guru yang mengajar di 

kelas dan dilakukan melalui dua tahap: wawancara dengan guru matematika dan penyebaran angket kepada siswa 

untuk menentukan apakah mereka menyukai komik atau tidak.  

Analisis kebutuhan guru terhadap media pembelajaran dilakukan melalui proses wawancara 
dengan pedoman wawancara sebagai berikut: 

1. Bahan ajar dan media jenis apa yang sering digunakan saat proses pembelajaran 

2. Apa motivasi Ibu memilih bahan ajar dan media tersebut dalam proses pembelajaran? 

3. Bagaimana pendapat Ibu mengenai buku pegangan peserta didik dari aspek tampilan dan kelengkapan 
informasinya? 

4. Mata Pelajaran apa yang kemungkinan sangat memerlukan media pembelajaran dalam pelaksanaan 

pembelajaran? 

5. Apakah Ibu pernah menggunakan media pembelajaran digital? Jika pernah, media apa yang pernah Ibu gunakan? 
6. Bagaimana suasana pembelajaran di kelas saat menggunakan media pembelajaran dan tidak menggunakan? 

 

Tabel 1 Analisis respon guru saat observasi 

 
N0 ANALISIS PERTANYAAN 

1. Bahan ajar yang sering saya gunakan adalah buku pegangan siswa yang telah disediakan oleh sekolah, 

sedangakan media pembelajaran yang sering saya gunakan biasanya hanya benda-benda konkret atau nyata 

itupun jika ada materi yang relevan. 

2.  Lebih tepatnya bukan motivasi namun menyinkronkan dengan kurikulum yang berlaku dan bahan ajar yang 

disediakan di sekolah relevan dengan kurikulumnya maka dari itu saya memilih bahan ajar buku siswa yang 
telah tersedia. Sedangkan untuk media pembelajaran, benda konkret dapat dieksplor atau diamari siswa 

secara langsung ketika media gambar dan lainnya meskipun memang penggunaannya terbatas hanya untuk 

materi tertentu. 

3. Dari segi tampilan menarik, untuk kelengkapan informasi, karena dalam kurikulum 2013 ini peserta didik 
diminta lebih banyak belajar sendiri maka untuk kelengkapannya tidak seperti buku-buku pada kurikulum 

sebelumnya. Misalkan, untuk kosa kata sangat minim, siswa diminta untuk mencari informasi dari kosa kata 

yang belum pernah diketahui sebelumnya. 

4. Berdasarkan pengalaman saya selama mengajar ini, siswa sepertinya membutuhkan media pembelajaran 
untuk muatan matematika. Hal ini disebabkan beberapa materi matematika masih dianggap hal yang sulit 
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bagi mereka sehingga perlu hal-hal yang bersifat mendorong minat belajar matematika siswa. Seperti 

contohnya yang sudah terjadi, ketika mempelajari bangun datar, peserta didik hanya memahami bentuk. 

Sedikit sekali siswa yang dapat menyebutkan detail apa saja unsur-unsurnya dan karakteristiknya. 

5. Pernah, media pembelajaran digital berupa video dan powerpoint. 
6. Tentu, beda. Terlihat pada antusias peserta didik ketika menggunakan media pembelajaran lebih antusias 

dibanding tidak menggunakan media pembelajaran, karena memang penggunaan media pembelajaran di 

kelas sangat jarang. 

 
Selain melakukan wawancara bersama dengan wali kelas, peneliti juga memberikan angket kebutuhan peserta didik 

untuk mengetahui apa yang dibutuhkan peserta didik untuk mendorong antusiasnya ketika memperlajari sesuatu yang 

menurutnya sulit dipahami. Berikut hasil respon angket kebutuhan peserta didik : 

 
 

 

 

 

Table 2 Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Characteristics Kelas II Kelas III Total 

Persentase 

Suasana Belajar       

Tidak Menyenangkan 0% 0% 0% 

Cukup Menyenangkan 

Menyenangkan 

3% 

97% 

21% 

75% 

12% 

86% 

Tingkat Kepentingan Media    

Tidak Penting  0% 0% 0% 

Cukup Penting 

Sangat Penting 

23% 

77% 

19% 

78% 

21% 

77,5% 

Pemanfaatan Media 

Pembelajaran 

   

Tidak Pernah 
Jarang 

3% 
90% 

3% 
88% 

3% 
89% 

Sering 6% 6% 6% 

Penilaian Pemanfaatan Media 

Pembelajaran  

 

 

  

Tidak bagus 6% 28% 17% 

Cukup bagus 

Sangat Bagus 

45% 

48% 

50% 

19% 

47,5% 

33,5% 

Minat penggunaan mata 

Pelajaran 

 

 

  

