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ABSTRAK 

Rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa serta keterbatasan variasi media dalam 

pembelajaran matematika melatarbelakangi dilakukannya penelitian ini. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mendeskripsikan proses pengembangan dan mengetahui tingkat kelayakan serta 

kepraktisan media yang dikembangkan. Fokus utamanya yaitu mengembangkan media 

pembelajaran e-comic yang memudahkan pemahaman konsep kekongruenan sekaligus 

menunjang kemampuan literasi numerasi melalui pendekatan etnomatematika. Prosedur 

penelitian menerapkan metode pengembangan Research and Development dengan model 4D 

yang dibatasi pada tahap Define, Design, dan Development. Pengembangan media ini dilakukan 

dengan mengidentifikasi bangun-bangun kongruen pada tokoh wayang kulit Wijanarka, 

Werkudara, Baladewa, dan Semar, kemudian disusun menggunakan aplikasi Canva dalam 

format flipbook. Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 88,93% dari ahli materi 

dan 90% dari ahli media, yang mana keduanya masuk dalam kategori "Sangat Layak". Uji coba 

terbatas kepada 10 siswa menghasilkan persentase kepraktisan sebesar 90,6% dengan kriteria 

"Sangat Praktis". Media e-comic berbasis etnomatematika wayang kulit ini dinyatakan sangat 

layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran inovatif untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep secara kontekstual dan menunjang kemampuan literasi numerasi siswa 

melalui pelestarian budaya lokal. 

Kata Kunci: e-comic, etnomatematika, kemampuan literasi numerasi. 

 

ABSTRACT 

The low level of students' numeracy literacy and the limited variety of media in mathematics 

learning are the background for this research. The purpose of this research is to describe the 

development process and determine the level of feasibility and practicality of the developed 

media. The main focus is to develop e-comic learning media that facilitates the understanding 

of the concept of congruence while supporting numeracy literacy skills through an 

ethnomathematics approach. The research procedure applies the Research and Development 

development method with a 4D model limited to the Define, Design, and Development stages. 

This media development was carried out by identifying congruent shapes in the shadow puppet 

characters Wijanarka, Werkudara, Baladewa, and Semar, then arranged using the Canva 

application in flipbook format. The validation results showed a feasibility level of 88.93% from 

material experts and 90% from media experts, both of which are included in the "Very Feasible" 

category. A limited trial of 10 students resulted in a practicality percentage of 90.6% with the 

"Very Practical" criteria. This e-comic media based on shadow puppet ethnomathematics is 

declared very suitable and practical to be used as an innovative learning media to facilitate 
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contextual understanding of concepts and support students' numeracy literacy skills through the 

preservation of local culture. 

Keywords: e-comic, ethnomathematics, numeracy literacy skills 

 

PENDAHULUAN 

Matematika ditetapkan sebagai mata pelajaran wajib dari tingkat pendidikan dasar 

hingga menengah atas guna mengasah kemampuan berpikir yang logis, analitis, sistematis, 

serta kritis (Rodiyah & Siregar, 2024). Namun pada kenyataannya, banyak siswa yang masih 

memandang matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan (Kholil & 

Zulfiani, 2020). Pandangan tersebut diperkuat oleh hasil penelitian Fitria et al. (2021) yang 

memaparkan bahwa kesulitan dalam pembelajaran matematika berakar dari rendahnya literasi 

numerasi siswa. Literasi numerasi didefinisikan sebagai kemampuan dalam menerapkan 

konsep bilangan serta keterampilan berhitung pada konteks kehidupan nyata, termasuk 

kemahiran dalam menafsirkan berbagai data kuantitatif yang ditemukan di lingkungan sekitar 

(Han et al., 2017).  

World Economic Forum (WEF) pada tahun 2015 menetapkan literasi numerasi sebagai 

salah satu dari enam literasi dasar yang menjadi kompetensi krusial pada abad ke-21, khususnya 

bagi siswa (Shofiana et al., 2023). Namun, jika dibandingkan dengan negara-negara lain, 

tingkat kemampuan literasi numerasi siswa di Indonesia saat ini masih berada pada kategori 

rendah (Sadriani et al., 2023). Kondisi ini tercermin dari hasil asesmen internasional seperti 

PISA yang memperlihatkan penurunan nilai rata-rata literasi numerasi dari 379 pada tahun 2018 

menjadi 366 pada tahun 2022 (OECD, 2023). Penurunan ini selaras dengan analisis Sukaryo & 

Sari (2024) terhadap 25 artikel yang menyimpulkan bahwa kemampuan tersebut pada siswa 

jenjang sekolah menengah masih berada pada tingkat yang rendah dan memerlukan upaya 

peningkatan. 

