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Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa siswa memiliki literasi
numerasi rendah. Pembelajaran matematika kadang kurang
menekankan keterampilan pemecahan masalah yang sesuai dengan
konteks dunia nyata. Komik matematika adalah media edukasi yang
sederhana, mudah dimengerti oleh siswa, penyampaian materi
menjadi menarik sehingga meningkatkan prestasi belajar siswa
sehingga dapat berkontribusi pada penguatan literasi numerasi.
Penelitian ini menghasilkan E-komik matematika materi peluang kelas
VIII dengan konteks seni teater Dulmuluk Palembang yang valid,
praktis, digunakan metode Research and Development (R & D) yang
terdiri dari tahap preliminary (tahap persiapan dan pendesainan) dan
tahap prototyping dengan menggunakan alur desain formative
evaluation (evaluasi diri, kelompok kecil dan uji lapangan). Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP LTI IGM Palembang. Data
dikumpulkan melalui kuesioner, interviu. Berdasarkan hasil penelitian
komik matematika dengan konteks seni teater Dulmuluk Palembang
pada materi peluang kelas VIII dinyatakan valid pada aspek konten,
desain dan kualitas teknik oleh validator dari hasil kuesioner kevalidan
pada tahap expert review, dan praktis pada aspek kesalahan yang
nyata, kejelasan, efektifitas, penerimaan pengguna dan implementasi
dari hasil kuesioner kepraktisan dan interviu siswa pada tahap evaluasi
diri, kelompok kecil dan wji lapangan. Penelitian ini menunjukkan
pentingnya pengembangan media pembelajaran digital yang tidak
hanya interaktif, tetapi juga mengangkat unsur kearifan lokal. Hal ini
dapat menginspirasi pengembang untuk menciptakan lebih banyak
media berbasis budaya sebagai sarana memperkuat literasi
numerasi.Bagi guru dan praktisi Pendidikan penggunaan e-komik
berbasis budaya lokal seperti Dulmuluk dapat menjadi alternatif media
pembelajaran  yang inovatif dan kontekstual. Guru dapat
memanfaatkannya untuk mengaitkan konsep matematika dengan
pengalaman dan budaya siswa, sehingga memperkuat pemahaman
numerasi secara lebih bermakna.

ABSTRAK

The results of PISA 2022 show that students have low numeracy
literacy. Math learning sometimes lacks the emphasis on problem-
solving skills that fit into real-world contexts. Mathematics comics are
simple educational media, easy to understand by students, the delivery
of material becomes interesting so that it increases student learning
achievement so that it can contribute to strengthening numeracy
literacy. This research produced a mathematical e-comic for class VIII
at probability with the context of the Dulmuluk Palembang that is
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valid, practical, using the Research and Development (R&D) method
consisting of the preliminary stage (preparation and design stage) and
the prototyping stage using the formative evaluation design flow (self-
evaluation, small group and field test). The subject of this study is a
grade VIII student of SMP LTI IGM Palembang. Data was collected
through questionnaires, interviews. Based on the results of the
mathematical comic research with the context of the Dulmuluk
Palembang in the class VIII at probability was declared valid in the
aspects of content, design and technical quality by the validator of the
validity questionnaire results at the expert review stage, and practical
in the elements of real errors, clarity, effectiveness, user acceptance
and implementation of the results of the practicality questionnaire and
student interviews at the self-evaluation stage, Small groups and field
tests. This research shows the importance of developing digital
learning media that is not only interactive but also raise elements of
local wisdom. This can inspire developers to create more culture-based
media as a means of strengthening numeracy literacy. For teachers and
education practitioners, the use of locally culture-based e-comics such
as Dulmuluk can be an innovative and contextual alternative learning
medium. Teachers can use it to relate mathematical concepts to
students' experiences and cultures, thereby strengthening their
understanding of numeracy in a more meaningful way.

Copyright © 2025 by the authors
This is an open access article distributed under the terms of the CC BY-SA4 license.
(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

PENDAHULUAN

Pemahaman tentang bagaimana menggunakan simbol dan angka matematika untuk
menyelesaikan masalah sehari-hari dikenal dengan istilah literasi numerasi (Aisyah et al.,
2025; Aprilia et al., 2023; Cheung et al.,, 2021; Mardhiyana & Najibufahmi, 2025;
Rakhmawati & Mustadi, 2022). Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa siswa memiliki
kemampuan numerasi rendah. Terjadi penurunan skor dibandingkan hasil PISA 2018 (IDIL
et al., 2024; Kemendikbudristek, 2023; Raka B. Lubis, 2023; Wijaya et al., 2024). Kualitas
pembelajaran disinyalir salah satu penyebab siswa memiliki kemampuan numerasi yang
rendah (Saha et al, 2024). Pembelajaran matematika kadang kurang menekankan
keterampilan pemecahan masalah yang sesuai dengan konteks dunia nyata, yang menjadi
fokus dalam PISA. Selain itu banyak sekolah masih berfokus pada hafalan dan prosedur,
bukan pada pemahaman konsep dan belum optimalnya pemanfaatkan teknologi untuk
membantu pembelajaran numerasi. Padahal, alat digital dapat memperkaya pengalaman
belajar siswa dengan cara yang lebih interaktif dan kontekstual (Chang, 2021; Nurmalisa et
al., 2023).

Dalam pembelajaran, teknologi memiliki peran yang sangat signifikan untuk
mendukung proses edukasi yang lebih fleksibel, kontekstual, dan sesuai dengan kepentingan
siswa (Haleem et al., 2022; Maritsa et al., 2021; Vuong et al., 2025; Zaka, 2023). Teknologi
memungkinkan pengembangan inovasi pada media pengajaran. E-komik merupakan sarana
pengajaran yang dapat dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi. Komik matematika
adalah media visual yang berisikan cerita dengan gambar, kata dan simbol tertentu yang
digunakan untuk menyampaikan informasi yang memuat masalah matematika (Kurniaji &
Santi, 2023).

