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Info Artikel ABSTRAK
. . . Perkembangan teknologi di era Society 5.0 memberikan pengaruh besar
Article history: . . 1 .
o pada dunia pendidikan, termasuk dalam pengembangan media
Kirim 24 Agustus 2025 pembelajaran digital. Namun, media yang tersedia belum sepenuhnya
Terima 20 Oktober 2025 memenui kebutuhan siswa, khususnya dalam pembelajaran matematika
Publikasi Online 25 yang dianggap abstrak dan sulit dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk
Oktober 2025 menganalisis kebutuhan siswa terhadap e-modul berbasis inquiry

nuansa komik etnomatematika materi transformasi geometri. Penelitian

Kata-kata kunci: .. o .S .
ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik

E-modul; pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan angket. Subjek
E‘q“‘,rlz’ ; penelitian yaitu siswa di salah satu SMA di Kota Semarang. Hasil
omik;

penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa membutuhkan
media pembelajaran digital yang fleksibel, kontekstual, dan menarik.
Sebanyak 81,29% siswa menyatakan setuju terhadap pengembangan e-
modul berbasis inquiry nuansa komik etnomatematika. Penelitian ini
memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan di satu sekolah dengan
jumlah responden terbatas. Penelitian selanjutnya disarankan untuk
melibatkan lebih banyak responden serta menguji efektivutas e-modul
melalui uji coba pada pembelajaran langsung.

Etnomatematika;
Transformasi Geoemetri.

1. PENDAHULUAN

Era Society 5.0 ditandai dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat dan
memberikan dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan termasuk bidang pendidikan
(Fricticarani et al., 2023). Perkembangan pada bidang pendidikan menjadi bagian yang penting
dalam kehidupan sehari-hari dalam menciptakan pembelajaran yang lebih modern (Syafi’i,
2023). Perkembangan pada bidang pendidikan juga mendorong perlunya inovasi yang
berkelanjutan dalam proses pembelajaran agar tetap relevan dengan kondisi dan kebutuhan
zaman (Amelia, 2023). Salah satu bentuk perkembangan yang menonjol dalam proses
pembelajaran adalah pemanfaatan teknologi sebagai sarana pendukung pembelajaran salah
satunya pengembangan media pembelajaran digital (Fadhluzzakiyy et al., 2025). Media
pembelajaran digital merupakan segala bentuk fisik komunikasi berupa perangkat lunak yang
dikembangkan, digunakan, dan dikelola untuk kebutuhan pembelajaran guna mencapai
efisiensi dan efektivitas proses belajar mengajar (Amanullah, 2020). Pemanfaatan media
pembelajaran digital dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang efisien, fleksibel, dan
sesuai dengan karakteristik siswa (Murniati & Fahmi, 2025).

Namun, tidak semua media pembelajaran digital yang digunakan mampu memenuhi
kebutuhan siswa secara utuh khususnya pada pembelajaran matematika (Maulida & Wahyudin,
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2025). Pada pembelajaran matematika masih banyak media pembelajaran matematika yang
dibuat secara sepihak oleh guru atau pengembang tanpa mengetahui dan memahami apa yang
dibutuhkan oleh siswa (Murniati & Fahmi, 2025). Akibatnya, media pembelajaran tersebut
sering kali tidak efektif dalam membantu pemahaaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
Permasalahan tersebut juga ditemukan di salah satu SMA di Kota Semarang. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara telah dilakukan bahwa kebanyakan guru masih menggunakan media
pembelajaran berbentuk cetak, yaitu masih menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS). Materi
dan contoh kasus didalamnya kurang relevan dengan perkembangan zaman. Isi LKS tersebut
hanya berupa ringkasan materi dan contoh soal dengan penjelasan yang kurang jelas, hal ini
membuat siswa kesulitan memahami isinya.