Hasil observasi dan wawancara awal dengan guru matematika di SMP Negeri 9 

Surakarta mengungkap bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah. 

Media pembelajaran yang digunakan pun terbatas pada penggunaan PowerPoint dan buku 

cetak. Hal ini mengakibatkan kurangnya minat serta motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Guru juga menyampaikan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa masih 

tergolong rendah. Fakta tersebut terbukti dari hasil Asesmen Sumatif Tengah Semester (ASTS) 

yang menunjukkan hanya 48 dari 283 siswa kelas VIII yang berhasil mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dengan nilai 80. 

Upaya meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika serta 

penguatan literasi numerasi dapat dilakukan melalui pemanfaatan media pembelajaran yang 

tepat, salah satunya melalui penggunaan komik (Harmini et al., 2020). Komik merupakan media 

visual yang mengolaborasikan teks dan gambar secara menarik sehingga memudahkan 

pemahaman informasi (Mikamahuly et al., 2023). Perkembangan teknologi saat ini 

memungkinkan komik hadir dalam format digital yang dikenal sebagai e-comic atau komik 

elektronik (Rosidah et al., 2023). Pemanfaatan e-comic dalam pembelajaran membuka peluang 

untuk mengintegrasikan konten akademik dengan konteks kehidupan sehari-hari, termasuk 

pengenalan nilai-nilai budaya. 

Integrasi nilai budaya menjadi sangat penting mengingat saat ini banyak siswa mulai 

melupakan, bahkan tidak mengenal budaya lokal mereka sendiri (Astuti et al., 2018). Salah satu 

kekayaan budaya yang mulai terlupakan adalah wayang kulit (Zahra & Dewi, 2024). 

Berdasarkan observasi di Museum Radya Pustaka Surakarta, terdapat bangun-bangun yang 
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kongruen pada motif baju wayang kulit seperti tokoh Wijanarka, Werkudara, Baladewa, dan 

Semar. Temuan ini mendorong peneliti untuk mengintegrasikan unsur budaya lokal tersebut ke 

dalam media pembelajaran berbentuk e-comic dengan format flipbook berbasis 

etnomatematika. Etnomatematika merupakan pendekatan yang mengkaji bagaimana suatu 

kebudayaan mengembangkan, menggunakan, dan mengajarkan konsep-konsep matematika 

(Serepinah et al., 2023). 

Penelitian mengenai e-comic telah dilakukan dalam berbagai konteks. Cahyono et al. 

(2023) menyajikan data bahwa media e-comic berbasis etnomatematika pada materi geometri 

dinyatakan layak digunakan karena bersifat valid, praktis, serta efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian Anggraini (2024) menyatakan 

bahwa e-comic berbasis etnomatematika wayang topeng Malangan mampu mengoptimalkan 

literasi aljabar siswa sekaligus melestarikan budaya setempat. Selain itu, penelitian Hardini 

(2023) menyimpulkan bahwa e-comic berbasis etnomatematika Istana Maimun terbukti sangat 

valid, praktis, dan mampu memperkuat literasi numerasi siswa. 

Berbagai penelitian tersebut membuktikan bahwa e-comic sebagai media pembelajaran 

memberikan dampak positif terhadap proses belajar matematika. Namun, sejauh ini belum 

ditemukan penelitian yang secara spesifik mengembangkan media e-comic berbasis 

etnomatematika wayang kulit. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 

pembelajaran tersebut dengan mengusung materi kekongruenan guna menunjang kemampuan 

literasi numerasi siswa. Media e-comic ini ditujukan bagi siswa kelas VIII. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, penelitian ini diberi judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Comic 

Berbasis Etnomatematika Wayang Kulit untuk Menunjang Kemampuan Literasi Numerasi”. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan adalah pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

serta mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran e-comic berbasis 

etnomatematika wayang kulit guna menunjang kemampuan literasi numerasi siswa. Pendekatan 

etnomatematika berbasis wayang kulit diintegrasikan ke dalam media ini guna 

memperkenalkan sekaligus melestarikan budaya Surakarta kepada siswa. Desain penelitian 

mengacu pada model 4D yang terdiri atas tahap Define (pendefinisian), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Peneliti membatasi prosedur 

pengembangan hanya sampai pada tahap development dikarenakan adanya keterbatasan waktu, 

tenaga, serta biaya. 