Komik matematika adalah media edukasi yang sederhana, mudah dimengerti oleh
siswa, penyampaian materi menjadi menarik sehingga meningkatkan prestasi belajar siswa
(Shomad & Rahayu, 2022). Kelebihan menggunakan komik matematika yakni sebagai
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media pendidikan, yang mendeskripsikan konsep materi melalui ilustrasi dan dialog yang
disusun sehingga mampu menghadirkan konsep, materi, dan masalah semuanya dapat
dengan jelas terkait (Utami, dkk, 2023). Berdasarkan pernyataan tersebut memberikan
konklusi bahwa penggunaan komik matematika sebagai media pembelajaran dapat
memberikan nilai positif dalam pembelajaran matematika dan dapat menjadikan capaian
belajar siswa lebih baik Selain itu, teknologi digital memungkinkan distribusi e-komik
secara luas, sehingga dapat diakses oleh siswa dengan mudah. Penggunaan konteks yang
relevan dan bermakna bagi siswa dalam pembelajaran matematika merupakan hal yang
sangat penting. Konteks seni teater tradisional seperti Dulmuluk sebagai warisan budaya
lokal ke dalam e-komik, tidak hanya memperkaya konten pembelajaran dengan nilai-nilai
budaya, cerita dalam komik Dulmuluk terkait dengan kehidupan nyata, seperti perdagangan,
seni, atau perhitungan praktis. Konteks ini membantu siswa melihat bagaimana matematika
diterapkan dalam dunia nyata.

Pengembangan e-komik berbasis konteks budaya seperti Dulmuluk merupakan
inovasi yang berpotensi dalam memperkuat literasi numerasi siswa. Dulmuluk merupakan
seni teater khas Palembang yang mengangkat syair Dulmuluk sebagai tema cerita. E-komik
tidak hanya mampu menyampaikan konsep-konsep matematika secara menarik dan relevan,
tetapi juga melestarikan kekayaan budaya lokal yang seringkali terlupakan oleh siswa dan
terpinggirkan dalam pembelajaran formal. Melalui upaya ini, siswa diajak untuk memahami
matematika dengan cara yang lebih kontekstual, sehingga mampu menghubungkan materi
yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari mereka. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan e-komik dengan konteks Dulmuluk yang valid dan praktis, dengan
mengintegrasikan teknologi, budaya, dalam pembelajaran matematika, e-komik berbasis
Dulmuluk dapat menjadi solusi strategis dalam menjawab tantangan pembelajaran
matematika yang sering dianggap sulit dan membosankan serta sebagai upaya penguatan
kemampuan numerasi siswa.

METODE

Riset ini merupakan Research and Development atau penelitian pengembangan.
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu komik matematika dengan konteks
seni teater Dulmuluk Palembang pada materi peluang kelas VIII. Prosedur pada penelitian
pengembangan ini menggunakan dua fase yaitu preliminary dan prototyping. fase
prototyping menggunakan alur desain formative evaluation terdiri atas self evaluation,
expert review, one to one, small group dan field (Tessmer, 2013). Penelitian ini
dilaksanakan di SMP LTI IGM Palembang dengan subjek penelitian yaitu peserta didik
kelas VIII.
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Gambar 1. Alur Desain Formative Evaluation (Tessmer, 2013)

Gambar 1 menggambarkan tahapan evaluasi formatif dalam pengembangan bahan
ajar atau media pembelajaran, yang menunjukkan hubungan antara urutan evaluasi dengan
tingkat resistensi terhadap revisi. Panah vertikal di sisi kiri menunjukkan bahwa semakin ke
atas, resistensi terhadap revisi semakin tinggi (Tessmer, 2013). Pada tahap awal, yaitu self
evaluation, evaluasi dilakukan oleh pengembang sendiri untuk menemukan kesalahan yang
jelas, sehingga revisi masih mudah dilakukan. Tahap berikutnya adalah expert review yang
fokus pada isi, desain, dan kualitas teknis, dilakukan oleh ahli di bidang terkait. Setelah itu,
dilakukan evaluasi one-fo-one dengan pengguna (siswa) untuk menguji kejelasan, daya
tarik, dan menemukan kesalahan mendasar. Selanjutnya, tahap small group melibatkan
sekelompok kecil pengguna untuk menilai efektivitas, daya tarik, dan implementabilitas
bahan ajar. Terakhir, tahap field test dilakukan dalam konteks nyata bersama pengguna
sebenarnya untuk menilai penerimaan pengguna, keterlaksanaan, dan penerimaan
organisasi. Semakin lanjut tahap evaluasi, semakin sulit untuk melakukan revisi karena
produk telah mendekati bentuk final dan melibatkan lebih banyak pihak.

Preliminary terdiri dari dua fase yaitu tahap persiapan dan pendesainan. Pada fase
persiapan peneliti menentukan lokasi penelitian dan subjek penelitian dengan menghubungi
pihak sekolah dan guru mata pelajaran matematika kelas VIII. Lalu peneliti melakukan
identifikasi kurikulum, identifikasi materi dan identifikasi siswa. Kemudian pada tahap
pendesainan peneliti mendesain komik matematika dengan konteks seni teater Dulmuluk
Palembang pada materi peluang kelas VIIIL.

Tahap pertama yang dilakukan pada formative evaluation yaitu ada tahap self
evaluation. Peneliti dan tim penelitian mengevaluasi hasil komik matematika yang telah
didesain peneliti pada tahap preliminary sebelumnya dengan melihat kesalahan yang nyata
pada komik matematika yang dikembangkan. Hasil evaluasi pada tahap self evaluation
disebut sebagai prototype 1. Kemudian divalidasi oleh validator pada tahap expert review
dan diujicobakan kepada siswa pada tahap one to one. Pada tahap expert review, prototype
1 tersebut diberikan kepada validator. Expert review dilakukan dengan memberikan
kuesioner kevalidan dan melakukan interviu kepada validator. Hasil kuesioner kevalidan
pada tahap expert review ini yaitu berupa komentar dan saran dari validator yang digunakan
sebagai bahan dalam merevisi komik matematika yang dikembangkan.

