Seminar Nasional LPPM Universitas Jambi

PENGEMBANGAN KOMIK MATEMATIKA BERBASIS CERITA RAKYAT JAMBI
DENGAN AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN METAKOGNITIF
SISWA

Nizlel Huda!, Husni Sabil?>, Wardi Syafmen3 , Novferma*
1234 Universitas Jambi, Jambi, Indonesia
Email penulis korespondensi: nizlelhuda@unja.ac.id

Abstract

Mathematics learning is often perceived as abstract and difficult, which leads to low motivation and poor
outcomes among students. This study aimed to develop an innovative Mathematics Comic based on Jambi
folklore supported by Augmented Reality (AR) to enhance students’ metacognitive skills. The research
employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). The product was validated by experts in mathematics
education, media, and teaching practice. The validation results showed that the media obtained an
average score of 3.65 out of 4, categorized as very valid. A limited trial involving 10 junior high school
students revealed that 87% of students considered the comic highly engaging, 82% stated it helped them
understand abstract concepts, and 79% agreed it supported their learning strategies. Furthermore, a
pretest—posttest design indicated an increase in the mean score from 56.2 to 78.4, with a normalized gain
of 0.62, which is categorized as medium to high. These findings demonstrate that the Mathematics Comic
enriched with AR is valid, practical, and effective in fostering students’ ability to plan, monitor, and
evaluate their learning. The novelty of this study lies in the integration of Jambi folklore with AR-based
comics, creating a meaningful, contextual, and culturally rooted learning experience. This research
contributes to the improvement of mathematics learning quality, strengthening metacognitive awareness,
and supporting the Merdeka Belajar curriculum in Indonesia.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika sering dianggap abstrak, teoritis, dan sulit dikaitkan dengan kehidupan
sehari-hari siswa, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar. Berbagai asesmen
internasional seperti PISA menunjukkan bahwa literasi numerasi siswa Indonesia masih berada di bawah
rata-rata, di mana pada tahun 2022 hanya 18% siswa yang mencapai Level 2, dengan penurunan skor
signifikan dibandingkan tahun sebelumnya (Wijaya et al., 2024). Kondisi ini menunjukkan urgensi
penyediaan media pembelajaran inovatif yang mampu menjembatani konsep matematika yang abstrak
dengan konteks budaya dan kehidupan nyata siswa.

Keterampilan metakognitif siswa juga menjadi permasalahan penting, karena keterampilan ini—
meliputi perencanaan, pemantauan, dan evaluasi strategi belajar—merupakan faktor esensial dalam
pemecahan masalah dan pembelajaran sepanjang hayat (Thi-Nga et al, 2024; Sihotang & Huda, 2024).
Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran di kelas masih didominasi pendekatan
konvensional, sehingga siswa kurang terlibat aktif dan kesulitan mengembangkan kesadaran
metakognitif. Guru juga mengakui keterbatasan bahan ajar inovatif dan kontekstual yang mampu
menstimulasi kemandirian berpikir siswa. Komik telah terbukti efektif sebagai media visual-edutainment
dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep siswa, karena melalui narasi dan ilustrasi mampu
menyajikan gagasan matematika secara konkret, menarik, dan menyenangkan (Syafmen et al., 2024;
Aprilla, 2020). Integrasi kearifan lokal ke dalam media komik juga dapat memperkuat identitas budaya,
menumbuhkan rasa memiliki, serta meningkatkan relevansi pembelajaran (Kartika & Lestari, 2024;
Noverita et al., 2023). Dalam penelitian ini, cerita rakyat Jambi dipilih sebagai konteks budaya karena
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sarat dengan nilai moral, karakter luhur, serta situasi kehidupan nyata yang dapat ditransformasikan ke
dalam pembelajaran matematik.