Model 4D dikembangkan oleh Thiagarajan, Dorothy, dan Melvyn pada tahun 1974 

(Anaperta et al., 2024). Salah satu keunggulan model 4D adalah ketepatannya untuk digunakan 

sebagai landasan pengembangan perangkat pembelajaran seperti buku, modul, atau media, 

bukan untuk pengembangan sistem pembelajaran secara luas (Taufik et al., 2022). Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui angket untuk mengukur tingkat kelayakan dan 

kepraktisan produk. Penilaian tersebut melibatkan validator ahli materi, ahli media, serta uji 

coba terbatas kepada 10 siswa kelas VIII di SMP Negeri 9 Surakarta. Data kualitatif yang 

diperoleh dari hasil validasi dikonversi menjadi data kuantitatif menggunakan skala Likert 

dengan lima tingkatan skor, mulai dari Sangat Kurang hingga Sangat Baik. Persentase 

kelayakan media dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 
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Hasil persentase yang diperoleh kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kelayakan 

dan kepraktisan media yang disajikan pada Tabel 1 di bawah ini: 

Tabel 1. Kategori Kelayakan Dan Kepraktisan Media 

Persentase (%) Kategori Keterangan 

81-100 Sangat 

Layak/Sangat 

Praktis 

Dapat digunakan tanpa 

perbaikan 

61-80 Layak/Praktis Dapat digunakan dengan 

perbaikan kecil 

41-60 Kurang 

Layak/Kurang 

Praktis 

Disarankan tidak digunakan 

sebelum diperbaiki secara 

menyeluruh 

21-40 Tidak Layak/Tidak 

Praktis 

Tidak dapat digunakan 

0-20 Sangat Tidak 

Layak/Sangat Tidak 

Praktis 

Tidak dapat digunakan 

  Sumber: (Akbar, 2013) 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan aplikasi Canva untuk menghasilkan 

e-comic berformat flipbook. Produk tersebut dapat diakses secara fleksibel menggunakan 

perangkat seperti laptop, tablet, atau ponsel, baik di rumah maupun di dalam kelas. 

Hasil 

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah pendefinisian (Define). Peneliti melakukan 

analisis materi dengan memilih topik kekongruenan sebagai materi utama yang dikembangkan 

dalam e-comic. Materi tersebut dibagi menjadi tiga subbab, yaitu bangun-bangun geometri yang 

kongruen, syarat-syarat kekongruenan segitiga, serta tata cara membuktikan sifat bangun 

geometri. Tujuan pembelajaran yang ditetapkan adalah agar siswa mampu menyelidiki bangun-

bangun geometri yang kongruen, menentukan kekongruenan dua segitiga melalui penyelidikan 

sisi dan sudut, serta membuktikan sifat bangun geometri menggunakan konsep garis sejajar, 

segi banyak, dan syarat kongruensi dua segitiga. 

Tahap selanjutnya setelah penetapan materi dan tujuan pembelajaran adalah 

perancangan (Design). Pada tahap ini, peneliti menyusun peta konsep sebagai panduan 

pengembangan media. 

 
Gambar 1. Peta Konsep E-comic 

https://jurnalp4i.com/index.php/science


SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

Vol.6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2797-1031 | p-ISSN : 2797-0744 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science 
 

 

Copyright (c) 2026 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

https://doi.org/10.51878/science.v6i2.9598 

705  

Media pembelajaran ini mengintegrasikan etnomatematika wayang kulit berdasarkan 

temuan konsep geometri pada motif baju tokoh-tokoh pewayangan yang relevan dengan materi 

kekongruenan. Bangun belah ketupat yang kongruen ditemukan pada tokoh Wijanarka dan 

Baladewa, persegi pada Werkudara, serta segitiga pada tokoh Semar sebagaimana ditunjukkan 

pada ilustrasi berikut. 

 

 
Gambar 2. Etnomatematika Wayang Kulit 

 

Kegiatan pada tahap pengembangan (Development) difokuskan pada pembuatan e-

comic yang selaras dengan materi, tujuan pembelajaran, peta konsep, alur cerita, karakter tokoh, 

serta naskah yang telah disusun. Konten tersebut dikolaborasikan dengan unsur etnomatematika 

wayang kulit yang telah diidentifikasi sebelumnya. Berikut merupakan sebagian tampilan dari 

media e-comic tersebut. 