Bersamaan dengan validasi oleh validator pada tahap expert review dilakukan tahap
ujicoba one to one, dimana peneliti mengujicobakan profotype 1 kepada 3 orang siswa.
Ketiga siswa tersebut diminta menggunakan prototype 1 lalu diberi kuesioner kepraktisan
untuk diisi dan melakukan interviu kepada 3 orang siswa tersebut untuk mengkonfirmasi
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jawaban pada kuesioner yang telah diisi. Hasil yang diperoleh pada tahap expert review dan
tahap one to one digunakan untuk merevisi prototipe 1 menjadi prototipe 2. Selanjutnya
prototype 2 ini diuji cobakan pada tahap small group.

Pada tahap small group, peneliti melakukan uji coba prototype 2 kepada 6 siswa
dengan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah sesuai rekomendasi guru matematika kelas
VIII . 6 siswa ini dibagi menjadi 2 kelompok, dimana setiap kelompok terdiri dari 3 siswa.
Siswa diminta untuk menggunakan prototype 2 lalu diberi kuesioner kepraktisan. Setelah
kuesioner tersebut diisi oleh siswa, peneliti meinterviui 6 siswa ini untuk mengkonfirmasi
jawaban kuesioner. Hasil dari kuesioner kepraktisan dan interviu pada tahap ujicoba small
group ini digunakan untuk merevisi prototype 2 menjadi prototype 3.

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap field test. Pada tahap field test,
prototype 3 diuji cobakan kepada 17 orang siswa kelas VIIl.a SMP LTI IGM Palembang.
Siswa diberi kuesioner kepraktisan untuk diisi. Kemudian peneliti melakukan interviu
kepada beberapa siswa untuk mengkonfimasi jawaban dari kuesioner tersebut. Tahap field
test dilakukan untuk mengkonfirmasi revisi pada tahap-tahap sebelumnya dan menjadi hasil
akhir dalam tahap pengembangan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa
kuesioner, interviu yang hasilnya dianalisis secara kualitatif. Kuesioner yang digunakan
dalam penelitian ini ada dua jenis, yaitu kuesioner kevalidan dan kuesioner kepraktisan
dengan pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak” untuk setiap pernyataan mengenai komik
matematika yang dikembangkan pada kuesioner. Kuesioner kevalidan diberikan kepada
validator pada tahap expert review dan kuesioner kepraktisan diberikan kepada siswa pada
tahap one to one, small group dan field test. Interviu dilakukan untuk mengkonfirmasi
jawaban siswa pada kuesioner kepraktisan,

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap preliminary, peneliti melakukan persiapan dan pendesainan komik
matematika. Pada tahap persiapan, peneliti melakukan identifikasi kurikulum, materi dan
siswa dengan meinterviui guru matematika kelas VIII SMP LTI IGM Palembang. Dari hasil
interviu ini diperoleh informasi bahwa sekolah menggunakan kurikulum merdeka, dalam
penerapan kurikulum merdeka penggunaan teknologi perlu dimaksimalkan sehingga
pengembangan media pembelajaran digital layak untuk dilakukan. Salah satu materi yang
dianggap sulit oleh siswa adalah materi peluang, siswa kesulitan dalam membedakan ruang
sampel dan titik sampel. Berdasarkan kajian peneliti pada syair Dulmuluk, terdapat syair
pada bagian ke 2 dari syair Dulmuluk yang menceritakan tentang seorang saudagar bernama
Bahauddin yang berdagang kain ke negeri Berbari dengan menipu. Komik yang
dikembangkan disesuaikan dengan tema syair ini. Pada tahap pendesainan peneliti mengkaji
materi, menyusun naskah, mendesain karakter, mendesaian kostum dan mendesain komik
matematika Alur cerita komik disesuaikan dengan syair ini, sehingga komik yang dirancang
menceritakan tentang seorang Perempuan yang membeli kain kepada Bahaudin, pada
susunan kain Bahauddin menyelipkan kain yang rusak. Dari cerita ini siswa diajak untuk
memahami ruang sampel dan titik sampel melalui cerita yang disajikan pada komik. Literasi
numerasi melibatkan kemampuan untuk memahami, menggunakan, dan menerapkan konsep
matematika dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari. Dengan menyajikan konsep
matematika dalam bentuk cerita yang menarik, komik membantu siswa mengembangkan
kemampuan ini dengan cara yang lebih alami dan menyenangkan. Tahap Prototyping
terdiri dari tahap self evaluation, one to one, small group dan field test.
a. Self Evaluation

E-Komik Berkonteks Dulmuluk Palembang : Strategi Penguatan Literasi Numerasi (Nadiyah Zahra,
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Pada tahap self evaluation, peneliti melakukan diskusi dan evaluasi kesalahan dan
kekurangan yang terdapat pada komik matematika yang sedang dikembangkan. Hasil dari
tahap ini disebut sebagai prototype 1.