Perbandingan Skor Indonesia dengan OECD dan Negara Tetangga
Tren 2015-2022
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Gambar 1. Perbandingan Skor OECD Indonesia dengan negara tetangga

Untuk menjembatani konsep abstrak dengan realitas, teknologi Augmented Reality (AR)
diintegrasikan ke dalam Komik Matematika. AR memungkinkan siswa berinteraksi dengan objek digital
3D secara real-time, sehingga konsep-konsep matematika seperti geometri, simetri, dan transformasi
dapat divisualisasikan secara lebih interaktif dan kontekstual (Masyhud et al., 2021; Gusteti et al., 2023).
Dengan menggabungkan cerita rakyat Jambi dalam Komik Matematika berbasis AR, penelitian ini
menawarkan pendekatan baru yang tidak hanya mengontekstualisasikan pembelajaran matematika tetapi
juga mendorong peningkatan keterampilan metakognitif siswa secara signifikan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan Komik
Matematika berbasis cerita rakyat Jambi dengan dukungan teknologi AR; (2) mengevaluasi kualitas
media yang dikembangkan dari aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas; serta (3) menganalisis
pengaruh penerapan media tersebut terhadap keterampilan metakognitif siswa. Kebaruan penelitian ini
terletak pada integrasi kearifan lokal ke dalam media pembelajaran matematika yang diperkaya teknologi
AR, sejalan dengan kurikulum Merdeka Belajar yang menekankan pembelajaran kontekstual, bermakna,
dan berakar pada budaya lokal.

METODE
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) (Branch, 2009). Model ADDIE dipilih karena memberikan
tahapan sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran, mulai dari analisis kebutuhan hingga
tahap evaluasi efektivitas produk. Penelitian difokuskan pada pengembangan media berupa Komik
Matematika berbasis kearifan lokal cerita rakyat Jambi yang diperkaya dengan teknologi Augmented
Reality (AR) untuk meningkatkan keterampilan metakognitif siswa.

Waktu dan Tempat Pencelitian

Penelitian dilaksanakan selama satu tahun pada semester genap tahun akademik 2025 di SMPN
30 Muaro Jambi. Lokasi penelitian dipilih berdasarkan pertimbangan ketersediaan fasilitas, kesiapan
guru, serta kesesuaian karakteristik siswa dengan tujuan penelitian.

Target/Subjek Pencelitian

Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMP berjumlah 30 orang pada tahap uji coba terbatas,
serta melibatkan guru matematika dan dua orang pakar media pembelajaran untuk memberikan validasi
terhadap produk yang dikembangkan. Validator terdiri atas dosen pendidikan matematika, ahli teknologi
pembelajaran, dan guru praktisi.
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Prosedur penelitian dilakukan melalui lima tahap sesuai model ADDIE:

1. Analysis (Analisis)
Dilakukan studi literatur, observasi lapangan, serta wawancara dengan guru dan siswa untuk
mengidentifikasi kebutuhan, kesenjangan pembelajaran, serta karakteristik siswa. Hasil analisis
menjadi dasar dalam merumuskan rancangan komik berbasis budaya lokal.

2. Design (Perancangan)
Menyusun rancangan awal berupa storyboard, alur cerita rakyat Jambi, dan integrasi konsep
matematika. Pada tahap ini juga dilakukan perancangan visual komik, desain karakter, serta
penentuan titik integrasi teknologi AR.

3. Development (Pengembangan)
Menghasilkan prototipe komik matematika yang diperkaya dengan AR. Produk divalidasi oleh para
ahli dari segi isi, bahasa, tampilan visual, dan kelayakan teknologi. Revisi dilakukan berdasarkan
masukan validator hingga produk memenuhi kriteria valid.

4. Implementation (Implementasi)
Produk yang telah direvisi diuji coba pada siswa melalui tiga tahap: uji coba perorangan, uji coba
kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Pada tahap ini, guru matematika menggunakan komik
AR dalam pembelajaran, sementara peneliti mengamati keterlibatan siswa.

5. Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap untuk perbaikan produk, sedangkan evaluasi sumatif
dilaksanakan setelah uji coba kelompok besar untuk mengukur efektivitas media terhadap
keterampilan metakognitif siswa.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:
1. Lembar validasi ahli untuk menilai aspek isi, bahasa, penyajian, dan integrasi AR.
2. Angket respons siswa dan guru untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan daya tarik media.
3. Tes keterampilan metakognitif berupa soal uraian dan rubrik penilaian yang disusun berdasarkan
indikator perencanaan, pemantauan, dan evaluasi strategi belajar siswa.
4. Lembar observasi untuk merekam aktivitas siswa selama pembelajaran dengan media komik AR.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, penyebaran angket, dan tes (pretest—posttest).

