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Etnomatematika merupakan pendekatan pembelajaran matematika yang 

mengaitkan konsep-konsep matematika dengan konteks budaya lokal, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan relevan. Namun, hasil observasi 

menunjukkan bahwa guru maupun mahasiswa calon guru masih kurang dalam 

pengetahuan dan pemahaman tentang etnomatematika serta pemanfaatan 

platform digital dalam pembelajaran kontekstual berbasis komik. Oleh karena itu, 

kegiatan pelatihan ini dirancang untuk melatih guru dan mahasiswa calon guru 

dalam membuat komik edukatif berbasis etnomatematika yang dikemas secara 

visual dan digital menggunakan Story Tribe. Kegiatan pelatihan ini bertujuan 

untuk memberdayakan pendidik dan calon pendidik dalam mengembangkan bahan 

ajar berbasis etnomatematika dengan memanfaatkan teknologi digital, khususnya 

melalui platform Story Tribe. Metode pelaksanaan meliputi sosialisasi konsep 

etnomatematika, pelatihan teknis penggunaan platform, dan pendampingan 

pembuatan komik oleh peserta. Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Selasa, 27 

Mei 2025 yang dihadiri oleh 25 peserta yang terdiri atas mahasiswa calon guru 

dan guru dalam berbagai jenjang. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan 

pemahaman peserta terhadap etnomatematika serta kemampuan mereka dalam 

mengintegrasikan unsur budaya lokal ke dalam media ajar berbasis komik digital. 

Selain itu, para peserta secara umum dapat menggunakan Story Tribe untuk 

membuat bahan ajar berbasis etnomatematika. Kegiatan ini diharapkan dapat 

mendorong lahirnya bahan ajar inovatif yang kontekstual, menarik, dan berbasis 

kearifan lokal. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika di sekolah sering dianggap sebagai pelajaran yang sulit dan kurang 

kontekstual, terutama karena pendekatannya yang cenderung abstrak dan terlepas dari realitas 

kehidupan siswa. Hal ini berdampak pada rendahnya minat dan prestasi belajar matematika di 

berbagai jenjang pendidikan [1]. Untuk mengatasi hal tersebut, pendekatan etnomatematika menjadi 

salah satu alternatif strategis dalam menjembatani materi matematika dengan budaya lokal [2][3]. 
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Etnomatematika merupakan pendekatan yang mengaitkan konsep-konsep matematika dengan praktik 

budaya suatu masyarakat, sehingga mampu membangun pembelajaran yang kontekstual, 

menyenangkan, dan bermakna [4]. 

Namun, penerapan etnomatematika terutama di wilayah pulau-pulau kecil perbatasan masih 

terkendala oleh minimnya bahan ajar yang dapat mengilustrasikan keterkaitan antara matematika dan 

budaya secara menarik, visual, dan komunikatif. Dalam konteks ini, media komik edukatif menjadi 

solusi yang efektif karena dapat menyampaikan konsep matematika secara naratif dan menarik [5]. 

Komik juga memiliki kekuatan dalam menyederhanakan informasi kompleks menjadi visual yang 

mudah dipahami oleh siswa [6]. 

Perkembangan teknologi digital membuka peluang baru dalam pembuatan media pembelajaran 

yang kreatif dan interaktif. Platform seperti Story Tribe memberikan kemudahan bagi pendidik dalam 

merancang dan mempublikasikan komik digital yang berbasis budaya lokal. Teknologi ini tidak hanya 

meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga membantu guru dan siswa dalam mengeksplorasi 

representasi visual dan narasi yang relevan dengan kehidupan mereka [7].  

Penggunaan Story Tribe sebagai media pembelajaran memiliki keunikan tersendiri karena 

menggabungkan kekuatan narasi digital interaktif dengan elemen kolaboratif yang kuat [8]. 

Dibandingkan dengan media digital lain, Story Tribe menawarkan pendekatan yang unik melalui 

perpaduan antara kolaborasi real-time, eksplorasi identitas budaya, dan pemanfaatan alur cerita 

bercabang (branching narrative). Siswa tidak hanya menjadi konsumen konten, tetapi juga berperan 

sebagai kreator yang aktif membangun cerita secara bersama-sama. Keunikan ini memungkinkan 

integrasi nilai-nilai lokal dan perspektif individu ke dalam narasi digital yang dinamis. Dampaknya, 

Story Tribe mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, empati, dan pemahaman lintas budaya 

secara lebih mendalam dibandingkan platform digital lain yang cenderung berfokus pada aspek 

konsumsi atau pembelajaran individual [9]. 