 

    

 
Gambar 3. Tampilan E-comic 
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Tahap pengembangan diakhiri dengan proses pengujian oleh para validator yang terdiri 

atas ahli materi dan ahli media. Prosedur ini bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan e-

comic. Penilaian oleh ahli materi meliputi aspek isi, kebahasaan, penyajian, tampilan 

menyeluruh, etnomatematika, dan kemampuan literasi numerasi. Validasi ini dilakukan karena 

e-comic dirancang secara khusus untuk menunjang kemampuan literasi numerasi siswa. 

Penilaian ahli media mencakup aspek anatomi e-comic, mutu gambar, dan tampilan 

menyeluruh. Hasil validasi para ahli disajikan secara terperinci dalam Tabel 2 dan Tabel 3, 

dengan keterangan V1 merujuk pada validator pertama dan V2 merujuk pada validator kedua. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No.  

Aspek 

Skor yang diperoleh 

Validator 

Skor 

Maksimum 

V1 V2 

1. Isi 29 33 35 

2. Kebahasaan 32 40 40 

3. Penyajian 15 19 20 

4. Tampilan 

Menyeluruh 

19 25 25 

5. Etnomatematika 10 10 10 

6. Kemampuan 

Literasi 

Numerasi 

8 9 10 

Jumlah 113 136 140 

Rata-rata: 124,5 

Persentase Kelayakan  88,93% 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No.  

Aspek 

Skor yang diperoleh 

Validator 

Skor 

Maksimum 

V1 V2 

1. Anatomi 

E-comic 

18 24 25 

2. Mutu 

Gambar 

15 14 15 

3. Tampilan 

Menyeluruh 

40 42 45 

Jumlah 73 80 85 

Rata-rata: 76,5 

Persentase 

Kelayakan 
90% 

Penilaian hasil validasi ahli materi pada Tabel 2 memperlihatkan bahwa seluruh aspek 

berada pada kategori sangat baik. Penilaian ahli media pada Tabel 3 memaparkan hasil serupa, 

yang menegaskan bahwa produk e-comic ini masuk dalam kategori "Sangat Layak". Perolehan 

tersebut menunjukkan bahwa media dapat dilanjutkan ke tahap uji coba terbatas dengan 

menyertakan beberapa perbaikan berdasarkan saran para ahli. Perbandingan tampilan media 

sebelum dan sesudah proses revisi dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 4. Tampilan Sebelum Dan Sesudah Direvisi 

Produk yang telah direvisi kemudian diujikan secara terbatas kepada 10 siswa kelas 

VIIIB di SMP Negeri 9 Surakarta. Hasil dari uji coba tersebut dirangkum dalam tabel berikut, 

dengan keterangan S1 merujuk pada siswa pertama dan seterusnya. 

Tabel 4. Hasil Uji Coba Terbatas 

No. Aspek Skor yang diperoleh Siswa Skor 

Maksimum S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1. Materi 23 21 23 19 23 21 20 22 20 20 25 

2. Media 24 24 23 25 23 25 25 23 25 24 25 

Jumlah 47 45 46 44 46 46 45 45 45 44 50 

Rata-rata: 45,3 

Persentase 

Kepraktisan 
90,6% 

Temuan pada Tabel 4 membuktikan bahwa siswa memberikan respons yang sangat 

positif terhadap penggunaan e-comic etnomatematika wayang kulit. Berdasarkan hasil tersebut, 

media ini dinilai sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Pembahasan  

Dua bangun datar dikatakan kongruen apabila keduanya memiliki bentuk dan ukuran 

yang sama (Kusumaningsih & Ariyanto, 2020). Menurut Windy et al. (2025), meskipun definisi 

kekongruenan tampak sederhana, banyak siswa mengalami hambatan dalam menerapkan 

syarat-syarat tersebut secara tepat, terutama dalam konteks pemecahan masalah. Merespons hal 

tersebut, media pembelajaran ini menyajikan materi kekongruenan yang diintegrasikan dengan 

unsur budaya atau etnomatematika. Nisa et al. (2025) menyatakan bahwa etnomatematika 

memberikan kontribusi positif sebagai sebuah pendekatan untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. Selain itu, implementasi etnomatematika dalam pembelajaran secara 

fundamental menghubungkan teori dengan praktik nyata masyarakat, sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan kontekstual (Fatmawati et al., 2026). Integrasi ini 

sangat krusial mengingat pembelajaran matematika di tingkat dasar seringkali bersifat kaku dan 

terlepas dari konteks sosial-budaya siswa, menyebabkan persepsi bahwa matematika adalah 

disiplin abstrak tanpa relevansi praktis . (Amalia et al., 2024; Fatmawati et al., 2026; Kadir & 