b. Expert Review

Komik matematika yang digunakan pada tahap ini adalah komik matematika yang
telah direvisi peneliti berdasarkan komentar dan saran dari tim penelitian pada tahap self
evaluation yang disebut sebagai prototype 1. Komik matematika tersebut divalidasi oleh 4
validator. Berdasarkan hasil analisis dari lembar validasi keempat validator tersebut, maka
dapat disimpulkan bahwa komik matematika dengan konteks seni teater Dulmuluk
Palembang pada materi peluang kelas VIII terkategori valid atau layak untuk diujicobakan
kepada siswa dengan revisi sesuai komentar dan saran dari validator. Pada lembar validasi,
validator memberikan komentar dan saran untuk menggunakan kejadian yang hasilnya tak
tentu, membuat judul dengan menyesuaikan konteks agar lebih menarik, menggunakan
bahasa yang tidak kaku dan mengosongkan penyelesaian soal pada komik untuk kegiatan
siswa selain membaca. Menurut hasil lembar validasi dari keempat validator bahwa pada
aspek konten komik matematika yang dikembangkan sudah sesuai dengan materi peluang
kelas VIII dan sesuai dengan kurikulum merdeka, struktur kalimat yang digunakan sudah
benar, ejaan yang digunakan sudah sesuai. Pada aspek desain, ilustrasi dan karakter yang
digunakan sudah sesuai dengan konteks teater Dulmuluk Palembang, warna dan font yang
digunakan pada komik juga sudah sesuai dan menarik. Pada aspek kualitas teknis, komik
matematika yang dikembangkan tepat digunakan untuk menarik minat belajar siswa
terhadap matematika dan membantu siswa belajar matematika sehingga dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian bahwa media pembelajaran komik
berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan minat belajar peserta didik dalam
pembelajaran matematika (F. P. Lestari et al., 2021). Sejalan dengan pernyataan tersebut
bahwa komik yang dirancang membantu siswa memahami bagaimana menerapkan konsep
matematika dalam situasi sehari-hari. Hal ini sejalan dengan tujuan literasi numerasi, yaitu
kemampuan untuk menerapkan konsep matematika dalam berbagai konteks kehidupan.

c. One to one

Tahap one to one ini dilaksanakan secara bersamaan dengan berlangsungnya tahap
expert review. Produk yang digunakan pada tahap one fo one adalah produk yang sama
dengan tahap expert review yaitu prototype 1. Pada tahap one to one, peneliti melakukan uji
coba prototype 1 kepada 3 siswa kelas VIII. Tahap one to one diawali dengan peneliti
memberikan penjelasan terlebih dahulu dengan metode ceramah terkait prototype 1 (komik
matematika) yang akan digunakan dan materi yang terdapat dalam komik tersebut.
Selanjutnya peneliti meminta 3 siswa tersebut untuk menggunakan prototype 1, kemudian
siswa diminta mengisi kuesioner kepraktisan yang berisi pertanyaan seputar komik
matematika. Selanjutnya peneliti melakukan interviu kepada 3 orang siswa tersebut untuk
mengkonfirmasi jawaban dari kuesioner yang telah diisi. Siswa mengatakan bahwasanya
tampilan komiknya menarik dapat meningkatkan minat belajar matematika, alur cerita dan
pembahasannya nyambung. Bahasa yang digunakan jelas dan materinya juga mudah
dipahami. Cocok digunakan untuk belajar matematika. Akan tetapi ada 1 siswa yang belum
paham dengan materinya, sehingga butuh pendampingan dalam memahami materi.
Berdasarkan hasil analisis kuesioner dan interviu dengan 3 siswa pada tahap one fo one,
maka dapat disimpulkan bahwa komik matematika dengan konteks seni teater Dulmuluk
Palembang pada materi peluang kelas VIII terkategori praktis. Berdasarkan hasil kuesioner
kepraktisan pada tahap one to one bahwa pada aspek kejelasan, materi, ilustrasi dan bahasa
pada komik jelas dan mudah dipahami. Pada aspek daya tarik, tampilan komik menarik dan
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membantu siswa meningkatkan minat belajar matematika. Hal ini sesuai dengan hasil
penelitian bahwa media komik adalah media pembelajaran yang menarik bagi siswa
sehingga dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa (Kusumadewi et al., 2022; N.
M. & A. S. B. Lestari, 2024). minat belajar memiliki pengaruh signifikan terhadap
kemampuan numerasi siswa, siswa yang memiliki minat belajar tinggi menunjukkan
peningkatan kemampuan numerasi yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang minat
belajarnya rendah (Rahmasari & Kusumawati, 2024).

Berdasarkan saran validator, peneliti melakukan perubahan pada judul komik
matematika agar lebih menarik dan relevan dengan konteks budaya lokal yang diangkat
dalam isi cerita. Perubahan ini dilatarbelakangi oleh pentingnya peran judul dalam menarik
perhatian pembaca serta mencerminkan isi dan nilai-nilai yang terkandung dalam komik.
Judul merupakan elemen pertama yang dibaca oleh siswa, sehingga sangat menentukan
minat awal terhadap bahan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memilih judul baru yang
tidak hanya bersifat informatif tetapi juga menggugah rasa ingin tahu siswa, serta
merefleksikan konteks budaya yang digunakan sebagai latar dalam komik.Judul baru
dirancang untuk mencerminkan keterkaitan yang erat antara isi komik, unsur
etnomatematika, dan muatan cerita rakyat yang digunakan sebagai konteks pembelajaran.
Dalam hal ini, peneliti mengangkat budaya lokal melalui cerita Dulmuluk yang merupakan
warisan budaya khas Palembang. Cerita ini tidak hanya kaya akan nilai-nilai moral dan
sosial, tetapi juga memberikan ruang untuk mengeksplorasi konsep-konsep matematika
secara kontekstual. Dengan menyisipkan elemen cerita rakyat, siswa dapat merasakan
pembelajaran yang lebih dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka, sehingga materi
matematika yang semula abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami (Suherman &
Vidakovich, 2025) .