Data kuantitatif dianalisis dengan teknik statistik deskriptif dan inferensial. Hasil validasi ahli
dianalisis menggunakan rata-rata skor skala Likert untuk menentukan kategori kelayakan (sangat valid,
valid, cukup valid, atau tidak valid). Respons siswa dan guru dianalisis secara persentase untuk
mengetahui tingkat kepraktisan. Efektivitas media dilihat dari peningkatan skor keterampilan
metakognitif siswa dengan uji gain ternormalisasi dan uji beda (t-test) pada hasil pretest dan posttest.
Sementara itu, data kualitatif dari hasil observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif untuk
memberikan interpretasi mendalam mengenai keterlibatan siswa, kesesuaian media dengan budaya lokal,
serta peran AR dalam mendukung pembelajaran.

Produk awal yang dikembangkan adalah Mathematics Comic berbasis cerita rakyat Jambi dengan
integrasi Augmented Reality (AR). Media ini menampilkan alur cerita yang mengadaptasi legenda lokal
seperti Putri Tangguk dan Batu Menangis, yang dipadukan dengan topik matematika seperti geometri,
simetri, dan transformasi. Komik didesain dalam format visual berwarna dengan karakter yang
merepresentasikan budaya Jambi, baik dari segi pakaian, lingkungan, maupun latar cerita. Pada bagian
tertentu, siswa dapat memindai kode khusus menggunakan gawai, sehingga muncul objek 3D interaktif
berbasis AR. Misalnya, ketika tokoh cerita menemukan rumah tradisional Jambi, siswa dapat memindai
gambar tersebut dan melihat representasi bangun ruang rumah dalam bentuk 3D. Dengan demikian, media
ini tidak hanya menghadirkan konten lokal, tetapi juga menyajikan konsep matematika abstrak secara
visual, konkret, dan interaktif.

Hal | 233



Seminar Nasional LPPM Universitas Jambi

Sebelum media digunakan dalam uji coba kepada siswa, dilakukan tahap validasi oleh ahli.
Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa produk layak digunakan dari berbagai aspek. Validator
terdiri dari dosen pendidikan matematika, ahli teknologi pembelajaran, dan guru matematika SMP.
Penilaian dilakukan terhadap lima aspek utama, yaitu: kesesuaian isi dengan kurikulum, kebahasaan,
tampilan visual, integrasi AR, dan keterpaduan cerita rakyat Jambi dalam komik.

Hasil validasi menunjukkan bahwa produk memperoleh skor rata-rata 3,65 dari skala 4 dengan
kategori sangat valid. Artinya, produk secara keseluruhan telah memenuhi syarat kelayakan sebagai
media pembelajaran. Namun, terdapat beberapa catatan perbaikan, seperti penyederhanaan kalimat agar
lebih komunikatif untuk siswa SMP serta penambahan petunjuk teknis penggunaan AR agar lebih mudah
diakses. Setelah revisi dilakukan, produk dinyatakan siap untuk diuji coba.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Aspek yang Dinilai f;(;r Rata- Kategori Catatan Revisi

Kesesuaian  isi  dengan 3.70 Sangat Perlu memperkuat contoh soal

kurikulum ’ Valid aplikatif

Kebahasaan & komunikasi 3,50 Valid Gunakan kalimat lebih sederhana

Tampilan visual & ilustrasi 3,80 Sangat Warna disesuaikan agar ramah
Valid pembaca

Integrasi AR 3.60 Sangat Tambahkan panduan teknis
Valid penggunaan

Rata-rata 3.65 Sangat Prpduk layak digunakan dengan revisi
Valid minor

Uji coba terbatas dilakukan pada 10 siswa kelas VIII SMP. Tujuan uji coba ini adalah melihat
sejauh mana siswa dapat menggunakan media dan merespon isi pembelajaran. Proses uji coba diawali
dengan pemberian orientasi mengenai cara membaca komik dan menggunakan fitur AR. Setelah itu,
siswa diminta mempelajari materi yang terintegrasi dalam cerita rakyat, kemudian melakukan diskusi dan
menyelesaikan soal-soal yang ada pada bagian akhir komik. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa siswa
lebih aktif bertanya dan berdiskusi ketika menggunakan media. Mereka terlihat antusias saat mencoba
memindai gambar dengan AR, misalnya saat bangun ruang rumah adat Jambi muncul dalam bentuk 3D.
Hal ini mendorong siswa untuk mengaitkan materi geometri dengan bentuk nyata dari budaya lokal
mereka.