Asma, 2023) 

Peneliti berhasil mengidentifikasi konsep bangun datar belah ketupat, persegi, dan 

segitiga yang kongruen pada empat motif baju tokoh wayang yang tersimpan di Museum Radya 

Pustaka Surakarta. Museum Radya Pustaka resmi berdiri pada bulan Oktober 1890 dan menjadi 

salah satu museum tertua di Indonesia (Jati, 2021). Museum ini menyimpan beragam koleksi 

masa lampau yang memiliki nilai budaya dan sejarah tinggi, termasuk wayang purwa. Wayang 
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purwa adalah jenis wayang yang terbuat dari kulit binatang, umumnya kulit kerbau (Anwar & 

Sulistyaningtyas, 2023). Tokoh wayang kulit seperti Wijanarka, Werkudara, Baladewa, dan 

Semar yang ditampilkan dalam media tersebut merupakan foto asli dari Museum Radya Pustaka 

yang telah diolah menjadi bentuk animasi melalui aplikasi Canva. Pemanfaatan warisan budaya 

ini sejalan dengan pendekatan etnomatematika yang menekankan pembelajaran materi 

matematika, seperti geometri, melalui objek budaya yang telah dikenal siswa, sehingga 

memungkinkan proses konstruksi pengetahuan baru yang terintegrasi dengan pemahaman 

sebelumnya (Hartono & Irvandi, 2021; Purnama et al., 2020; Sopyan, 2022).  

Aplikasi ini merupakan platform desain grafis yang menyediakan beragam fitur untuk 

menyusun berbagai jenis media, seperti poster, presentasi, dan komik (Citradevi et al., 2023). 

Guna menjamin akurasi informasi, konten sejarah dalam komik ini juga disusun berdasarkan 

buku referensi resmi dari pihak museum. Komik pada umumnya diproduksi dalam bentuk 

cetak, namun peneliti mengembangkannya dalam format komik elektronik (e-comic) agar dapat 

diakses menggunakan perangkat seperti laptop, tablet, atau ponsel secara fleksibel. Kunci 

utama dari interaksi manusia dan komputer (human-computer interaction) adalah daya guna 

(usability). Usability merujuk pada kemudahan dan kejelasan interaksi pengguna terhadap 

rancangan suatu situs atau program komputer. Platform yang memiliki tingkat usability tinggi 

memiliki peluang lebih besar untuk diterima oleh pengguna (Athallah et al., 2023). 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah lanskap pendidikan, 

memungkinkan media pembelajaran elektronik, seperti komik digital berbasis etnomatematika, 

diakses secara lebih mudah dibandingkan format cetak (Cahyono et al., 2023; Hanifah et al., 

2023; Ningrum et al., 2024; Safitri et al., 2021; Suari et al., 2024).  

E-comic etnomatematika wayang kulit ini divalidasi oleh dua ahli materi yang berlatar 

belakang sebagai dosen matematika. Tujuan validasi ahli materi adalah untuk menilai kualitas 

isi konten pembelajaran yang terdapat dalam produk (Jarmita et al., 2020). Pengembangan 

media e-comic ini, berdasarkan hasil validasi memperoleh rata-rata skor sebesar 124,5 dari total 

skor maksimal 140, dengan persentase kelayakan mencapai 88,93%. Penilaian tertinggi 

diperoleh pada aspek etnomatematika dan kemampuan literasi numerasi, yang mengungkapkan 

bahwa materi telah terintegrasi dengan budaya lokal dan mendukung penguatan literasi 

numerasi. Validator memberikan beberapa saran perbaikan, seperti mengganti istilah "bagian" 

menjadi "subbab" agar lebih formal, serta menyusun daftar pustaka secara alfabetis. Validasi 

ini menunjukkan bahwa produk e-comic telah memenuhi kriteria kelayakan substantif sebagai 

media pembelajaran yang efektif, sejalan dengan penelitian yang menegaskan validitas sebagai 

prasyarat fundamental sebelum implementasi dalam pengaturan pendidikan formal (Andrianti 

& Widiyono, 2025; Fadillah & Yerimadesi, 2024; Putri & Sutriyani, 2025).  