Pemilihan judul juga mempertimbangkan prinsip keterpaduan antara materi
matematika dengan konteks budaya yang diusung. Komik ini dirancang sebagai media
pembelajaran yang menggabungkan visualisasi cerita, bahasa yang komunikatif, serta
konsep matematika yang terintegrasi secara alami dalam alur cerita. Judul yang dipilih harus
mampu mewakili keseluruhan pendekatan ini agar siswa dapat memahami bahwa komik
tersebut tidak hanya menyajikan cerita, tetapi juga mengajak mereka berpikir dan
memecahkan masalah matematika yang muncul di dalamnya. Oleh karena itu, judul baru
disusun dengan memperhatikan aspek kebahasaan yang menarik, representasi budaya yang
kuat, dan keterkaitan langsung dengan materi matematika. Lebih lanjut, peneliti menyadari
bahwa keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh sejauh mana
mereka merasa terhubung dengan media komik yang digunakan. Dengan menghadirkan
judul yang kontekstual dan mencerminkan latar budaya siswa, diharapkan terjadi
peningkatan rasa memiliki dan kedekatan emosional terhadap materi. Hal ini menjadi salah
satu strategi penting dalam pendekatan etnomatematika yang bertujuan menjembatani
pemahaman matematika formal dengan pengalaman dan pengetahuan lokal siswa. Pada
akhirnya, perubahan judul ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar, minat
membaca, serta pemahaman konseptual siswa terhadap materi yang disampaikan dalam
komik matematika tersebut.

Selanjutnya Peneliti merevisi isi komik dengan mengganti konteks peluang dari
“peluang terambilnya kain songket berbahan dasar sutra” menjadi “peluang terambilnya kain
songket yang berhadiah,” berdasarkan saran validator bahwa sebaiknya digunakan peristiwa
atau kejadian yang hasilnya tak tentu. Saran ini penting karena salah satu karakteristik utama
dari konsep peluang atau probabilitas dalam matematika adalah ketidakpastian hasil dari
suatu peristiwa. Oleh karena itu, penggunaan konteks yang memiliki hasil pasti seperti jenis
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kain berbahan dasar tertentu kurang tepat dalam menggambarkan makna probabilitas yang
sebenarnya. Dengan mengganti konteks menjadi peluang mendapatkan kain songket yang
berhadiah, peneliti menghadirkan situasi yang lebih mencerminkan ketidakpastian dalam
kehidupan nyata, sehingga materi menjadi lebih relevan dan sesuai dengan prinsip dasar
probabilitas. Dalam kehidupan nyata, konsep hadiah atau undian sangat erat kaitannya
dengan ketidakpastian. Ketika seseorang mengambil satu dari beberapa kain songket yang
hanya sebagian di antaranya berhadiah, tidak ada kepastian kain mana yang akan terambil.
Ini memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna bagi siswa karena
mereka diajak memikirkan kemungkinan yang mungkin terjadi, bukan kepastian yang sudah
diketahui sebelumnya. Hal ini membantu siswa memahami bahwa dalam peluang, setiap
hasil memiliki kemungkinan tertentu dan tidak dapat dipastikan sebelum percobaan
dilakukan.

Selain itu, peneliti tetap mempertahankan unsur budaya lokal dengan menggunakan
kain songket sebagai objek dalam cerita. Songket sebagai kain tradisional khas Palembang
tidak hanya berfungsi sebagai elemen visual dan naratif dalam komik, tetapi juga sebagai
bagian dari upaya pelestarian budaya melalui media pembelajaran. Dengan demikian, revisi
ini tidak hanya sekadar menyesuaikan konteks agar lebih sesuai secara matematis, tetapi juga
menguatkan nilai-nilai lokal, meningkatkan daya tarik cerita, serta memperkuat pendekatan
kontekstual yang diusung dalam komik matematika berbasis etnomatematika. Hal ini sejalan
dengan tujuan utama pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya fokus pada isi
akademik, tetapi juga mempertimbangkan aspek sosial-budaya. Pada akhirnya, perubahan
konteks ini diharapkan dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih baik
terhadap konsep peluang serta meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika secara
menyeluruh.

Peneliti melakukan revisi dengan mengosongkan bagian penyelesaian soal dalam
komik matematika agar siswa tidak hanya sekadar membaca, tetapi juga terlibat aktif dalam
proses pembelajaran. Komik sebagai media pembelajaran memiliki daya tarik visual dan
naratif yang tinggi, namun jika hanya berisi cerita dan penyelesaian yang sudah lengkap,
siswa cenderung menjadi pasif dan hanya mengikuti alur tanpa berpikir kritis. Oleh karena
itu, pengosongan bagian penyelesaian soal bertujuan untuk memberikan ruang aktivitas
belajar yang lebih bermakna, di mana siswa didorong untuk memecahkan masalah sendiri
berdasarkan situasi yang disajikan dalam cerita. Pendekatan ini memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif karena siswa tidak hanya menjadi pembaca, tetapi juga berperan
sebagai pemecah masalah. Dengan menghadirkan cerita yang berhenti pada penyajian
masalah tanpa solusinya, siswa ditantang untuk menggunakan pemahamannya terhadap
konsep matematika yang telah dipelajari dan menerapkannya dalam konteks yang
disampaikan melalui komik. Proses ini dapat memicu kemampuan berpikir tingkat tinggi,
seperti menganalisis informasi, merumuskan strategi penyelesaian, dan membuat
kesimpulan secara mandiri. Selain itu, strategi ini juga selaras dengan penguatan literasi
numerasi. Dalam hal ini, siswa tidak hanya dilatih dalam aspek prosedural matematika, tetapi
juga dalam pemahaman konteks, interpretasi masalah, serta komunikasi matematis. Peneliti
merancang soal-soal dalam komik yang relevan dengan kehidupan sehari-hari dan dikaitkan
dengan unsur budaya lokal, sehingga siswa tidak hanya belajar matematika, tetapi juga
mengapresiasi nilai-nilai budaya yang terkandung dalam cerita. Dengan tidak
mencantumkan penyelesaian langsung dalam komik, guru juga memiliki peluang untuk
menjadikan soal-soal tersebut sebagai bahan diskusi kelas, tugas individu, atau latihan
kelompok. Hal ini meningkatkan fleksibilitas penggunaan komik sebagai media
pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga partisipatif. Revisi ini menunjukkan
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bahwa komik matematika tidak hanya sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana
untuk menumbuhkan kemandirian belajar, daya nalar, dan rasa percaya diri siswa dalam
menghadapi tantangan matematika. Dengan demikian, pengosongan penyelesaian soal
bukan merupakan kekurangan, melainkan strategi pedagogis untuk meningkatkan
keterlibatan aktif dan kualitas pembelajaran.
Komentar dan saran yang diberikan pada tahap self evaluation dan expert review
dirangkum pada tabel 1.
Tabel 1. Hasil Revisi Prototype 1

Komentar dan Saran Hasil Revisi

Buat judul yang lebih menarik dengan Peneliti mengubah judul komik dengan

menyesuaikan konteks. menyesuaikan konteks agar lebih menarik.

