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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat apakah e-comics berbasis 

etnomatematika bisa meningkatkan literasi numerasi mereka Siswa kelas lima 

sekolah dasar akan diuji mengenai konten aritmatika sosial. Dengan menggunakan 

desain pretest-posttest satu kelompok dan teknik kuasi-eksperimental, studi ini 

memanfaatkan pendekatan kuantitatif. Tiga puluh siswa sekolah dasar kelas lima 

berpartisipasi dalam penelitian ini. Instrumen penelitian berupa 20 butir soal pretest 

dan posttest berbasis Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) yang memuat 

domain bilangan, aljabar/rasio/proporsi, serta data dan ketidakpastian dengan 

konteks budaya lokal Jalangkote khas Makassar. Statistik deskriptif, N-Gain, dan 

paired sample t-test dipakai untuk analisis data. Dibandingkan dengan skor pra- dan 

pasca-tes, kinerja rata-rata siswa meningkat, dari 61,33 menjadi 82,17. Tingkat 

ketuntasan pembelajaran meningkat dari 36,67% menjadi 83,33%. N-Gain yang 

substansial senilai 0,54 ditemukan dalam paired sample t-test, yang juga 

memperlihatkan nilai signifikan 0,000 < 0,05. Artinya e-comic berbasis 

etnomatematika bisa sangat meningkatkan kemampuan literasi numerasi anak. 

Visualisasi, narasi, debat, dan latar budaya yang relevan dengan kehidupan sehari-

hari membantu siswa memahami gagasan aritmatika sosial dalam media ini.  

 

Kata Kunci: E-Comic, Etnomatematika, Literasi Numerasi, Aritmatika Sosial, 

Sekolah Dasar 

 

ABSTRACT 

Students' capacity to comprehend, apply, and analyze mathematical ideas in real-

world contexts is directly tied to their level of numeracy literacy, which should be 

fostered beginning in elementary school. Students struggle to apply ideas in real-

world circumstances because mathematics education is often procedural. Fifth 

graders in primary school will be tested on social arithmetic content to see whether 

ethnomathematics-based e-comics may improve their numeracy literacy. Using a 

one-group pretest-posttest design and a quasi-experimental technique, the research 

used a quantitative approach. Thirty primary school pupils in the fifth grade 

participated in the study. The research instrument consisted of 20 pretest items and 

20 posttest items designed based on the Minimum Competency Assessment 

framework, covering number, algebra/ratio/proportion, and data and uncertainty 

domains through the local cultural context of Jalangkote, a traditional food from 

Makassar. Descriptive statistics, N-Gain, and paired sample t-test were used for 
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data analysis. Compared to pre- and post-test scores, students' average 

performance improved from 61.33 to 82.17. The learning completion rate increased 

from 36.67% to 83.33%. A substantial N-Gain of 0.54 was found in the paired 

sample t-test, which also showed a significant value of 0.000 < 0.05. This means 

that ethnomathematics-based e-comics can significantly improve children's 

numeracy literacy skills. Visualizations, narratives, debates, and cultural settings 

relevant to everyday life help students understand the social arithmetic ideas in this 

medium. To improve AKM-based numeracy literacy, this study highlights the 

importance of creating context-, image-, and culturally-based mathematics 

learning media. 

 

Keywords: E-Comic, Ethnomathematics, Numeracy Literacy, Social Arithmetic, 

Elementary School 

 

PENDAHULUAN 

Sebagai bakat akademis mendasar 

dan landasan untuk pengembangan 

kemampuan berpikir logis, analitis, 

kritis, dan terapan untuk mengatasi 

berbagai tantangan dalam kehidupan 

sehari-hari, literasi numerasi merupakan 

kompetensi penting dalam pendidikan 

di abad ke-21 (Nabila et al., 2026; 

Ramadhani et al., 2025). Definisi 

modern tentang literasi numerasi 

melampaui sekadar keterampilan 

menghitung sederhana, mencakup 

kemampuan untuk memahami, 

menganalisis, dan menerapkan ide dan 

fakta matematika dalam berbagai 

konteks dunia nyata untuk mendukung 

pengambilan keputusan yang tepat 

(Díez-Palomar et al., 2023; Sharma, 

2025). Dalam konteks global, urgensi 

literasi numerasi semakin kuat, 

sebagaimana tercermin dalam hasil 

studi internasional yang dilakukan oleh 

OECD melalui Programme for 

International Student Assessment 

(PISA) yang memperlihatkan 

bahwasanya kemampuan matematika 

siswa Indonesia masih di bawah rata-

rata negara anggota OECD (OECD, 

2023). Kondisi ini menggambarkan 

bahwasanya pembelajaran matematika 

belum sepenuhnya mampu membekali 

siswa dengan kemampuan numerasi 

yang adaptif terhadap tantangan 

kehidupan nyata (Witono & Hadi, 

2025).  

Kebijakan Asesmen Kompetensi 

Minimum (AKM) di tingkat nasional 

hadir sebagai upaya transformasi sistem 

evaluasi pendidikan yang menekankan 

pengukuran kemampuan literasi 

numerasi secara komprehensif (Arsil & 

Sesmiarni, 2025; Solekha et al., 2024). 

Para siswa matematika saat ini harus 

didorong untuk berpikir kritis dan 

menerapkan apa yang mereka pelajari 

dalam konteks dunia nyata, daripada 

hanya berfokus pada menghafal proses. 

Realitas pembelajaran matematika di 

SD masih menunjukkan dominasi 

pendekatan yang bersifat prosedural, 

mekanistik, dan berpusat pada guru 

(teacher-centered) (Hidayah et al., 

2026; Munfarida & Kaluge, 2025). 