Selain itu, proses pembelajaran juga masih meggunakan metode ceramah yang
membuat siswa pasif, cepat bosan, dan sulit memahami materi karena kurangnya keterlibatan
langsung. Permasalahan tersebut membuat kemampuan dalam memecahkan suatu masalah
menjadi rendah. Hal ini dibuktikan pada hasil Ulangan Harian (UH) matematika siswa yang
masih di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu 70. Peneliti
mengindikasikan adanya masalah dalam proses pembelajaran matematika yaitu siswa merasa
kesulitan dalam memvisualisasikan soal ke dalam model matematika. Selain itu, siswa merasa
sulit memahami materi matematika terutama materi yang mengharuskan siswa harus menguasai
materi prasyarat terlebih dahulu. Kebanyakan siswa lebih menyukai penjelasan yang
didalamnya terdapat gambar atau video di dalamnya.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara maka dibutuhkannya sebuah inovasi media
pembelajaran yang mampu memenuhi kebutuhan siswa sekaligus sesuai dengan perkembangan
teknologi. Pada konteks ini, etnomatematika memiliki peran penting sebagai pendekatan
pembelajaran yang mengaitkan konsep matematika dengan budaya lokal (Khaerani et al., 2024;
Yudhi & Septiani, 2024). Etnomatematika membantu siswa memahami matematika melalui
contoh soal yang relevan dengan kehidupan sehari-hari (Yulianasari et al., 2023; Anwar &
Ramadhani, 2025). Selain itu pembelajaran inquiry juga sangat penting untuk diterapkan karena
mendorong siswa aktif menemukan pengetahuan mereka sendiri dengan bertanya, menyelidiki,
dan memecahkan masalah (Feriyanti et al., 2025). Pembelajaran inquiry ini membuat siswa
untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran (Syafila et al., 2024). Oleh karena itu, peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berupa bahan ajar yaitu e-modul berbasis
inquiry nuansa komik etnomatematika.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif yaitu penelitian kualitatif
deskriptif. Penelitian kualitatif deskriptif merupakan penelitian penelitian yang
menggambarkan secara detail suatu kondisi, peristiwa, atau fenomena sosial yang sedang
berlangsung (Fadli, 2021). Subjek penelitian pada penelitian ini adalah 35 siswa murid kelas
11 SMA di salah satu sekolah di Kota Semarang. Pemilihan subjek dilakukan sesuai dengan
tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui kebutuhan mereka terhadap bahan ajar digital. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui tiga cara, (1) Observasi, untuk melihat proses
pembelajaran, metode pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan, (2) Wawancara,
dilakukan dengan guru dan siswa untuk mengetahui kebutuhan mereka terhadap bahan ajar
yang ada serta kebutuhan yang belum terpenuhi, (3) Penyebaran angket, untuk mengidentifikasi
kebutuhan mereka secara kuantitatif. Instrumen penelitian ini yaitu berupa angket analisis
kebutuhan siswa yang terdiri dari 15 pertanyaan. Instrumen penelitian dilakukan untuk
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mengetahui secara menyeluruh kebutuhan atau karakteristik siswa sebagai pedoman untuk
penulis dalam mengambangkan suatu bahan ajar. Tabel 1. Berikut menunjukkan angket

kebutuhan siswa

Tabel 1. Angket Kebutuhan Siswa

No Indikator Pertanyaan

1. Aspek Apakah guru Anda pernah menggunakan FE-modul  dalam
Kebutuhan pembelajaran matematika?
terhadap . Apakah guru Anda menggunakan bahan ajar khusus (misalnya
Bahan Ajar LKPD, E-modul, alat peraga, dan lain-lain untuk materi

Transformasi Geometri?
Apabila ya, apakah dengan bahan ajar tersebut Anda dipermudah
untuk lebih memahami materi Transformasi Geometri?

. Apakah Anda pernah menggunakan smartphone atau tablet untuk
untuk belajar?
Apakah Anda ingin bahan ajar yang bisa Anda akses kapan saja
dan di mana saja?
Apakah Anda membutuhkan bahan ajar digital untuk lebih
memahami materi Transformasi Geometri?

. Apakah Anda bersedia mencoba e-modul berbasis inquiry nuansa
komik etnomatematika untuk materi Transformasi Geometri?

2. Aspek Apakah Anda merasa lebih mudah jika belajar dengan metode yang
Kebutuhan mengharuskan Anda mencari tahu atau menyelidiki sendiri?
terhadap . Apakah Anda merasa lebih mudah belajar jika ada panduan
Pembelajaran langkah demi langkah?