Mari Mengenal Peluang

Ofeh: Nedi

Gunakan peristiwa atau kejadian yang Peneliti mengubah peluang terambilnya

hasilnya tak tentu. kain songket berbahan dasar sutra menjadi
peluang terambilnya kain songket yang

berhadiah.

Kosongkan penyelesaian soal pada komik  Peneliti mengosongkan penyelesaian soal
matematika agar ada kegiatan lain untuk pada komik matematika untuk dikerjakan
siswa selain membaca oleh siswa.
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b pewputan bain lajeny. dav baie Wemgseny denge

Vg i el hade coagh ot barhd petnary
Pevamitega hake songht yamy bechadiod?

Pempresaien

d. Small Group

Tahap kelompok kecil merupakan tahap yang dilakukan setelah tahap expert review
dan tahap evaluasi diri. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba prototype 2 (hasil revisi
tahap expert review dan evaluasi diri) kepada 6 siswa kelas VIII a. Keenam siswa tersebut
lalu dibagi menjadi 2 kelompok dengan kemampuan yang berbeda dalam kelompok (tinggi,
sedang, dan rendah) atas rekomendasi dari guru matematika kelas VIII.

Tahap ini diawali dengan peneliti memberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai
prototype 2 (komik matematika) yang akan digunakan dan materi yang terdapat dalam
komik tersebut. Setelah itu peneliti membagi 6 siswa tersebut menjadi 2 kelompok yang
terdiri dari 3 siswa dengan kemampuan berbeda (tinggi, sedang dan rendah) dalam 1
kelompok. Siswa diminta untuk membaca prototype 2 (komik matematika) dan memahami
materi serta mengerjakan soal latihan yang ada pada komik matematika. Kemudian peneliti
memberi kuesioner kepraktisan yang berisi pertanyaan seputar komik matematika untuk diisi
siswa. Selanjutnya peneliti melakukan interviu kepada 6 orang siswa tersebut untuk
mengkonfirmasi jawaban pada kuesioner yang telah diisi. Siswa mengatakan bahwa komik
matematikanya sudah jelas dan bagus, sangat cocok bagi siswa yang sulit memahami
matematika, materi dan permasalahannya dapat mudah dipahami, dapat membantu
menyelesaikan soal, tampilan komiknya sudah bagus dan menarik tapi diagram pada titik
sampel dan ruang sampelnya blur jadi sedikit sulit dibaca. Selain itu, ada 2 siswa yang masih
sulit dalam mengerjakan beberapa soal dikarenakan belum paham dengan materi dan
memiliki kemampuan yang rendah. Berdasarkan hasil analisis kuesioner dan interviu dengan
6 orang siswa pada tahap ujicoba small group diketahui bahwa siswa memberikan respon
yang positif terhadap komik matematika. Maka secara kualitatif, komik matematika yang
telah dikembangkan dapat digunakan oleh siswa dengan mudah dan membantu siswa dalam
memahami materi serta menyelesaikan soal, sehingga dapat disimpulkan bahwa komik
matematika dengan konteks seni teater Dulmuluk Palembang pada materi peluang kelas VIII
terkategori praktis. Berdasarkan hasil kuesioner kepraktisan pada tahap small group bahwa
pada aspek keefektifan, materi dan permasalahan, bahasa, ilustrasi pada komik jelas dan
mudah dipahami siswa, teks juga rapi dan terbaca. Pada aspek daya tarik, tampilan komik
matematika dapat menarik minat belajar matematika siswa. Pada aspek daya implementasi,
penggunaan komik matematika dapat membuat pembelajaran tidak membosankan dan dapat
membantu siswa dalam memahami materi dan menyelesaikan soal. Hal ini sejalan dengan
hasil penelitian bahwa media komik di dalam pembelajaran matematika sangat membantu
siswa untuk memahami materi matematika yang sulit dipahami ( Kustantina, Nuryadi, &
Marhaeni, 2022). Siswa tidak menghafal rumus, tetapi memahami kapan dan bagaimana
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rumus tersebut digunakan, sesuai dengan situasi cerita dalam komik sehingga berkontribusi
pada penguatan literasi numerasi.

Pada tahap wjicoba small group Berdasarkan komentar dan saran dari validator,
peneliti melakukan revisi terhadap tampilan visual diagram titik sampel dan ruang sampel
pada komik matematika. Masukan tersebut menyatakan bahwa diagram yang terdapat dalam
komik tampak blur dan kurang jelas, sehingga menyulitkan siswa dalam membaca dan
memahami informasi yang disajikan. Hal ini tentu menjadi perhatian penting karena
penyajian visual, khususnya diagram, merupakan elemen pendukung utama dalam
pembelajaran matematika melalui media grafis seperti komik. Diagram yang tidak terbaca
dengan jelas dapat menghambat pemahaman siswa terhadap konsep yang sedang dipelajari,
dalam hal ini berkaitan dengan titik sampel dan ruang sampel dalam materi peluang. Sebagai
tindak lanjut, peneliti merevisi bagian-bagian diagram dengan memperjelas tampilan teks
dan garis pada gambar, baik dari sisi resolusi, kontras warna, maupun ukuran font. Font yang
digunakan pada label titik sampel dan ruang sampel diperbesar dan diganti dengan jenis
huruf yang lebih tegas dan mudah dibaca, serta memiliki bentuk huruf sederhana dan tidak
rumit. Warna latar belakang dan teks juga disesuaikan agar memiliki kontras tinggi,
misalnya dengan menggunakan teks berwarna hitam pada latar putih atau sebaliknya.
Tujuannya adalah agar tidak terjadi gangguan visual yang dapat mengurangi keterbacaan
informasi dalam diagram tersebut.