Tanpa memahami konsep-konsep dasar, 

siswa seringkali hanya diminta untuk 

menghafal rumus dan menjawab soal-

soal yang berulang. Hal ini menyulitkan 

mereka untuk menerapkan apa yang 

telah mereka pelajari di kelas, terutama 

di bidang seperti aritmatika sosial; yang 

merupakan bagian integral dari 

kehidupan sehari-hari dan melibatkan 

tugas-tugas seperti membandingkan 
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harga, memperkirakan diskon dan 

keuntungan, serta melakukan pembelian 

(Siregar et al., 2025; Tampubolon et al., 

2023). Isu ini menyoroti kesenjangan 

antara bagaimana matematika diajarkan 

di sekolah dan kebutuhan praktis akan 

keterampilan berhitung. 

Diperlukan metode pengajaran 

yang efektif untuk mengurangi 

kesenjangan prestasi ini dengan 

memberikan siswa contoh-contoh nyata 

tentang bagaimana matematika 

digunakan. Salah satu metode yang 

diusulkan oleh D'Ambrosio (2014) 

adalah etnomatematika, yang 

memandang matematika sebagai bagian 

integral dari praktik budaya masyarakat. 

Dalam perspektif ini, aktivitas sehari-

hari, seperti berdagang, mengukur, 

membagi, dan mengelola sumber daya, 

merupakan representasi nyata dari 

praktik matematis yang bisa dijadikan 

konteks pembelajaran. Untuk membuat 

pembelajaran lebih relevan dan tidak 

terlepas dari realitas sosial-budaya, 

etnomatematika dimasukkan ke dalam 

kurikulum untuk membantu siswa 

memahami topik matematika melalui 

pengalaman pribadi. Dalam konteks 

penelitian ini, integrasi tersebut 

diwujudkan melalui penggunaan 

konteks budaya lokal berupa aktivitas 

jual beli makanan tradisional Jalangkote 

khas Makassar, Sulawesi Selatan yang 

tidak hanya relevan secara budaya, 

tetapi juga memperkaya konsep 

numerasi dalam matematika. 

Salah satu faktor terpenting dalam 

meningkatkan pendidikan matematika 

sekolah dasar, di samping pendekatan 

kontekstual, adalah penggunaan media 

pembelajaran (Ardi & Desstya, 2023). 

Karakteristik siswa pada jenjang ini 

yang cenderung menyukai visual, cerita, 

serta aktivitas interaktif menuntut 

adanya media yang mampu 

mengakomodasi kebutuhan tersebut 

secara optimal (Sauqi et al., 2026). E-

comic merupakan diantara bentuk 

penting dari media baru, yaitu media 

digital berbasis cerita bergambar yang 

mengintegrasikan unsur visual, narasi, 

dan dialog dalam penyampaian materi. 

Secara teoretis, efektivitas e-comic 

didukung oleh teori multimedia 

learning dari Mayer (2003) yang 

menekankan bahwasanya ketika 

informasi disampaikan melalui 

kombinasi teks dan visual, 

pembelajaran menjadi lebih efektif. 

Dalam konteks ini, e-comic berpotensi 

untuk mengkonkretkan dan 

menyederhanakan ide-ide matematika 

yang sebelumnya sulit dipahami. 

Berbagai penelitian empiris telah 

menunjukkan bahwasanya e-comic 

meningkatkan pemahaman konseptual 

dan keterlibatan aktif dalam 

pembelajaran matematika, sekaligus 

meningkatkan motivasi dan minat siswa 

terhadap mata pelajaran tersebut 

(Dwiaryani et al., 2025; Kahfi et al., 

2026; Parapat et al., 2025). Lebih lanjut, 

e-comic memungkinkan penyajian 

masalah kontekstual berbentuk cerita 

yang dekat dengan kehidupan siswa 

sehingga mendorong kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, serta 

meningkatkan literasi numerasi melalui 

pemaknaan konsep dalam situasi nyata 

(Saputro et al., 2025). Karena 

memperkuat hubungan antara 

pembelajaran dan budaya serta 

pengalaman sehari-hari siswa, sekaligus 

meningkatkan prestasi kognitif dan 

emosional siswa, kombinasi e-comic 

dengan metode etnomatematika 

berbasis kearifan lokal menunjukkan 

pengaruh yang lebih lengkap (Sari et al., 

2026). Jadi, e-comic bukan hanya media 

visual yang keren; e-comic juga 

merupakan alat pendidikan yang ampuh 
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untuk membuat pendidikan matematika 

di era digital menjadi lebih bermakna, 

kontekstual, dan relevan bagi para 

siswa. 

Penelitian yang menggabungkan 

komik elektronik dan etnomatematika 

ke dalam desain pembelajaran yang 

sistematis, kontekstual, dan kuantitatif 

masih dalam tahap awal karena 

sebagian besar literatur yang tersedia 

masih memperlakukan kedua bidang 

tersebut secara terpisah. Selain itu, alat-

alat yang didasarkan pada Assesmen 

Kompetensi Minimum (AKM) dipakai 

guna menjamin bahwasanya siswa 

meningkatkan pemahaman matematika 

dan kemampuan penalaran mereka di 

samping keterampilan prosedural 

mereka. Dalam studi ini, instrumen 

yang dipakai dirancang dalam bentuk 

pretest dan posttest yang memuat 

konteks kehidupan nyata berupa 

aktivitas jual beli Jalangkote sehingga 

memungkinkan pengukuran literasi 

numerasi siswa secara lebih 

komprehensif, objektif, dan akurat. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

terdapat kebutuhan dalam 

mentransformasikan pembelajaran 

matematika melalui integrasi 

pendekatan etnomatematika dengan 

media digital inovatif seperti e-comic 

yang didukung oleh instrumen evaluasi 

berbasis AKM. Studi ini bermaksud 

guna meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa SD dengan 

menggunakan e-comic berbasis 

etnomatematika sebagai media 

pembelajaran yang kontekstual, 

menarik, dan relevan. Dampaknya 

kemudian akan dievaluasi. Pengajaran 

matematika yang mempertimbangkan 

latar belakang siswa, tantangan dunia 

nyata, dan kriteria penilaian 

kontemporer adalah salah satu dari 

banyak hasil yang diharapkan dari studi 

ini. 