Inquiry

3. Aspek Apakah Anda akan lebih memahami materi matematika jika
Kebutuhan disajikan dalam bentuk visual gambar seperti komik?
terhadap . Apakah Anda akan lebih memahami materi matematika khususnya
Komik Transformasi Geometri melalui cerita atau narasi?

4. Aspek Apakah Anda lebih tertarik belajar jika materi matematika
Kebutuhan dikaitkan dengan budaya atau batik lokal?
terhadap . Apakah Anda mengenal beberapa motif batik khas Kota Semarang
Etnomatemati dan ingin mempelajarinya ke dalam materi matematika yang
ka terkaitkan dengannya?

Apakah Anda ingin mengetahui bagaimana materi matematika,
seperti Transformasi Geometri, diterapkan dalm motif batik khas
Kota Semarang?

5. Aspek Apakah Anda merasa kesulitan memahami materi Transformasi
Kebutuhan Geometri?
terhadap . Apakah Anda setuju jika materi matematika disajikan dengan
Materi bahasa yang mudah dipahami?

Transformasi
Geometri

Setelah memperoleh data dari hasil angket kebutuhan siswa, data tersebut dianalisis

menggunakan teknik analisis deskriptif. Data kualitatif diperoleh dari observasi dan wawancara
dianalisis melalui tahapan reduksi data, menyajikan data agar mudah dipahami, dan menarik
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kesimpulan. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil angket dan dianalisis menggunakan
perhitungan persentase skala Guttman dengan rumus (Febrianti et al., 2021):

P=]—c>< 100%
n

Keterangan:
P = Persentase
f = Frekuensi Jawaban
n = Jumlah Keseluruhan Jawaban

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini melibatkan 35 responden. Analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan siswa terhadap bahan ajar berupa e-modul berbasis inquiry nuansa
komik etnomatematika dengan fokus materi yaitu transformasi geometri. Hasil analisis
dikelompokkan menjadi lima aspek utama, yaitu: (1) Analisis kebutuhan terhadap bahan ajar,
(2) Analisis kebutuhan terhadap pembelajaran inquiry, (3) Analisis kebutuhan terhadap komik,
(4) Analisis kebutuhan terhadap etnomatematika, dan (5) Analisis kebutuhan terhadap materi
transformasi geometri.

Analisis Kebutuhan terhadap Bahan Ajar
Pada aspek ini mencakup pengalaman siswa dengan bahan ajar yang digunakan guru,
serta keinginan mereka untuk memiliki atau menggunakan e-modul yang digunakan secara
fleksibel melalui perangkat digital. Di bawah ini merupakan grafik hasil dari aspek kebutuhan
bahan ajar.
Grafik 1. Hasil Aspek Kebutuhan terhadap Bahan Ajar
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Aspek kebutuhan terhadap bahan ajar emperoleh hasil yaitu sebanyak 57,14%, siswa
menyatakan bahawa guru mereka pernah menggunakan e-modul dalam pembelajaran,
sementara 71,43% guru menggunakan bahan ajar khusus seperti LKPD, e-modul, atau alat
peraga dalam proses pembelajaran. Dari kelompok yang pernah menggunakan bahan ajar
tersebut, 68,57% merasa terbantu dalam memahami materi transformasi geometri, yang
menunjukkan bahwa bahan ajar tersebut membantu meningkatkan pemahaman siswa. Selain
itu, 85,57% siswa mengaku pernah menggunakan smartphone atau tablet untuk belajar, dan
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88,57% menginginkan bahan ajar yang dapat di akses secara fleksibel. Kebutuhan bahan ajar
digital juga sangat tinggi, dengan 85,71% menyatakan membutuhkannya, dan 88,57% siswa
bersedia mencoba e-modul berbasis inquiry nuansa komik etnomatematika materi transformasi
geometri.

Analisis Kebutuhan terhadap Pembelajaran Inquiry
Aspek yang kedua yaitu aspek kebutuhan terhadap pembelajaran inquiry, berikut
adalah grafik hasil angket dari aspek tersebut.

