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ABSTRAK

Ridho, Moh. Rosyid. 2026. Pengembangan E-Komik Etnomatematika Budaya
Suku Samin pada materi Aritmatika Sosial pada kelas VII di SMP Negri 1
Kedungadem. Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas
Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI
Bojonegoro. Pembimbing I Ari Indriani, S.Pd., M.Pd. dan Pembimbing II
Dr. Dwi Erna Novianti, S.Si.,M.Pd.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Komik, Etnomatematika, Budaya Samin,
Aritmatika Sosial

Pembelajaran matematika pada materi Aritmatika Sosial di kelas VII SMP
masih dianggap sulit dan membosankan karena disajikan secara monoton dan
kurang kontekstual dengan kehidupan siswa. Penggunaan bahan ajar konvensional
yang bersifat umum belum mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal, sehingga
siswa kesulitan melihat relevansi antara konsep matematika dengan kehidupan
nyata. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan serta
mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran E-
Komik Etnomatematika Budaya Samin pada materi Aritmatika Sosial untuk peserta
didik kelas VII SMP Negeri 1 Kedungadem. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan pendekatan mixed method dan model
pengembangan 3D yang meliputi tahap Define, Design, dan Develop. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa E-Komik memperoleh indeks validitas sebesar
0,867 berdasarkan penilaian ahli media dan 0,833 berdasarkan penilaian ahli materi.
Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil angket respons
guru memperoleh persentase sebesar 93% dan angket respons siswa sebesar 83%,
keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil uji N-Gain menunjukkan
nilai rata-rata sebesar 0,59 yang berada pada kategori sedang. Nilai rata-rata pretest
sebesar 38,00 meningkat menjadi 75,71 pada posttest. Berdasarkan hasil tersebut,
media pembelajaran E-Komik Etnomatematika Budaya Samin memenubhi kriteria
efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi
Aritmatika Sosial.
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ABSTRAK

Ridho, Moh. Rosyid. 2026. Pengembangan E-Komik Etnomatematika Budaya
Suku Samin pada materi Aritmatika Sosial pada kelas VII di SMP Negri 1
Kedungadem. Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas
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Arithmetic

Learning mathematics in the material of Social Arithmetic in 7th grade of
junior high school is still considered difficult and boring because it is presented
monotonously and lacks contextual relevance to students' lives. The use of
conventional teaching materials that are general in nature has not integrated local
cultural values, making it difficult for students to see the relevance between
mathematical concepts and real life. This research aims to describe the development
stages and determine the level of validity, practicality, and effectiveness of the
Ethnomathematics E-Comic of Samin Culture learning media on Social Arithmetic
material for 7th-grade students at SMP Negeri 1 Kedungadem. This research uses
the Research and Development (R&D) method with a mixed method approach and
the 3D development model, which includes the stages of Define, Design, and
Develop. The results showed that the E-Comic obtained a validity index of 0.867
based on the media experts' assessment and 0.833 based on the material experts'
assessment. Both results are included in the very valid category. The results of the
teacher's response questionnaire obtained a percentage of 93%, and the student's
response questionnaire obtained 83%, both of which are included in the very
practical category. The N-Gain test results showed an average value of 0.59, which
is in the moderate category. The average pretest score of 38.00 increased to 75.71
in the posttest. Based on these results, the Ethnomathematics E-Comic of Samin
Culture learning media meets the effective criteria, making it feasible to use in
mathematics learning on Social Arithmetic material.
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A.

BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Pembelajaran matematika pada jenjang Sekolah Menengah Pertama
(SMP) hingga kini masih menghadapi banyak persoalan mendasar. Matematika
sering kali dianggap sebagai pelajaran yang sulit, abstrak, dan jauh dari
kehidupan nyata siswa. Persepsi tersebut tidak muncul tanpa sebab, melainkan
dipengaruhi oleh proses belajar yang belum mampu menumbuhkan minat serta
pemahaman yang mendalam terhadap konsep-konsep dasar. Materi Aritmatika
sosial, misalnya, yang seharusnya menjadi fondasi berpikir matematis justru
sering dianggap membosankan dan sulit dicerna. Temuan Putri et al. (2024)
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa SMP masih kesulitan memahami
konsep dasar Aritmatika sosial karena pembelajaran yang diberikan guru
cenderung monoton dan tidak kontekstual. Akibatnya, banyak murid kehilangan
motivasi dan hasil belajar pun tidak mencapai standar yang diharapkan.

Kondisi tersebut juga tercermin dalam hasil asesmen internasional seperti
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang
menempatkan kemampuan matematika siswa Indonesia di bawah rata-rata
negara anggota OECD (OECD 2023). Hal ini memperlihatkan bahwa masih
terdapat kesenjangan antara tujuan pembelajaran yang diharapkan dengan
kenyataan di lapangan. Salah satu penyebab utama kesenjangan tersebut ialah
pola pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered), di mana siswa
cenderung menjadi pendengar pasif dalam proses pembelajaran. Hidayat (2023)

menegaskan bahwa pendekatan semacam ini membuat siswa kesulitan



mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari, sehingga
pembelajaran kehilangan makna kontekstualnya. Padahal, esensi matematika
bukan hanya menghafal rumus, tetapi memahami pola dan hubungan logis yang
dapat diterapkan dalam situasi nyata.