Sebagai bagian dari pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya pada aspek pengabdian 

kepada masyarakat, kegiatan pelatihan ini dirancang untuk menjawab kebutuhan guru dalam 

mengembangkan media ajar yang inovatif dan kontekstual. Perguruan tinggi memiliki peran penting 

dalam memberdayakan masyarakat melalui transfer ilmu pengetahuan dan teknologi [10][11]. Dalam 

hal ini, dosen dan mahasiswa dapat menjadi fasilitator dalam membantu guru maupun calon guru 

dalam menguasai teknologi edukatif untuk menghasilkan bahan ajar berbasis kearifan lokal. 

Pengabdian ini tidak hanya menjadi wujud kontribusi nyata institusi pendidikan tinggi terhadap 

peningkatan kualitas pendidikan dasar, tetapi juga memperkuat sinergi antara budaya lokal, teknologi 

digital, dan pembelajaran matematika. 

Mitra dalam kegiatan ini adalah mahasiswa calon guru dan guru terutama di wilayah pulau-pulau 

kecil perbatasan yang menghadapi tantangan dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

kontekstual dan berbasis budaya lokal. Selama ini, materi ajar matematika cenderung bersifat abstrak 

dan kurang mengaitkan konteks budaya siswa, sehingga berdampak pada rendahnya minat belajar dan 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Selain itu, pemanfaatan teknologi digital dalam 

pembelajaran juga masih terbatas, baik karena keterbatasan akses maupun kurangnya pelatihan 

praktis bagi guru. Untuk menjawab permasalahan tersebut, kegiatan pelatihan ini dirancang untuk 

membekali mahasiswa calon guru dan guru dengan keterampilan dalam mengembangkan bahan ajar 
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berupa komik etnomatematika digital melalui platform Story Tribe, yang memungkinkan kolaborasi 

kreatif antara pendidik, mahasiswa, dan masyarakat dalam memproduksi konten pembelajaran yang 

relevan dan bermakna. 

Melalui pelatihan penggunaan Story Tribe, diharapkan guru maupun calon guru dapat 

mengembangkan bahan ajar komik etnomatematika yang mengintegrasikan budaya lokal dan 

teknologi digital. Hal ini tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, tetapi juga 

memperkuat identitas budaya siswa dan memanfaatkan teknologi secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman guru dan mahasiswa calon 

guru terkait etnomatematika dan pemanfaatan teknologi digital berbasis komik dalam pembuatan 

bahan ajar yang kontekstual. 

2. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan dengan pendekatan partisipatif dan berbasis praktik, agar 

peserta (guru) tidak hanya memahami secara teoritis, tetapi juga mampu memproduksi media ajar 

secara langsung. Metode pelaksanaan kegiatan ini terdiri atas beberapa tahapan sebagai berikut: 

2.1 Persiapan 

Tahap ini meliputi: 

1) Identifikasi kebutuhan guru terkait media pembelajaran etnomatematika. 

2) Penyusunan modul pelatihan yang mencakup materi etnomatematika, penggunaan Story 

Tribe, dan teknik pembuatan komik edukatif. 

3) Penyampaian informasi pelatihan secara online. 

2.2 Pelaksanaan Pelatihan 

Kegiatan pelatihan dilakukan dalam bentuk workshop secara hybrid, tatap muka/luring dan daring, 

dengan alur sebagai berikut: 

1) Pengenalan Konsep Etnomatematika: Menjelaskan prinsip-prinsip etnomatematika, 

pentingnya integrasi budaya lokal dalam pembelajaran matematika, serta contoh 

implementasinya. 

2) Pengenalan dan Pelatihan Penggunaan Platform Story Tribe: Peserta diperkenalkan dengan 

fitur-fitur utama Story Tribe dan langsung mempraktikkan pembuatan cerita visual sederhana. 

3) Perancangan Komik Etnomatematika: Peserta merancang naskah cerita pendek (script) 

berdasarkan konteks budaya lokal yang mengandung unsur matematika (seperti, kain tenun, 

lutur batu, anyaman daun koli, dan lain-lain). 