Matematika 84% 91% 87,5% 

IPA 3% 6% 4,5% 

Lainnya 10% 0% 5% 

Minat penggunaan media 

dalam Pembelajaran 

Matematika 

   

Tidak Suka 
Suka 

0% 
55% 

3% 
41% 

1,5% 
48% 

Sangat Suka 

Minat penggunaan mata 

Pelajaran 

Memiliki suara, gambar dan 

dapat difungsikan sesuai 

keinginan 

Memiliki gambar saja 
Lainnya 

Minat penggunaan media 

konkret pada mata Pelajaran 

matematika materi bangun 

datar 

45% 

 

 
71% 

 

 

19% 
0% 

 

 
 

 

56% 

 

 
84% 

 

 

6% 
3% 

 

 
 

 

50,5% 

 

 
77,5% 

 

 

12,5% 
1,5% 
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Characteristics Kelas II Kelas III Total 

Persentase 

Tidak Termotivasi 

Cukup Termotivasi 
Sangat Termotivasi 

Pilihan Media Pembelajaran 

untuk memahami materi 

Bangun Datar 

Video Pembelajaran 

Komik Digital bersuara 

Benda Sekitar 

Tingkat kebutuhan media 

yang dipilih 

Tidak butuh 

Cukup butuh  

Sangat butuh 

0% 

39% 
61% 

 

 

 
13% 

81% 

6% 

 
 

0% 

16% 

81% 

9% 

47% 
38% 

 

 

 
16% 

81% 

0% 

 
 

0% 

41% 

53% 

4,5% 

43% 
49,5% 

 

 

 
 

14,5% 

81% 

3% 
 

 

0% 

28,5% 
67% 

 
    

 

PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil wawacara bersama guru kelas III Sekolah Dasar Negeri Ciracas 03, peserta didik memiliki antusias 

belajar yang tinggi ketika belajar menggunakan media pembelajaran matematika kesulitan dalam memahami 

karakteristik bangun datar secara detail, kebanyakan siswa hanya memahami bentuk dan nama bangunnya itupun 

tidak semua nama bangun datar dapat mudah diingat. 
 
Berdasarkan hasil analisis penyebaran angket kepada peserta didik hasil penilaian indikator pertanyaan yang 
didapatkan bahwa 49 dari 62 peserta didik menginginkan pembelajaran dengan karakteristik bergambar dan bersuara 

dan dapat dioperasikan sesuai dengan keinginannya, sedangkan 9 siswa lainnya memilih media pembelajaran dengan 

ciri hanya memiliki gambar gambar saja. Hal ini berarti 77,5% membutuhkan media pembelajaran seperti komik 

digital untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika. Rencana Pengembangan Media komik digital interaktif 
bangun datar berbasis etnopedagogi ini diharapkan dapat memberikan alternatif media pembelajaran matematika 

yang dapat meningkatkan minat, motivasi, dan prestasi belajar siswa dalam materi bangun datar berbasis 

etnopedagogi.  

 

Dari penyebaran angket kepada 62 responden, diketahui salah satu indikator dalam angket mengenai penggunaan 

media dalam pembelajaran didapatkan hasil jawaban dari 62 siswa, 56 menyatakan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran di dalam kelas jarang digunakan oleh guru. Sebanyak 49 peserta didik menginginkan pembelajaran 

dengan karakteristik bergambar dan bersuara dan dapat dioperasikan sesuai dengan keinginannya. Sedangkan 8 siswa 

lainnya memilih media pembelajaran dengan ciri hanya memiliki gambar gambar saja. Berdasarkan hal tersebut 

peneliti mencari solusi pemecahan masalah dengan mengembangkan Media Pembelajaran Komik Digital Interaktif 

Bangun Datar Interaktif berbasis Etnopedagogi untuk siswa kelas rendah Sekolah Dasar.  

 

Peneliti berharap media komik digital interaktif bangun datar berbasis etnopedagogi dapat mengintegrasikan unsur 
budaya lokal dalam proses pembelajaran, sehingga siswa dapat memahami matematika secara lebih mendalam dan 

relevan dengan konteks mereka, serta menghargai kekayaan budaya lokal dan menarik perhatian, memudahkan 

pemahaman, dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, dengan menggunakan gambar, teks, suara, 

animasi, dan interaksi yang variatif. 
 

KESIMPULAN 
Kesimpulan yang diperoleh yaitu (1) guru memerlukan suatu media dalam pembelajaran untuk bisa memperkuat 

pemahaman konsep siswa berupa media yang dapat memuat teks, gambar, suara atau animasi. (2) Peserta didik ingin 

merasakan belajar dengan media pembelajaran yang memiliki gambar suara dan teks pada mata pelajaran 
matematika. Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa pentingnya tindak lanjut pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbasis etnopedagogi untuk mempelajari materi bangun datar di sekolah dasar kelas rendah. 
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