Gambar 1. Respon Siswa terhadap Media
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Gambar 2. Respon Siswa terhadap Media
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Untuk mengetahui efektivitas media, dilakukan tes keterampilan metakognitif sebelum dan
sesudah penggunaan komik AR. Tes berisi soal pemecahan masalah matematika dengan indikator
kemampuan merencanakan strategi, memantau proses berpikir, serta mengevaluasi hasil. Hasil analisis
menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata dari 56,2 pada pretest menjadi 78,4 pada posttest, dengan
gain score sebesar 0,62 yang termasuk kategori sedang—tinggi. Artinya, terjadi peningkatan signifikan
keterampilan metakognitif siswa setelah menggunakan media. Peningkatan ini mencerminkan bahwa
siswa tidak hanya terbantu memahami konsep matematika, tetapi juga lebih sadar dalam mengatur proses
berpikir mereka.

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Keterampilan Metakognitif

Tahap Skor Rata-rata Kategori
Pretest 56,2 Rendah
Posttest 78,4 Sedang-Tinggi
Gain Score 0,62 Sedang-Tinggi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Mathematics Comic berbasis cerita rakyat Jambi dengan
dukungan Augmented Reality (AR) memiliki dampak yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan
metakognitif siswa. Secara umum, media ini diterima dengan baik oleh siswa dan guru, sebagaimana
terlihat dari hasil angket dan wawancara yang menunjukkan mayoritas siswa merasa media ini menarik,
mudah dipahami, dan bermanfaat untuk mendukung proses belajar. Guru pun menegaskan bahwa
penggunaan komik ini mampu meningkatkan keterlibatan siswa yang sebelumnya cenderung pasif.

Pertama, respon positif siswa mengindikasikan bahwa media berbasis komik masih relevan
sebagai salah satu bentuk edutainment. Narasi yang terintegrasi dengan ilustrasi visual membantu siswa
memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih konkret. Hal ini sejalan dengan pendapat Aprilla (2020)
bahwa komik matematika mampu menurunkan kecemasan siswa terhadap matematika sekaligus
meningkatkan motivasi belajar. Data angket menunjukkan 87% siswa merasa komik ini menarik, 82%
menyatakan lebih mudah memahami materi, dan 79% menilai media ini membantu mereka menyusun
strategi belajar. Respon ini menunjukkan bahwa komik tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
sebagai sarana pembelajaran aktif yang mendorong kesadaran metakognitif siswa.

Kedua, efektivitas media dalam meningkatkan keterampilan metakognitif terlihat dari hasil
pretest dan posttest. Rata-rata skor meningkat dari 56,2 menjadi 78,4 dengan gain score 0,62 yang berada
pada kategori sedang—tinggi. Temuan ini memperlihatkan bahwa penggunaan media berkontribusi pada
tiga aspek utama keterampilan metakognitif: (1) perencanaan strategi belajar sebelum memecahkan
masalah, (2) pemantauan proses berpikir selama menyelesaikan soal, dan (3) evaluasi hasil akhir beserta
refleksi kesalahan. Hasil ini mendukung penelitian Thi-Nga dkk. (2024) dan Sihotang & Huda (2024)
yang menegaskan hubungan erat antara keterampilan metakognitif dengan keberhasilan belajar
matematika. Dengan demikian, komik berbasis AR dapat menjadi sarana untuk melatih kemampuan
reflektif siswa dalam belajar.

Ketiga, kontribusi kearifan lokal cerita rakyat Jambi memberikan dimensi tambahan dalam
pembelajaran. Siswa merasa lebih dekat dengan materi karena kisah yang digunakan bersumber dari
budaya daerah mereka sendiri. Hal ini menumbuhkan rasa memiliki dan memperkuat identitas budaya
lokal. Selain itu, konteks budaya membuat siswa lebih mudah mengaitkan konsep matematika dengan
pengalaman sehari-hari, misalnya menghubungkan bangun ruang dengan rumah adat Jambi atau pola
simetri dengan motif tenun lokal. Penelitian Kartika & Lestari (2024) serta Noverita et al. (2023) juga
menegaskan bahwa media berbasis kearifan lokal efektif meningkatkan keterlibatan emosional dan
karakter siswa. Dengan demikian, integrasi budaya lokal bukan hanya memperkaya konten, tetapi juga
menumbuhkan nilai-nilai kearifan dalam pembelajaran.