 

METODE PENELITIAN 

Untuk menentukan apakah e-

comic yang berlandaskan 

etnomatematika bisa membantu siswa 

SD meningkatkan literasi numerasi 

menjadi lebih mahir, studi ini 

memanfaatkan strategi kuantitatif 

dengan desain quasi-eksperimental. 

Studi ini menggunakan one group 

pretest–posttest design, yang 

merupakan strategi eksperimental yang 

melibatkan pengukuran satu kelompok 

peserta penelitian sebelum dan sesudah 

perlakuan tanpa kelompok kontrol  

Desain ini dipilih karena 

kemampuannya untuk secara jelas 

menunjukkan bagaimana intervensi 

pembelajaran memengaruhi 

keterampilan numerasi siswa. Melalui 

desain ini, peneliti bisa membandingkan 

hasil pretest sebagai representasi 

kemampuan awal siswa dengan hasil 

posttest sebagai indikator kemampuan 

akhir setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan e-comic berbasis 

etnomatematika sehingga efektivitas 

media pembelajaran bisa diukur secara 

empiris.   

Murid SD kelas V dipilih untuk 

studi ini menggunakan metode 

purposive sampling, yang mencakup 

pemilihan sampel berdasarkan kriteria 

tertentu yang relevan dengan tujuan 

penelitian. Adapun kriteria subjek 

penelitian meliputi siswa yang telah 

mempelajari materi aritmatika sosial 

serta memiliki akses terhadap 

pembelajaran berbasis digital sehingga 

mampu mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan media e-comic secara 

optimal. Pemilihan subjek ini 

didasarkan pada pertimbangan 

bahwasanya materi aritmatika sosial 
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termasuk topik yang sangat kontekstual 

serta relevan dengan keseharian, serta 

memiliki potensi besar untuk 

dikembangkan melalui pendekatan 

etnomatematika. 

Dua puluh pertanyaan pilihan 

ganda yang disusun secara sistematis 

berdasarkan konten aritmatika sosial 

dipakai sebagai instrumen penelitian 

untuk pretest dan posttest. Soal-soal 

tersebut dirancang dengan 

mengintegrasikan konteks kehidupan 

sehari-hari, khususnya aktivitas jual beli 

makanan tradisional Jalangkote 

sehingga mencerminkan penerapan 

konsep etnomatematika dalam 

pembelajaran. Secara konstruktif, 

instrumen disusun berdasarkan 

kerangka AKM yang meliputi domain 

konten, level kognitif (knowing, 

applying, dan reasoning), serta konteks 

dengan tingkat kesukaran soal yang 

bervariasi dari mudah hingga sedang. 

Instrumen ini juga memiliki rubrik 

penilaian, kunci jawaban, dan 

kemampuan untuk memetakan secara 

paralel pertanyaan dari pretest dan 

posttest, yang memungkinkan evaluasi 

yang lebih tepat dan objektif terhadap 

kemajuan kemampuan siswa. 

Pretest, treatment, dan posttest 

adalah tiga langkah utama dalam 

prosedur pengumpulan data penelitian 

ini. Sebelum perlakuan, para siswa 

mengikuti pretest untuk mengukur 

tingkat literasi numerasi mereka saat ini. 

Berikutnya, tahap treatment dilakukan 

melalui implementasi pembelajaran 

menggunakan e-comic berbasis 

etnomatematika yang dirancang secara 

kontekstual dan interaktif. Dengan 

terlibat dalam penemuan naratif, 

visualisasi konsep matematika, dan 

pemecahan masalah melalui e-comic, 

siswa secara aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Setelah perlakuan 

diberikan, tahap posttest dilakukan 

untuk mengukur kemampuan akhir 

siswa dan mengetahui sejauh mana 

peningkatan literasi numerasi yang 

terjadi. 

Data yang terkumpul kemudian 

dianalisis secara statistik deskriptif dan 

inferensial. Dengan menentukan nilai 

rata-rata dan proporsi siswa yang telah 

menyelesaikan belajar, analisis 

deskriptif dipakai guna 

mengkarakterisasi data. Selain itu, 

untuk mengukur tingkat peningkatan 

kemampuan numerasi siswa, digunakan 

analisis normalized gain (N-Gain) yang 

menunjukkan efektivitas pembelajaran 

berlandaskan selisih skor pretest dan 

posttest. Selanjutnya, paired sample t-

test dipakai guna menetapkan 

signifikansi perbedaan antara temuan 

pretest dan postest, dan uji normalitas 

dipakai guna menentukan distribusi 

data. Analisis statistik inferensial ini 

kemudian dilakukan. Tujuan dari studi 

ini ialah guna memastikan bahwasanya 

peningkatan tersebut nyata dan bukan 

hanya kebetulan.  