2.3 Pendampingan dan Evaluasi 

Pendampingan dilakukan untuk membantu peserta menyelesaikan komik dan mengatasi kendala 

teknis. Evaluasi dilakukan melalui: Kuesioner umpan balik dari peserta terkait kepuasan, manfaat, 

dan keberlanjutan kegiatan. Kegiatan pelatihan dianggap berhasil jika minimal 80% peserta merasa 

puas terhadap proses pelaksanaan kegiatan dan paham terhadap materi yang telah disampaikan [12]. 

Selain itu, keberhasilan pelatihan juga berdasarkan analisis hasil komik yang dibuat oleh peserta 

kegiatan dengan minimal 80% peserta dapat membuat komik pembelajaran dengan kategori baik. 
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3. HASIL & PEMBAHASAN 

Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Selasa, 27 Mei 2025 yang dihadiri oleh 25 peserta yang terdiri 

atas mahasiswa calon guru dan guru dalam berbagai jenjang. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

ini telah dilaksanakan secara sistematis mengikuti tiga tahap utama: persiapan, pelaksanaan pelatihan, 

serta pendampingan dan evaluasi. Seluruh tahapan dirancang untuk mendukung pencapaian tujuan 

kegiatan, yaitu meningkatkan pemahaman guru terhadap etnomatematika, literasi digital, dan 

kemampuan membuat bahan ajar berupa komik edukatif dengan memanfaatkan Story Tribe. 

3.1 Tahap Persiapan 

Pada tahap awal, tim pelaksana melakukan identifikasi kebutuhan mahasiswa calon guru dan guru 

melalui studi literatur pada artikel jurnal ilmiah. Hasilnya menunjukkan bahwa sebagian besar guru, 

terutama di wilayah pulau-pulau kecil perbataan belum familiar dengan platform digital [13][14] 

seperti pembuatan komik dan belum pernah menggunakan media komik dalam pembelajaran. 

Berdasarkan temuan tersebut, tim menyusun modul pelatihan yang berisi: 

1) Pengantar etnomatematika. 

2) Panduan teknis penggunaan Story Tribe. 

3) Strategi penyusunan cerita dan desain komik edukatif berbasis etnomatematika. 

4) Selain itu, informasi pelatihan disampaikan secara daring melalui grup WhatsApp. 

 

Gambar 1. Pengenalan Story Tribe 

3.2 Tahap Pelaksanaan Pelatihan 

Pelatihan dilaksanakan dalam bentuk workshop pada hari Selasa, 27 Mei 2025 secara hybrid 

(luring dan daring) yang diikuti oleh 25 peserta. Adapun tahapan kegiatan pelatihan sebagai berikut: 

1) Pengenalan Etnomatematika: Sesi ini memberikan wawasan tentang konsep etnomatematika dan 

pentingnya mengaitkan pembelajaran matematika dengan konteks budaya lokal. Etnomatematika 

merupakan pendekatan pembelajaran matematika yang mengaitkan konsep-konsep matematika 

dengan konteks budaya lokal, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan relevan. 

2) Pengenalan Platform Story Tribe: Peserta diajarkan menggunakan Story Tribe, mulai dari 
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membuat akun, memilih karakter, hingga menyusun alur cerita dan ilustrasi. Peserta langsung 

mempraktikkan pembuatan cerita sederhana berbasis pengalaman lokal. Proses pelatihan dapat 

dilihat pada Gambar 1 dan Gambar 2. Gambar 1 menunjukkan penjelasan singkat mengenai 

platform Story Tribe sedangkan Gambar 2 menunjukkan proses pembuatan komik berbasis 

etnomatematika menggunakan Story Tribe. 

3) Perancangan Komik Etnomatematika: Setiap peserta merancang naskah cerita pendek dengan 

muatan etnomatematika. Peserta menggunakan unsur budaya lokal yang dikombinasikan dengan 

konsep matematika seperti pola, simetri, pengukuran, dan bangun datar.  

 

Gambar 2. Membuat Komik Edukatif Berbasis Etnomatematika 

3.3 Tahap Pendampingan dan Evaluasi 

Setelah pelatihan, peserta diberi kesempatan untuk membuat komik mereka secara mandiri. Tim 

pengabdi melakukan pendampingan secara daring melalui Zoom dan grup WhatsApp untuk 

menjawab pertanyaan dan memberikan masukan terhadap komik yang sedang dibuat. Evaluasi 

dilakukan melalui kuesioner umpan balik. Hasil kuesioner disajikan pada Gambar 3.  