Grafik 2. Hasil Aspek Kebutuhan terhadap Pembelajaran Inquiry
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Hasil angket aspek kebutuhan terhadap pembelajaran inquiry menunjukkan bahwa
77,14% siswa membutuhkan e-modul yang mendorong mereka untuk menyelidiki dan mecari
tahu sendiri. Hal ini manandakan bahwa siswa tidak hanya mengiginkan materi yang
disampaikan secara langsung, tetapi juga ingin terlibat aktif dalam proses berpikir dan
menyelesaiakan masalah. Selain itu, 97,14% siswa merasa lebih mudah belajar jika disediakan
panduan langkah demi langkah, yang merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran
inquiry.

Persentase (%)

Analisis Kebutuhan terhadap Komik
Aspek yang ketiga yaitu aspek kebutuhan terhadap komik, hasil dari aspek tersebut
ditunjukkan melalui Grafik 3.
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Grafik 3. Hasil Aspek Kebutuhan terhadap Komik
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Hasil menunjukkan respon yang cukup positif meskipun tidak setinggi aspek lainnya.
Sebanyak 60% siswa menyatakan bahwa mereka akan lebih memahami materi matematika jika
disajikan dalam bentul visual gambar seperti komik. Sementara itu, 80% siswa setuju bahwa
penyajian materi melalui cerita atau narasi dapat meningkatkan pemahaman khususnya dalam
materi transformasi geometri.

Analisis Kebutuhan terhadap Etnomatematika
Aspek yang keempat yaitu analisis kebutuhan terhadap etnomatematika. Hasil angket
kebutuhan terhadap etnomatematika ditunjukkan pada Grafik 4.

Grafik 4. Hasil Aspek Kebutuhan terhadap Etnomatematika
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Siswa menunjukkan keterkaitan yang cukup tinggi terhadap integrasi budaya lokal ke
dalam pembelajaran matematika yang merupakan inti dari pendekatan etnomatematika.
Sebanyak 74,29% siswa menyatakan lebih tertarik jika materi matematika dikaitkan dengan
budaya atau batik lokal. Selanjutnya, 71,43% siswa menyatakan mengenal beberapa motif batik
khas Kota Semarang dan tertarik mempelajarinya dalam konteks matematika. Namun, hanya
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57,14% siswa yang menyatakan ingin mengetahui secara spesifik bagaimana konsep
transformasi geometri diterapkan dalam batik Kota Semarang, hal tersebut menunjukkan
adanya kesenjangan antara keterkaitan terhadap budaya dan pemahaman siswa terhadap
penerapan matematika. Aspek yang terakhir yaitu aspek kebutuhan terhadap materi
transformasi geometri, hasil angket pada aspek tersebut ditunjukkan pada Grafik 5.

Analisis Kebutuhan terhadap Materi Transformasi Geometri
Aspek yang terakhir yaitu aspek kebutuhan terhadap materi transformasi geometri, hasil
angket pada aspek tersebut ditunjukkan pada Grafik 5.

Grafik 5. Hasil Angket Kebutuhan terhadap Materi Transformasi Geometri

1oo 94,29

S0
80
T0
62, 86

&0

50

Persentase (%)

40

30

20

10

[+]
o]

Ketermangan Merasa Materi
kesulitan Transformasi
memaka mi disa jikam
materi dengan bahasa
Transformasi yang mudals
Geometri dipahami

Hasil aspek kebutuhan terhadap materi transformasi geometri menunjukkan bahwa
materi ini merupakan topik yang masih dianggap sulit oleh sebagian siswa. Sebanyak 62,86%
siswa mengaku mengalami kesulitan dalam memahami materi ini, hal ini menandakan perlunya
strategi pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan gaya belajar siswa (Fauzi et al.,
2023). Di sisi lain, 94,29% siswa menyetujui bahwa materi matematika sebaiknya disampaikan
dengan bahasa yang mudah dipahami. Berdasarkan analisis kebutuhan sebanyak 81,29%
menunujukkan bahwa sebagian besar siswa sangat mendukung dan membutuhkan
pengembangan e-modul berbasis inquiry nuansa komik etnomatematika sebagai solusi yang
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik belajar mereka.