Untuk menjamin kualitas 

instrumen penelitian, dilakukan uji 

validitas dan reliabilitas. Validitas isi, 

yang melibatkan penilaian ahli dari 

orang-orang yang berpengetahuan 

dalam pendidikan matematika dan 

media pembelajaran, dipakai guna 

mengevaluasi validitas instrumen. 

Sementara itu, konsistensi internal 

instrumen dalam mengevaluasi 

kemampuan literasi numerasi siswa 

diperiksa menggunakan koefisien 

Cronbach Alpha untuk mengkonfirmasi 

keandalan instrumen. 

 

HASIL PENELITIAN 

Bagian ini menyajikan hasil 

investigasi mengenai efektivitas e-

comic berbasis etnomatematika dalam 
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meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa kelas V dalam konten 

aritmatika sosial. Analisis dilakukan 

secara bertahap, dimulai dari 

karakteristik instrumen, kemampuan 

awal dan akhir siswa, peningkatan hasil 

belajar berdasarkan skor pretest dan 

posttest, hingga analisis berdasarkan 

domain AKM dan level kognitif. Oleh 

karena itu, analisis ini menghubungkan 

temuan empiris dengan konsep literasi 

numerasi, pendekatan etnomatematika, 

pemanfaatan e-comic sebagai media 

pembelajaran, serta relevansinya 

dengan penguatan pembelajaran 

matematika berbasis AKM di sekolah 

dasar. 

 

Karakteristik Instrumen Literasi 

Numerasi Aritmatika Sosial 

Instrumen penelitian disusun guna 

mengukur kemampuan literasi numerasi 

siswa kelas V SD sebanyak 30 orang 

pada materi aritmatika sosial. Instrumen 

terdiri atas masing-masing 20 butir soal 

pretest dan posttest berbentuk pilihan 

ganda. Setiap butir soal dirancang 

secara paralel antara pretest dan posttest 

sehingga meskipun angka dan situasi 

soal berbeda, konstruk kemampuan 

yang diukur tetap sama.  

Kekuatan utama media 

pembelajaran yang dibuat ini terletak 

pada penggunaan konteks Jalangkote, 

yaitu makanan tradisional khas 

Makassar, sebagai basis 

etnomatematika. Konteks tersebut 

menjadikan soal aritmatika sosial lebih 

dekat dengan pengalaman nyata siswa 

karena berkaitan dengan aktivitas jual 

beli, harga satuan, keuntungan, diskon, 

uang kembalian, pembagian, proporsi, 

dan data penjualan. Ini berarti 

bahwasanya kemampuan siswa untuk 

menerapkan ide-ide matematika pada 

masalah dunia nyata dan kemampuan 

perhitungan mekanis mereka dinilai 

oleh media tersebut. 

 
Tabel 1.  

Sebaran Butir Instrumen Berdasarkan Domain 

AKM 

Domain AKM Nomor Jumlah Persentase 

Bilangan 

1, 3, 4, 

7, 8, 10, 

13, 14, 

15, 16, 

18, 19, 

20 

13 65% 

Aljabar/rasio/pr

oporsi 

2, 6, 9, 

17 
4 20% 

Data dan 

ketidakpastian 
11, 12 2 10% 

Bilangan/Aljaba

r 
5 1 5% 

 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, 

domain bilangan paling dominan yaitu 

sebesar 65%. Selain itu, instrumen juga 

telah memuat domain aljabar serta 

domain data dan ketidakpastian. 

Komposisi ini menunjukkan 

bahwasanya arah pengukuran literasi 

numerasi berbasis AKM, yaitu menguji 

kemampuan prosedural dan juga 

kemampuan memahami informasi 

kuantitatif dalam konteks nyata. 

 
Tabel 2.  

Sebaran Butir Instrumen Berdasarkan Level 

Kognitif 

 

Level 

Kognitif 
Nomor  Jumlah Persentase 

Knowing 
2, 4, 18, 

19 
4 20% 

Applying 

1, 3, 5, 

6, 7, 10, 

11, 13, 

14, 15, 

16, 17 

12 60% 

Reasoning 
8, 9, 12, 

20 
4 20% 

 

Tabel 2 sebelumnya 

memperlihatkan bahwasanya mayoritas 

soal berada pada level applying atau 
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penerapan, yaitu sebesar 60%. Artinya 

tes tersebut bukan hanya tentang 

menghafal rumus, tetapi juga tentang 

kemampuan siswa untuk menerapkan 

ide-ide matematika dalam konteks 

dunia nyata. Sementara itu, keberadaan 

soal pada level reasoning menunjukkan 

bahwasanya siswa juga dituntut untuk 

membandingkan, menalar, dan 

mengambil keputusan matematis. 

Contohnya, siswa harus 

membandingkan mana potongan harga 

yang lebih besar antara diskon 

persentase dan potongan langsung, atau 

menentukan paket Jalangkote yang 

lebih murah berdasarkan harga satuan. 

 

Hasil Kemampuan Literasi Numerasi 

Siswa 

Kemampuan awal siswa dianalisis 

berdasarkan hasil pretest sebelum 

pembelajaran menggunakan e-comic 

berbasis etnomatematika diberikan. 

Pretest bermaksud guna melihat 

pehaman konsep aritmatika sosial 

siswa, terutama dalam konteks harga, 

diskon, keuntungan, proporsi, 

pembagian, dan data penjualan. Tabel 3 

menyajikan tabel hasil prestest dan 

posttest. 