Selain itu, peneliti juga melakukan perbaikan pada kualitas gambar diagram itu
sendiri. Sebelumnya, gambar diagram disisipkan dalam komik dalam format yang
mengalami penurunan kualitas saat proses desain dan pencetakan. Untuk mengatasinya,
diagram yang digunakan direvisi dengan membuat ulang gambar dalam format vektor yang
tidak pecah atau blur saat diperbesar. Ini penting agar ketika komik dicetak dalam berbagai
ukuran atau ditampilkan secara digital, kualitas visualnya tetap terjaga. Lebih jauh lagi,
peneliti menambahkan penjelasan tambahan atau keterangan singkat di bawah diagram
sebagai panduan siswa dalam memahami isi diagram tersebut. Misalnya, siswa diberi
penjelasan tentang arti setiap titik dalam ruang sampel dan bagaimana titik-titik tersebut
berkaitan dengan konteks cerita dalam komik. Langkah ini dilakukan agar siswa tidak hanya
sekadar melihat gambar, tetapi juga memahami fungsinya dalam konteks pembelajaran
matematika. Revisi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran, terutama komik
matematika, harus memperhatikan aspek visual secara detail agar tidak mengganggu proses
pemahaman konsep yang bersifat abstrak. Dalam matematika, terutama dalam topik peluang,
visualisasi sangat membantu siswa dalam memahami ide-ide seperti eksperimen acak, hasil
yang mungkin, dan hubungan antar elemen dalam ruang sampel. Oleh karena itu,
peningkatan kualitas tampilan diagram bukan hanya memperbaiki estetika komik, tetapi juga
meningkatkan efektivitas penyampaian materi kepada siswa. Dengan demikian, diharapkan
siswa dapat lebih mudah membaca, memahami, dan mengaitkan informasi dalam diagram
dengan materi peluang yang sedang dipelajari, serta memperkuat keterampilan numerasi
mereka melalui media yang menarik dan mudah diakses. Revisi pada tahap small group
dirangkum dalam tabel 2.

Tabel 2. Hasil Revisi Prototype 2
Komentar dan Saran Hasil Revisi
Diagram titik sampel dan ruang sampel Peneliti memperjelas tulisan pada diagram
pada komik matematika blur sehingga titik sampel dan ruang sampel pada komik
sedikit sulit dibaca. matematika agar lebih mudah dibaca oleh
siswa.

E-Komik Berkonteks Dulmuluk Palembang : Strategi Penguatan Literasi Numerasi (Nadiyah Zahra,
Hartatiana, dan Feli Ramury)



260
SIME ISSN: 2548-8163 (online) | ISSN: 2549-3639 (print) m|

TAMUKAN KAMU?

Kemeghmas befodmge nate bejadian Grrbat
Sebogel pebnany.
Beres lrkad yang Shonsl dudam matest putnany

yo
Brarg 1mper sdawn Mewprnen st bemdin dert
AT perinaan yung menghin Sl

e. Field Test

Field test merupakan tahap final, pada tahap ini peneliti mengujicobakan prototype
3 (hasil revisi tahap kelompok kecil) kepada 17 siswa kelas VIII.a SMP LTI IGM Palembang
dengan 9 peserta didik wanita dan 8 peserta didik pria. Peneliti mengawali tahap field test
dengan memberikan penjelasan terlebih dahulu dengan metode ceramah terkait prototype 3
(komik matematika) yang akan digunakan dan materi yang terdapat dalam komik tersebut.
Lalu peneliti meminta 17 siswa tersebut untuk menggunakan prototype 3 (komik
matematika) berupa print out dan mengerjakan 1 soal latihan yang ada pada komik
matematika. Siswa menyatakan bahwa dengan menggunakan komik matematika materi
lebih mudah dipahami karena terdapat konteks pada komik matematika yang meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dan menambahkan kegembiraan serta
kesenangan dalam pengajaran matematika, efektif, asik dan seru. Temuan ini selaras dengan
pernyataan bahwa penggunaan konteks dalam pembelajaran matematika dapat membuat
konsep matematika menjadi lebih berarti bagi siswa (Hartatiana et al., 2023), karena dapat
menyajikan keabstrakan matenatika dalam bentuk ilustrasi yang dapat dipahami siswa
dengan mudah. Siswa juga mengatakan bahwa komik matematika dapat membantu siswa
dalam menyelesaikan soal atau permasalahan. Sejalan dengan pernyataan bahwa dengan
menggunakan komik matematika siswa cenderung melihat matematika sebagai hal yang
mengasyikkan dan dapat dijangkau, merasa lebih  percaya diri dalam menyelesaikan
masalah matematika dan meyakini bahwa matematika itu menyenangkan (Hudzaifah et al.,
2025) . Selanjutnya siswa diminta untuk memberikan komentar melalui kuesioner
kepraktisan untuk diisi dan melakukan interviu kepada 3 siswa untuk mengkonfirmasi
jawaban dari kuesioner yang telah diisi. Siswa mengatakan bahwa komik matematika dapat
membuat lebih bersemangat untuk belajar matematika, dapat membantu untuk mengerjakan
soal, dan dapat membuat pembelajaran matematika menjadi tidak membosankan.
Berdasarkan hasil analisis kuesioner dan interviu dengan 3 orang siswa pada tahap field test
dapat diketahui bahwa siswa memberikan respon positif terhadap komik matematika.
Sehingga secara kualitatif, komik matematika yang telah dikembangkan dapat digunakan
oleh siswa dengan mudah dan dapat membantu siswa memahami materi serta mempermudah
penemuan solusi permasalahan, maka dapat disimpulkan bahwa komik matematika dengan
konteks seni teater Dulmuluk Palembang pada materi peluang kelas VIII terkategori praktis.
Menurut hasil kuesioner kepraktisan tahap field test pada aspek penerimaan pengguna, siswa
tertarik dan berminat menggunakan komik matematika karena dapat digunakan dengan
mudah dalam pembelajaran matematika serta materi dan permasalahan pada komik mudah
dipahami oleh siswa. Pada aspek daya implementasi, komik matematika membantu siswa
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lebih mudah memahami materi dan menentukan Solusi dari soal serta dapat menjadikan
pembelajan matematika lebih menggembirakan dan tidak membosankan.