Hasilnya menunjukkan bahwa 92% peserta (23 peserta) merasa puas terhadap pelaksanaan 

kegiatan dan 88% peserta (22 peserta) menyatakan memahami materi dengan baik. Refleksi 

pesertamenunjukkan bahwa mayoritas peserta merasa bahwa pelatihan ini memberikan pengalaman 

baru dan mendorong mereka untuk berinovasi dalam pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini 

berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu meningkatkan pemahaman konsep etnomatematika, 

memperkenalkan media komik digital berbasis budaya lokal, serta mendorong penggunaan teknologi 

dalam pengembangan bahan ajar.  
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Gambar 3. Tingkat Kepuasan dan Pemahaman Peserta 

Selain itu, hasil analisis terhadap komik yang telah dibuat oleh peserta menunjukkan bahwa 88% 

peserta (22 peserta) dapat membuat komik dengan baik. Peserta pelatihan dapat mengintagrasikan 

budaya lokal dalam bahan ajar berbantuan platform Story Tribe. Sedangkan 12% peserta (3 peserta) 

masih kurang mampu dalam mengintegrasikan budaya lokal ke dalam komik pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan peserta belum terbiasa menggunakan platform digital seperti Story Tribe. 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan temuan dalam berbagai penelitian yang menyoroti efektivitas 

penggunaan komik sebagai media pembelajaran matematika. Komik, dengan kombinasi visual dan 

narasi, dapat menyederhanakan konsep matematika yang kompleks, menjadikannya lebih mudah 

dipahami oleh siswa [15]. Integrasi etnomatematika dalam komik edukatif juga memberikan nilai 

tambah dalam pembelajaran [16]. Dengan mengaitkan konsep matematika dengan budaya lokal, siswa 

dapat melihat relevansi materi dengan kehidupan sehari-hari mereka, meningkatkan motivasi dan 

pemahaman.  

Penggunaan platform digital seperti Story Tribe memfasilitasi guru dalam menciptakan dan 

menyebarkan bahan ajar yang interaktif dan menarik. Hal ini mendukung literasi digital guru dan 

siswa, serta mendorong inovasi dalam pembelajaran. Namun, tantangan tetap ada, terutama dalam hal 

keterbatasan waktu dan keterampilan teknis sebagian guru dalam menggunakan platform digital. Oleh 

karena itu, diperlukan pendampingan lanjutan dan pelatihan tambahan untuk memastikan 

keberlanjutan dan efektivitas penggunaan media komik dalam pembelajaran matematika. 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pelatihan pembuatan komik edukatif berbasis etnomatematika melalui platform Story 

Tribe telah berhasil dilaksanakan dengan baik dan memberikan dampak positif bagi para peserta. 

Kegiatan ini mampu meningkatkan pemahaman guru terhadap konsep etnomatematika serta 

pentingnya integrasi budaya lokal dalam pembelajaran matematika. Selain itu, pelatihan ini juga 

berhasil meningkatkan literasi digital peserta, khususnya dalam pemanfaatan Story Tribe sebagai 

media pembelajaran berbasis cerita visual. Para peserta tidak hanya memahami secara teoritis, tetapi 

juga mampu memproduksi media ajar berupa komik digital yang mengandung unsur budaya lokal. 
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Sebagai tindak lanjut, kegiatan ini memiliki potensi untuk dikembangkan secara berkelanjutan 

melalui program pendampingan lanjutan, baik dalam bentuk pelatihan intensif maupun 

pengembangan komunitas praktisi guru berbasis digital.  

Meskipun kegiatan ini berjalan dengan lancar dan tujuan tercapai, terdapat beberapa hal yang perlu 

diperhatikan untuk pengembangan ke depan. Pertama, perlu dilakukan pendampingan lanjutan secara 

berkala agar guru dapat terus mengembangkan komik edukatif. Kedua, pelatihan lanjutan yang lebih 

spesifik, seperti penulisan naskah cerita, pengembangan alur naratif, serta dasar-dasar desain visual, 

sangat dianjurkan untuk memperkuat aspek kreatif dari komik yang dihasilkan. Ketiga, kolaborasi 

lintas disiplin, seperti antara guru matematika dan guru seni atau teknologi informasi, dapat menjadi 

strategi yang efektif untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih baik dan variatif. Selain itu, 

model pelatihan ini sangat memungkinkan untuk direplikasi di daerah lain dengan menyesuaikan 

konteks budaya lokal masing-masing.  
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