 
Tabel 3. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan 

Posttest 

 

Komponen Pretest Posttest Selisih 

Skor tertinggi 85 100 +15 

Skor terendah 40 60 +20 

Rata-rata 61,33 82,17 +20,84 

Standar 

deviasi 
13,08 10,22 — 

Jumlah siswa 

tuntas 

11 

siswa 

25 

siswa 

+14 

siswa 

Persentase 

ketuntasan 
36,67% 83,33% +46,66% 

 

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata 

skor pretest siswa adalah 61,33. Artinya 

kemampuan literasi numerasi dasar 

siswa tergolong sedang, yang 

mengindikasikan bahwasanya mereka 

belum mencapai penguasaan klasik. 11 

dari total 30 siswa atau 36,67% yang 

mencapai ketuntasan, sedangkan 

sebagian besar siswa masih belum 

mencapai kriteria yang diharapkan. 

Setelah siswa mengikuti 

pembelajaran menggunakan e-comic 

berbasis etnomatematika, kemampuan 

akhir siswa diukur melalui posttest. 

Hasil posttest memperlihatlan ada 

peningkatan yang cukup kuat 

dibandingkan hasil pretest. Rata-rata 

posttest meningkat ke 82,17, dengan 

skor tertinggi mencapai 100 serta skor 

terendah meningkat dari 40 pada pretest 

menjadi 60 pada posttest. Hal ini 

menunjukkan adanya potensi e-comic 

sebagai media yang lebih inklusif 

karena informasi matematika disajikan 

dalam bentuk visual dan naratif yang 

lebih sederna untuk dipahami siswa SD. 

Untuk mengetahui tingkat 

efektivitas penggunaan e-comic 

berbasis etnomatematika, dilakukan 

analisis peningkatan menggunakan N-

Gain yang bisa diketahui dari Tabel 4. 

Dengan mempertimbangkan skor 

maksimum yang ditargetkan, analisis ini 

dipakai guna menilai seberapa besar 

peningkatan kemampuan siswa dari 

pretest ke posttest. Berdasarkan Tabel 4, 

N-Gain senilai 0,54 tergolong sedang. 

Artinya e-comic yang berlandaskan 

etnomatematika sangat berhasil dalam 

meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa. Kategori sedang ini 

menunjukkan bahwasanya 

pembelajaran mampu menghasilkan 

perubahan kemampuan yang nyata, 

meskipun masih terdapat ruang untuk 

penguatan, terutama pada aspek 

penalaran matematis yang 

membutuhkan latihan lebih kompleks 

dan berulang. 
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Tabel 4.  

Hasil N-Gain 

 

Komponen Nilai 

Rata-rata pretest 61,33 

Rata-rata posttest 82,17 

Skor maksimum ideal 100 

Selisih rata-rata 20,84 

N-Gain 0,54 

Kategori efektivitas Sedang 

 

Selain dianalisis secara 

deskriptif, peningkatan kemampuan 

literasi numerasi siswa juga dianalisis 

secara inferensial memanfaatkan paired 

sample t-test yang diuraikan di tabel 5. 

Tujuan dari pengujian ini ialah guna 

melihat apakah temuan dari pretest dan 

posttest berbeda secara signifikan. 

Terdapat perbedaan yang signifikan 

secara statistik antara skor pretest dan 

posttest, seperti yang ditunjukkan pada 

Tabel 5. Jadi, peningkatan kemampuan 

literasi numerasi siswa sesudah 

menggunakan e-comic berbasis 

etnomatematika tidak terjadi secara 

kebetulan, tetapi berkaitan dengan 

perlakuan pembelajaran yang diberikan. 

 
Tabel 5.  

Hasil Uji Paired Sample t-Test 

 

Komponen Nilai 

Jumlah siswa 30 

Rata-rata pretest 61,33 

Rata-rata posttest 82,17 

Selisih rata-rata 20,84 

t hitung 11,84 

df 29 

Sig. (2-tailed) 0,000 

Keterangan Signifikan 

 

Hasil ini memperkuat 

argumentasi bahwasanya e-comic 

berbasis etnomatematika efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika, terkhusus materi aritmatika 

sosial. Siswa memperoleh pemahaman 

yang lebih mendalam tentang konsep 

matematika dengan menerapkannya 

pada konteks budaya kehidupan nyata 

melalui penggunaan media-media ini. 

Dalam desain penelitian, proses 

pembelajaran menggunakan e-comic 

dilakukan melalui eksplorasi cerita, 

visualisasi konsep matematika, dan 

diskusi terhadap permasalahan yang 

disajikan dalam media. Siswa mampu 

membangun pengetahuan secara aktif 

ketika media visual dan aktivitas 

percakapan digunakan bersama-sama. 

Berlandaskan domain AKM 

yang mencakup bilangan, 

aljabar/rasio/proporsi, data dan 

ketidakpastian, serta bilangan/aljabar. 

Tujuan dari pemeriksaan ini adalah 

guna melihat bagaimana setiap aspek 

numerasi telah meningkat. Tabel 6 di 

bawah ini menampilkan hasilnya. 

 
Tabel 6.  

Peningkatan Literasi Numerasi Berdasarkan 

Domain AKM 

 

Domain AKM 

Rata-

rata 

Pretest 

Rata-

rata 

Posttest 

N-

Gain 

Bilangan 62,10 82,60 0,54 

Aljabar/rasio/proporsi 57,50 79,20 0,51 

Data dan 

ketidakpastian 
60,00 80,00 0,50 

Bilangan/Aljabar 53,30 78,30 0,54 

 

Berdasarkan Tabel 6, seluruh 

domain AKM mengalami peningkatan 

pada kategori sedang. Domain bilangan 

meningkat dari 62,10 menjadi 82,60. 