Berdasarkan hasil kuesioner kepraktisan yang dilakukan pada tahap field fest,
diperoleh temuan bahwa komik matematika yang dikembangkan menunjukkan kepraktisan,
khususnya pada dua aspek utama, yaitu penerimaan pengguna dan daya implementasi dalam
konteks pembelajaran di kelas. Pada aspek penerimaan pengguna, siswa menunjukkan
respon yang sangat positif. Mayoritas siswa menyatakan bahwa mereka merasa tertarik dan
berminat menggunakan komik matematika sebagai media pembelajaran karena tampilan
visualnya yang menarik, cerita yang menyenangkan, serta penyajian materi yang mudah
dipahami. Komik ini tidak hanya memuat teks dan soal matematika, tetapi juga menyajikan
narasi berbasis budaya lokal yang membuat siswa merasa lebih dekat dan terhubung dengan
isi materi. Penggunaan bahasa yang sederhana dan ilustrasi yang komunikatif membuat
siswa lebih mudah mengikuti alur cerita sekaligus memahami konsep matematika yang
disisipkan di dalamnya.Lebih jauh, siswa juga menilai bahwa komik ini mudah digunakan.
Artinya, mereka tidak membutuhkan panduan atau penjelasan panjang untuk memahami isi
komik, baik dari segi navigasi halaman, urutan cerita, maupun dalam memahami soal dan
materi matematika yang disajikan. Hal ini menunjukkan bahwa komik telah memenuhi
aspek kemudahan penggunaan (user-friendly), yang merupakan indikator penting dalam
menilai kepraktisan suatu media pembelajaran. Siswa dapat menggunakan komik ini secara
mandiri atau dalam bimbingan guru, baik dalam kegiatan pembelajaran di kelas maupun
sebagai bahan belajar tambahan di rumah. Hal ini tentu memberi kontribusi positif dalam
membangun kemandirian belajar dan motivasi intrinsik siswa terhadap matematika.

Pada aspek daya implementasi, komik matematika terbukti mampu membantu siswa
dalam memahami materi secara lebih mudah dan menyenangkan. Visualisasi cerita dan soal
yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari membuat siswa lebih mudah membayangkan
dan mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman nyata mereka. Dengan demikian,
komik ini berperan sebagai jembatan antara konsep abstrak dalam matematika dengan
realitas konkret yang akrab bagi siswa. Selain itu, siswa juga merasa terbantu dalam
menentukan solusi dari permasalahan yang disajikan dalam komik, karena alur cerita
membantu mereka mengidentifikasi informasi penting dan menyusun langkah-langkah
penyelesaian secara runtut.

Komik ini juga berkontribusi dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menggembirakan dan tidak membosankan. Berbeda dengan buku teks konvensional yang
cenderung monoton, komik matematika ini menghadirkan pembelajaran yang interaktif dan
menghibur. Siswa merasa lebih santai namun tetap fokus dalam mengikuti pelajaran, yang
pada akhirnya berdampak pada peningkatan keterlibatan dan partisipasi aktif dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, berdasarkan temuan dari kuesioner kepraktisan tahap field
test, dapat disimpulkan bahwa komik matematika yang dikembangkan tidak hanya praktis
digunakan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dan menciptakan
pengalaman belajar matematika yang lebih positif dan bermakna. Melalui penggunaan
komik sebagai media pembelajaran, siswa menjadi lebih mudah memahami materi (Badeo
& Ong Kian Koc, 2021; Liniasari et al.,, 2021) dan tidak mudah bosan mengikuti
pembelajaran matematika.

SIMPULAN

Hasil riset menunjukkan bahwa telah didapat komik matematika dengan konteks seni
teater Dulmuluk Palembang pada materi peluang kelas VIII dinyatakan valid secara
kualitatif berdasarkan hasil lembar validasi dan interviu. Kevalidan komik matematika
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diperoleh berdasarkan asesmen pada tahap expert review yang meliputi isi, rancangan dan
kualitas teknis. Komik yang valid dalam aspek konten, desain, dan kualitas teknis dapat
membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik sehingga memberi
kontribusi pada penguatan literasi numerasi siswa. Komik matematika dengan konteks seni
teater Dulmuluk Palembang pada materi peluang kelas VIII yang dikembangkan praktis
secara kualitatif berdasarkan hasil kuesioner kepraktisan dan interviu. Kepraktisan komik
matematika diperoleh berdasarkan asesmen tahap self evaluation, small group, dan field test.
Kategori penilaian pada tahap self evaluation yaitu kejelasan dan daya tarik kesalahan yang
nyata. Aspek penilaian pada tahap small group yaitu keefektifan dan daya tarik
implementasi. Aspek penilaian pada tahap field test yaitu penerimaan pengguna dan daya
implementasi penerimaan organisasi. Merujuk pada komentar siswa terhadap kuesioner,
jelas bahwa komik matematika mudah digunakan, dipahami, dan memotivasi siswa untuk
mempelajari mata pelajaran tersebut. Mereka juga dapat membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah dan efektif, Komik membantu siswa mengembangkan kemampuan
memahami, menggunakan, dan menganalisis informasi numerik dalam berbagai konteks
kehidupan sehingga mendorong penguatan literasi numerasi.
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