Media ini juga divalidasi oleh dua ahli media yang merupakan dosen informatika 

dengan spesialisasi desain grafis dan pemrograman desain web. Hasil validasi ahli media 

mencatatkan rata-rata skor 76,5 dari skor maksimal 85, dengan persentase kelayakan sebesar 

90%. Perolehan tersebut mengonfirmasi bahwa media pembelajaran ini memenuhi kriteria 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Validator menyarankan agar warna bubble text 

dibedakan untuk setiap karakter guna memudahkan identifikasi pembicara pada panel yang 

tidak memperlihatkan tokoh secara visual. Selain itu, jenis huruf disarankan menggunakan tipe 

nonformal seperti Comic Sans, serta dilakukan optimasi ukuran berkas e-comic agar proses 

pemuatan (loading) menjadi lebih cepat. Secara keseluruhan, temuan validasi ini mendukung 

kesimpulan bahwa komik digital berbasis etnomatematika merupakan media pembelajaran 

yang valid dan dapat diandalkan, dengan beberapa penyempurnaan kecil yang dapat 

https://jurnalp4i.com/index.php/science


SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

Vol.6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2797-1031 | p-ISSN : 2797-0744 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science 
 

 

Copyright (c) 2026 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

https://doi.org/10.51878/science.v6i2.9598 

709  

meningkatkan efektivitasnya (Mekalungi et al., 2025; NINGRUM et al., 2024; Putri & 

Sutriyani, 2025).  

Tahap selanjutnya adalah uji coba terbatas kepada 10 siswa kelas VIIIB yang dipilih 

secara acak. (Gultom et al., 2023; Suwito et al., 2023)menyatakan bahwa media perlu diujikan 

kepada 10-20 siswa agar data yang diperoleh dapat merepresentasikan populasi target secara 

memadai. Uji coba terbatas menunjukkan respons siswa yang sangat positif dengan rata-rata 

skor 45,3 dan persentase kepraktisan mencapai 90,6%. Melalui integrasi budaya lokal, media 

ini terbukti membantu siswa dalam memahami konsep kekongruenan. Hal tersebut dikarenakan 

penyajian pembahasan serta latihan soal di dalam e-comic disusun secara sistematis, mulai dari 

konsep yang sederhana menuju tingkat yang lebih sukar, sehingga memudahkan transisi 

pemahaman siswa. Lebih lanjut, hasil validasi ahli media dan materi mengindikasikan bahwa 

komik digital ini sangat layak dan praktis untuk meningkatkan pemahaman literasi siswa, 

menunjukkan respons positif dari siswa, guru, dan validator (Mekalungi et al., 2025).  

Penggunaan media tersebut tidak hanya menguatkan kemampuan numerasi siswa secara 

kontekstual, tetapi juga menunjukkan pentingnya inovasi dalam pembelajaran agar senantiasa 

selaras dengan dinamika teknologi digital masa kini (Solikah et al., 2025). Hal ini menegaskan 

bahwa guru harus menguasai kompetensi pendidik Abad 21, salah satunya adalah kemampuan 

menciptakan konten pembelajaran digital yang interaktif (Maulida et al., 2022). Sebagai wujud 

nyata implementasi kompetensi tersebut, produk e-comic selengkapnya dapat diakses melalui 

tautan berikut: https://heyzine.com/flip-book/730243e4f3.html.  

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media e-comic berbasis etnomatematika 

wayang kulit menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, 

Disseminate) yang dibatasi hingga tahap Development guna merespons rendahnya literasi 

numerasi dan kurangnya variasi media pembelajaran di SMP Negeri 9 Surakarta. Hasil validasi 

menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi, dengan persentase 88,93% dari ahli materi 

dan 90% dari ahli media, serta diperkuat oleh respons positif siswa pada uji coba terbatas 

sebesar 90,6%. Produk ini dinyatakan sangat layak dan praktis digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk menunjang kemampuan literasi numerasi siswa dalam pembelajaran 

matematika yang kontekstual melalui integrasi konsep kekongruenan dengan unsur budaya 

lokal. Temuan etnomatematika dalam media ini mengidentifikasi adanya bangun datar belah 

ketupat yang kongruen pada tokoh Wijanarka dan Baladewa, bentuk persegi pada Werkudara, 

serta bangun segitiga pada tokoh Semar. Format flipbook pada e-comic ini memberikan 

fleksibilitas akses sehingga dapat digunakan secara mandiri maupun klasikal melalui perangkat 

digital seperti laptop, tablet, maupun ponsel. 
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