Peningkatan ini memperlihatkan 

bahwasanya siswa lebih mampu 

memahami operasi hitung dalam 

konteks aritmatika sosial, seperti 

menghitung uang kembalian, total 

belanja, diskon, keuntungan, dan harga 

setelah potongan. Peningkatan pada 

domain aljabar/rasio/proporsi juga 

terjadi karena domain ini menuntut 

siswa memahami hubungan 
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antarbesaran. Soal yang berkaitan 

dengan harga satuan, perbandingan 

jumlah Jalangkote, dan proporsi bahan 

menunjukkan bahwasanya siswa mulai 

mampu memahami hubungan 

matematis yang lebih kompleks. 

Sementara itu, domain data dan 

ketidakpastian meningkat dari 60,00 

menjadi 80,00. Kemajuan ini 

menunjukkan bahwasanya siswa 

semakin mahir dalam membaca dan 

memahami data dasar, seperti statistik 

penjualan dari Jalangkote dalam 

beberapa hari. Kemampuan 

berpengaruh dalam literasi numerasi 

karena siswa perlu memahami 

informasi kuantitatif yang sering 

muncul dalam kehidupan sehari-hari. 

 
Tabel 7.  

Peningkatan Literasi Numerasi Berdasarkan 

Level Kognitif 

 

Level 

Kognitif 

Rata-

rata 

Pretest 

Rata-

rata 

Posttest 

N-

Gain 

Knowing 69,20 87,50 0,59 

Applying 60,60 82,20 0,55 

Reasoning 50,80 74,20 0,48 

 

Selain berdasarkan domain 

AKM, peningkatan kemampuan siswa 

juga dianalisis berdasarkan level 

kognitif, yaitu knowing, applying, dan 

reasoning. Tabel 7 di atas menunjukkan 

bahwasanya seluruh level kognitif 

mengalami peningkatan. Level knowing 

meningkat dari 69,20 menjadi 87,50. 

Peningkatan ini menunjukkan 

bahwasanya siswa semakin menguasai 

konsep dasar aritmatika sosial, seperti 

harga satuan, keuntungan sederhana, 

pembagian, dan potongan harga. Level 

applying juga mengalami peningkatan 

yang cukup kuat, yaitu dari 60,60 

menjadi 82,20. Peningkatan pada level 

ini menjadi hasil penting karena 

sebagian besar butir instrumen berada 

pada level applying. Artinya, e-comic 

berbasis etnomatematika berhasil 

membantu siswa menerapkan konsep 

matematika dalam situasi nyata. Siswa 

tidak hanya mengetahui cara berhitung, 

tetapi juga mampu menggunakan 

perhitungan tersebut untuk 

menyelesaikan masalah kontekstual. 

Level reasoning meningkat dari 50,80 

menjadi 74,20. Meskipun peningkatan 

ini cukup besar, nilai posttest pada level 

reasoning masih lebih rendah 

dibandingkan knowing dan applying. 

Hal ini menunjukkan bahwasanya 

kemampuan penalaran matematis masih 

menjadi aspek yang paling menantang 

bagi siswa. Soal reasoning menuntut 

siswa untuk membandingkan dua 

pilihan, menafsirkan informasi, dan 

mengambil keputusan berdasarkan 

pertimbangan matematis. Hasil ini 

menunjukkan bahwasanya e-comic 

telah membantu meningkatkan 

kemampuan penalaran siswa, tetapi 

pembelajaran pada level reasoning 

masih perlu diperkuat melalui latihan 

lanjutan. Guru bisa menambahkan 

aktivitas diskusi, tanya jawab, dan 

pemecahan masalah terbuka agar siswa 

terbiasa menjelaskan alasan matematis 

di balik jawaban yang diberikan. 

 

PEMBAHASAN 

Di antara temuan penting dalam 

penelitian ini adalah bahwa e-comic 

berbasis etnomatematika membantu 

menjembatani kesenjangan antara 

matematika sebagai konsep abstrak dan 

matematika sebagai praktik dalam 

kehidupan sehari-hari. Temuan dari 

hasil pretest menunjukkan bahwa 

sebelum diberikan perlakuan, 

penerapan prinsip-prinsip matematika 

dalam soal kontekstual masih menjadi 

tantangan bagi sebagian siswa, bahkan 

ketika mereka telah memiliki 
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kemampuan dasar dalam operasi 

aritmatika sederhana. Kesulitan tersebut 

terutama terlihat pada soal yang 

membutuhkan penalaran, seperti 

membandingkan diskon, menentukan 

harga satuan yang paling murah, atau 

menghitung persentase keuntungan. 

Pembelajaran matematika di sekolah 

dasar yang sering kali bersifat 

prosedural, mekanistik, dan berpusat 

pada guru dapat menyebabkan siswa 

belum optimal dalam mentransfer 

konsep matematika ke situasi kehidupan 

nyata (Hidayah et al., 2026; Munfarida 

& Kaluge, 2025). Kondisi ini 

menunjukkan pentingnya media dan 

strategi pembelajaran yang membantu 

siswa menghubungkan gagasan 

matematika abstrak dengan pengalaman 

mereka sendiri. Dalam konteks tersebut, 

e-comic berbasis etnomatematika 

menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran karena mampu 

menyajikan materi matematika melalui 

visual, cerita, dialog, dan konteks 

budaya yang dekat dengan kehidupan 

siswa. 