Ketiga, kontribusi kearifan lokal cerita rakyat Jambi memberikan dimensi tambahan dalam
pembelajaran. Siswa merasa lebih dekat dengan materi karena kisah yang digunakan bersumber dari
budaya daerah mereka sendiri. Hal ini menumbuhkan rasa memiliki dan memperkuat identitas budaya
lokal. Selain itu, konteks budaya membuat siswa lebih mudah mengaitkan konsep matematika dengan
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pengalaman sehari-hari, misalnya menghubungkan bangun ruang dengan rumah adat Jambi atau pola
simetri dengan motif tenun lokal. Penelitian Kartika & Lestari (2024) serta Noverita et al. (2023) juga
menegaskan bahwa media berbasis kearifan lokal efektif meningkatkan keterlibatan emosional dan
karakter siswa. Dengan demikian, integrasi budaya lokal bukan hanya memperkaya konten, tetapi juga
menumbuhkan nilai-nilai kearifan dalam pembelajaran.

Kelima, dari sisi novelty, penelitian ini menawarkan kombinasi yang unik: (1) media komik
sebagai edutainment, (2) integrasi kearifan lokal Jambi sebagai konteks budaya, dan (3) pemanfaatan AR
sebagai teknologi interaktif. Kombinasi ini belum banyak dikaji dalam penelitian sebelumnya. Sebagian
besar penelitian hanya berfokus pada pengembangan komik berbasis PBL (Problem-Based Learning) atau
AR secara terpisah. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menghasilkan media yang valid, praktis,
dan efektif, tetapi juga menghadirkan pendekatan baru yang mampu menjawab permasalahan rendahnya
keterampilan metakognitif siswa sekaligus mendukung kebijakan Merdeka Belajar.

Implikasi dari penelitian ini meluas pada dua ranah: akademis dan praktis. Secara akademis,
penelitian ini memperkaya kajian literatur tentang integrasi budaya lokal dan teknologi dalam
pembelajaran matematika. Secara praktis, guru dapat memanfaatkan komik berbasis AR ini sebagai
alternatif media pembelajaran untuk menumbuhkan kesadaran metakognitif siswa. Selain itu, keberadaan
media ini juga berpotensi untuk direplikasi di daerah lain dengan menyesuaikan cerita rakyat lokal,
sehingga dapat menjadi model pembelajaran kontekstual berbasis budaya di berbagai wilayah Indonesia.

Penelitian ini menghasilkan Mathematics Comic berbasis cerita rakyat Jambi dengan dukungan
teknologi Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika. Hasil validasi ahli menunjukkan media berada pada kategori sangat valid, sedangkan uji
coba terbatas memperlihatkan respon positif siswa dan guru, baik dari sisi daya tarik, kemudahan
penggunaan, maupun manfaatnya dalam mendukung proses belajar. Hasil tes keterampilan metakognitif
juga menunjukkan peningkatan signifikan dari pretest ke posttest dengan gain score kategori sedang—
tinggi, yang menandakan bahwa media ini mampu melatih siswa dalam merencanakan, memantau, dan
mengevaluasi strategi belajar secara lebih mandiri.

Kebaruan penelitian ini terletak pada kombinasi tiga elemen, yaitu penggunaan komik sebagai
media edutainment, integrasi kearifan lokal Jambi sebagai konteks budaya, serta pemanfaatan AR sebagai
teknologi interaktif. Implikasi dari penelitian ini adalah perlunya pengembangan media pembelajaran
yang tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga menumbuhkan keterampilan metakognitif dan
identitas budaya siswa. Ke depan, media ini dapat diadaptasi pada mata pelajaran lain atau diperluas
dengan cerita rakyat daerah lain di Indonesia sehingga mendukung terciptanya pembelajaran kontekstual
sesuai dengan semangat Merdeka Belajar.

Mengucapkan terima kasih kepada Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Republik Indonesia melalui hibah penelitian terapan yang telah mendukung pelaksanaan penelitian ini.
Ucapan terima kasih juga disampaikan kepada Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat
(LPPM) Universitas Jambi atas dukungan administratif, serta kepada guru dan siswa SMPN 30 Muaro
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