Pembahasan

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa mayoritas siswa membutuhkan media
pembelajaran digital yang relevan, menarik, dan mudah diakses. Sebanyak 88,57% siswa
menginginkan bahan ajar yang dapat diakses kapan saja melalui perangkat digital, dan 85,71%
menyatakan membutuhkan e-modul untuk memahami materi transformasi geometri. Hasil ini
sejalan dengan penelitian (Permana et al., 2024) dan (Susanti et al., 2025) yang menegaskan
bahwa media pembelajaran digital yang dapat meningkatkan fleksibilitas belajar dan relevan
dengan karakteristik di era digital. Selain itu, hasil penelitian juga mengindikasikan bahwa
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penggunaan pembelajaran berbasis inquiry diperlukan karena 77,14% siswa ingin terlibat aktif
dalam memecahkan masalah, serta 97,17% membutuhkan panduan langkah demi langkah. Hal
ini mendukung penelitian (Narpila & Sihotang, 2022) yang menemukan bahwa pembelajaran
inquiry mampu meningkatkan keaktifan dan kemampuan memecahkan masalah siswa.

Pada aspek visual dan kontekstual, sebanyak 60% siswa merasa terbantu jika materi
disajikan dalam bentuk komik, dan 80% menganggap narasi cerita dapat meningkatkan
pemahaman. Hasil ini sesuai dengan penelitian (Wulandari & Anugraheni, 2021) yang
menunjukkan bahwa media berbasis visual seperti komik digital mampu meningkatkan
motivasi dan pemahaman materi matematika siswa. Sementara itu, integrasi etnomatematika
juga mendapat respons positif, di mana 74,29% siswa tertarik jika materi dikaitkan dengan
budaya lokal. Hal tersebut mendukung hasil penelitian (Yudhi & Septiani, 2024) yang
menyatakan bahwa etnomatematika membantu memhami konsep matematika yang bersifat
abstrak dengan kehidupan nyata siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Namun, terdapat kesenjangan pemahaman pada penerapan matematika dalam motif
batik Kota Semarang, Dimana hanya 57,14% siswa yang tertarik pada penerapannya secara
spesifik. Hal ini menunjukan perlunya strategi penyajian yang lebih menarik agar siswa dapat
memahami keterkaitan antara konsep transformasi geometri dan motif budaya lokal.
Selanjutnya, hasil angket juga menunjukan bahwa 62,86% siswa merasa kesulitan memahami
materi transformasi geometri. Sejalan dengan penelitian (Sakti, 2023) yang menyatakan bahwa
materi yang sulit dan memerlukan pendekatan pembelajaran yang sesuai dan penggunaan media
pembelajaran yang mendukung.

Secara keseluruhan, penelitian ini mendukung bahwa pengembangan e-modul berbasis
inquiry dengan nuansa komik etnomatematika relevan dengan kebutuhan siswa. Media seperti
ini tidak hanya menyediakan fleksibilitas dan keterlibatan aktif siswa, tetapi juga
menghubungkan konsep matematika dengan konteks budaya dan visual yang menarik. Hasil
ini sekaligus memperkuat penelitian sebelumnya bahwa integrasi teknologi, pendekatan
inquiry, dan etnomatematika dapat menjadi solusi efektif dalam mengatasi kesulitan siswa pada
materi yang bersifat abstrak dan kompleks.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan siswa terhadap e-modul berbasis
inquiry nuansa komik etnomatematika pada materi transformasi geometri. Berdasarkan hasil
analisis kebutuhan siswa diketahui sebanyak 81,29% siswa menyatakan setuju terhadap
pengembangan e-modul berbasis inquiry nuansa komik etnomatematika. Hasil penelitian ini
yaitu siswa memerlukan bahan ajar yang fleksibel dan dapat diakses kapan saja, pembelajaran
berbasis inquiry yang mendorong keaktifan dalam proses belajar, media visual berupa komik
mempermudah pemahaman, serta etnomatematika agar materi matematika lebih dekat dengan
budaya lokal. Keterbatasan penelitian ini adalah pada jumlah responden yang relatif sedikit dan
hanya terbatas pada satu sekolah, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih
banyak responden dan menguji efektivitas e-modul melalui uji coba pembelajaran langsung.
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