Temuan ini mendukung teori 

multimedia learning dari Mayer (2005), 

yang menjelaskan bahwa integrasi teks 

dan visual dapat meningkatkan 

efektivitas penyajian informasi. Dalam 

konteks e-comic, gambar membantu 

memperjelas situasi, dialog membangun 

alur cerita, sedangkan teks matematika 

mengarahkan siswa pada konsep yang 

perlu dipahami. Kombinasi tersebut 

memungkinkan siswa membangun 

pemahaman secara bertahap. Selain 

berfungsi sebagai media yang menarik 

secara visual, e-comic juga berperan 

sebagai sarana pedagogis yang 

membantu siswa mengorganisasi 

informasi, menghubungkan simbol 

matematika dengan situasi nyata, dan 

memahami konsep secara lebih 

bermakna. Komik elektronik memiliki 

potensi untuk mengonkretkan dan 

menyederhanakan gagasan matematika 

yang kompleks (Lolang & Pratama, 

2026; Machfira & Rahmawati, 2026). 

Hal ini juga memperkuat pernyataan 

Mayer dan Moreno (2003) bahwa 

penyajian informasi melalui saluran 

verbal dan visual dapat mengurangi 

beban kognitif serta membantu proses 

pemahaman. Dengan demikian, 

peningkatan hasil posttest dapat 

dipahami sebagai indikasi bahwa 

penggunaan media visual dan naratif 

berpotensi mendukung keterlibatan 

kognitif siswa dalam memahami konsep 

matematika. 

Selain aspek visual, kekuatan e-

comic dalam penelitian ini juga terletak 

pada bentuk naratifnya. Cerita yang 

disajikan memungkinkan siswa 

mengikuti alur persoalan secara lebih 

alami. Dalam pembelajaran 

konvensional, soal cerita sering kali 

dipahami sebagai rangkaian kalimat 

yang harus segera diterjemahkan ke 

dalam operasi hitung. Akibatnya, siswa 

yang belum memiliki kemampuan 

pemahaman teks yang memadai dapat 

mengalami kesulitan sebelum 

memasuki proses penyelesaian 

matematis. Melalui e-comic, persoalan 

matematika disajikan melalui tokoh, 

percakapan, situasi jual beli, dan 

ilustrasi yang lebih dekat dengan dunia 

anak. Siswa dapat mengamati alur 

peristiwa secara lebih konkret, 

memahami peran angka dalam situasi 

tertentu, serta menghubungkan konsep 

matematika dengan aktivitas sehari-

hari. Fitur visual, narasi, percakapan, 

dan konteks kehidupan nyata dalam e-

comic dengan demikian dapat 

membantu siswa memahami konteks 

masalah sekaligus mengembangkan 

kemampuan berhitung. Ardi dan 
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Desstya (2023) mengungkapkan bahwa 

media pembelajaran berperan strategis 

dalam meningkatkan motivasi belajar 

numerasi siswa. Sejalan dengan hal 

tersebut, Saputro et al. (2025) 

menunjukkan bahwa e-comic interaktif 

dapat mendukung pengembangan 

kemampuan numerasi siswa. Sementara 

itu, Ardi dan Desstya (2023) juga 

menegaskan bahwa penggunaan materi 

pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar dapat 

membantu meningkatkan motivasi dan 

mendukung pembelajaran numerasi. 

Integrasi etnomatematika melalui 

konteks Jalangkote memberikan 

kontribusi penting terhadap 

kebermaknaan pembelajaran. 

Jalangkote tidak hanya digunakan 

sebagai unsur budaya dalam media, 

tetapi juga menjadi konteks matematis 

yang autentik. Aktivitas membeli dan 

menjual, menghitung harga, membagi 

jumlah makanan, menentukan 

keuntungan, serta membandingkan 

paket pembelian merupakan praktik 

numerasi yang dijumpai dalam aktivitas 

ekonomi masyarakat. Dengan 

menggunakan Jalangkote sebagai 

konteks pembelajaran, siswa diajak 

memahami bahwa matematika tidak 

berdiri sendiri sebagai kumpulan rumus, 

melainkan hadir dalam praktik sosial 

dan budaya sehari-hari. D’Ambrosio 

(2014) menegaskan bahwa matematika 

merupakan bagian dari praktik budaya 

masyarakat dan dapat dipelajari melalui 

aktivitas yang dekat dengan kehidupan 

komunitas. Penggunaan konteks budaya 

lokal ini juga memperkuat dimensi 

afektif pembelajaran matematika. Siswa 

tidak hanya belajar tentang angka, tetapi 

juga mengenali makanan tradisional 

sebagai bagian dari identitas budaya. 

Dengan demikian, pembelajaran 

matematika memiliki nilai ganda, yaitu 

meningkatkan kemampuan kognitif 

sekaligus memperkuat apresiasi 

terhadap budaya lokal. Sari et al. (2026) 

menegaskan bahwa komik edukatif 

berbasis kearifan lokal memiliki potensi 

untuk menghubungkan materi pelajaran 

dengan pengalaman budaya siswa. Oleh 

karena itu, e-comic berbasis 

etnomatematika tidak hanya berfungsi 

sebagai media pendukung pencapaian 

akademik, tetapi juga memperkaya 

pengalaman belajar melalui penguatan 

konteks lokal. 

Dalam konteks pembelajaran 

tersebut, literasi numerasi mencakup 

kemampuan untuk memahami, 

menerapkan, dan menilai gagasan 

matematika dalam situasi dunia nyata. 

Definisi ini menunjukkan bahwa literasi 

numerasi tidak terbatas pada 

kemampuan menghitung, tetapi juga 

mencakup kemampuan memahami, 

menilai, dan menerapkan konsep 

matematika dalam berbagai situasi 

kehidupan sehari-hari (Ramadhani et 

al., 2025). Oleh karena itu, peningkatan 

kemampuan siswa pada berbagai 

domain Asesmen Kompetensi 

Minimum (AKM) menunjukkan bahwa 

e-comic berbasis etnomatematika 

berpotensi mendukung pengembangan 

literasi numerasi secara lebih 

komprehensif, bukan hanya pada satu 

jenis kemampuan matematika. Hal ini 

sesuai dengan orientasi AKM yang 

menekankan kemampuan menggunakan 

konsep matematika dalam berbagai 

konteks, bukan sekadar penguasaan 

prosedur perhitungan (Sani, 2021). 

Peningkatan kemampuan siswa 

pada berbagai domain AKM juga 

menunjukkan bahwa e-comic berbasis 

etnomatematika memiliki potensi untuk 

mendukung perkembangan kemampuan 

numerasi yang mencakup beberapa 

aspek. Peningkatan pada domain 
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bilangan menunjukkan bahwa siswa 

semakin mampu melakukan operasi 

hitung dalam konteks transaksi 

sederhana, seperti menghitung uang 

kembalian, total harga, diskon, dan 

keuntungan. Pada domain aljabar, rasio, 

dan proporsi, peningkatan kemampuan 

menunjukkan bahwa siswa mulai 

memahami hubungan antarbesaran, 

seperti harga satuan, jumlah barang, dan 

kebutuhan bahan. Sementara itu, 

peningkatan pada domain data dan 

ketidakpastian memperlihatkan 

kemampuan siswa dalam membaca dan 

menafsirkan informasi kuantitatif 

sederhana. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa pembelajaran 

numerasi berbasis e-comic tidak hanya 

berpotensi menguatkan satu aspek 

kemampuan matematika, tetapi juga 

mendukung pemahaman numerasi 

lintas domain. 

Secara konseptual, temuan 

tersebut sejalan dengan arah AKM yang 

menekankan kemampuan siswa dalam 

menggunakan konsep matematika pada 

beragam konteks. AKM tidak 

menempatkan matematika sebagai 

kemampuan prosedural semata, tetapi 

juga sebagai kemampuan bernalar 

dengan menggunakan informasi 

kuantitatif dalam kehidupan nyata. Oleh 

karena itu, peningkatan pada domain 

bilangan, aljabar, serta data dan 

ketidakpastian menunjukkan relevansi 

e-comic berbasis etnomatematika 

dengan arah pembelajaran matematika 

masa kini. AKM merupakan bagian dari 

transformasi evaluasi pendidikan yang 

menekankan pengukuran literasi dan 

numerasi secara lebih komprehensif 

(Arsil & Sesmiarni, 2025; Solekha et al., 

2024). 

Dengan mengacu pada temuan 

tersebut, kontribusi utama penelitian ini 

terletak pada integrasi tiga unsur, yaitu 

e-comic, etnomatematika, dan literasi 

numerasi berbasis AKM. e-comic 

memberikan kekuatan visual dan 

naratif, etnomatematika menghadirkan 

konteks budaya yang autentik, 

sedangkan AKM memberikan arah 

evaluasi yang menekankan pemahaman, 

penerapan, dan penalaran. Integrasi 

ketiga unsur tersebut menjadikan 

pembelajaran matematika lebih relevan 

dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Parapat et al. (2025), yang menunjukkan 

bahwa e-comic berbasis kearifan lokal 

dapat memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar dan karakter 

siswa. Penelitian ini memperluas 

pemanfaatan media tersebut dalam 

konteks literasi numerasi pada materi 

aritmatika sosial. 

Dari segi implikasi praktis, hasil 

penelitian ini menunjukkan pentingnya 

bagi guru untuk mengembangkan 

materi pembelajaran matematika yang 

menarik dan kaya akan unsur edukatif. 

e-comic berbasis etnomatematika dapat 

digunakan sebagai alternatif untuk 

mengatasi pembelajaran matematika 

yang terlalu berorientasi pada prosedur. 

Guru dapat mengadaptasi konteks 

budaya lokal lainnya, seperti makanan 

tradisional, pasar, permainan rakyat, 

kerajinan, atau aktivitas ekonomi 

masyarakat setempat, untuk 

memperkaya pembelajaran numerasi. 

Melalui pendekatan tersebut, siswa 

dapat memahami bahwa matematika 

hadir dalam berbagai praktik sosial dan 

budaya yang mereka jumpai sehari-hari. 

Selain itu, temuan penelitian ini 

memberikan implikasi bagi 

pengembangan media pembelajaran 

digital. e-comic dapat dikembangkan 

lebih lanjut dengan menambahkan fitur 

latihan, umpan balik otomatis, kuis 

interaktif, animasi sederhana, atau 
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aktivitas reflektif yang mendorong 

siswa menjelaskan alasan matematis. 

Pengembangan tersebut diharapkan 

dapat memperkaya pengalaman belajar 

sekaligus mendukung pemahaman 

konsep dan pengembangan literasi 

numerasi siswa. 

 

SIMPULAN 

Berlandaskan temuan studi, 

disimpulkan bahwasanya penggunaan 

e-comic berbasis etnomatematika 

efektif dalam peningkatan literasi 

numerasi siswa kelas V sekolah dasar 

pada materi aritmatika sosial. Studi 

bermaksud mengimplementasikan 

media pembelajaran yang kontekstual, 

menarik, dan bermakna melalui 

integrasi e-comic, etnomatematika, dan 

instrumen berbasis AKM telah tercapai. 

Bukti dari hal ini termasuk peningkatan 

ketuntasan pembelajaran, nilai N-Gain 

dalam kisaran sedang, dan peningkatan 

skor rata-rata posttes. Hasil uji paired 

sample t-test juga memperlihatkan nilai 

signifikan sehingga peningkatan 

kemampuan literasi numerasi siswa 

bersifat signifikan. 
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