Dalam proses pembelajaran guru dituntut untuk berinovasi dalam
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan relevan. Salah satu upaya
yang dapat dilakukan adalah melalui pengembangan media pembelajaran yang
mampu menghadirkan konsep abstrak dalam bentuk yang lebih konkret dan
menyenangkan. Kemampuan siswa dapat ditingkatkan salah satunya dengan
menerapkan model pembelajaran inovatif (Junarti et al,. 2022). Menurut Arsyad
(2020), media pembelajaran berperan penting dalam membantu siswa
memahami informasi yang kompleks dengan cara menghadirkannya secara
visual, interaktif, dan kontekstual. Dalam hal ini, penggunaan media digital
seperti e-komik menjadi alternatif yang potensial. Penelitian yang dilakukan
oleh Pratiwi dan Nurhayati (2022) membuktikan bahwa komik digital dapat
meningkatkan minat belajar serta memperbaiki pemahaman konsep matematika.
Melalui kombinasi antara ilustrasi, dialog, dan alur cerita yang menarik, siswa
dapat memahami ide-ide matematis dengan cara yang lebih alami dan
menyenangkan.

Media pembelajaran tidak hanya perlu menarik secara visual, tetapi juga
harus dekat dengan pengalaman dan budaya siswa. Andriono (2021)
menegaskan bahwa etnomatematika merupakan pendekatan yang mampu
menghubungkan matematika dengan budaya, sehingga siswa tidak hanya belajar

konsep matematis secara prosedural, tetapi juga mengenali matematika sebagai



bagian dari kehidupan dan tradisi yang mereka jalani sehari-hari. Lebih lanjut,
Muhammad (2023) mencatat bahwa etnomatematika telah berkembang menjadi
tren penelitian pendidikan budaya yang signifikan, sekaligus berperan dalam
melestarikan nilai-nilai budaya melalui praktik pembelajaran matematika.
Dengan demikian, pendekatan ini menawarkan jembatan yang bermakna antara
konsep matematika yang abstrak dan realitas sosiokultural siswa (Arif &
Mahmudah, 2022).

Salah satu kebudayaan lokal yang memiliki potensi besar untuk dijadikan
bahan pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika adalah
budaya Samin di Kabupaten Bojonegoro, Jawa Timur. Masyarakat Samin
dikenal sebagai komunitas yang menjunjung tinggi nilai kejujuran,
kesederhanaan, dan gotong royong. Dalam kehidupan sehari-harinya, mereka
sering melakukan aktivitas seperti bertani, berdagang, dan bermusyawarah yang
secara tidak langsung melibatkan konsep-konsep matematis seperti
perbandingan, pengukuran, serta penghitungan hasil panen Astuti et al. (2024)
menjelaskan bahwa aktivitas-aktivitas tersebut dapat dijadikan sumber
pembelajaran matematika kontekstual karena mencerminkan penerapan prinsip
Aritmatika sosial dalam kehidupan nyata. Dengan demikian, budaya Samin
dapat berfungsi sebagai jembatan antara konsep matematika abstrak dengan
pengalaman konkret siswa.

Namun, potensi besar ini belum banyak dimanfaatkan oleh guru dalam
praktik pembelajaran. (Lestari 2022) mencatat bahwa sebagian besar guru di
sekolah masih menggunakan bahan ajar konvensional yang bersifat umum dan

belum mengintegrasikan unsur budaya lokal. Akibatnya, siswa kesulitan melihat



relevansi antara matematika dengan kehidupan mereka sendiri. Kondisi ini
memperlebar jarak antara teori dan praktik, antara konsep matematika di kelas
dengan realitas sosial di lingkungan mereka. Padahal, penelitian yang dilakukan
oleh Sulastri (2023) membuktikan bahwa pembelajaran berbasis
etnomatematika dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis sekaligus
menumbuhkan sikap positif terhadap matematika.

Melihat kondisi tersebut, muncul kebutuhan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga kontekstual dan berakar
pada nilai-nilai budaya lokal. Salah satu bentuk inovasi yang relevan adalah
pengembangan e-komik etnomatematika berbasis budaya Samin pada materi
Aritmatika sosial kelas VII SMP. Media ini menggabungkan kekuatan visual dari
komik digital dengan kedalaman makna budaya Samin. Melalui narasi yang
sarat nilai-nilai lokal seperti kejujuran dan kerja sama, serta melalui ilustrasi
yang mencerminkan kehidupan masyarakat Samin, siswa diharapkan dapat lebih
mudah memahami konsep Aritmatika sosial sekaligus menumbuhkan
kebanggaan terhadap budayanya sendiri. Ningsih dan Wahyudi (2023)
menegaskan bahwa integrasi budaya lokal dalam media digital dapat
meningkatkan keterlibatan belajar karena siswa merasa lebih dekat secara
emosional dengan materi yang dipelajari.

Selain relevan secara budaya, pengembangan e-komik etnomatematika
juga memiliki dasar pedagogis yang kuat. Dari sisi kognitif, media ini membantu
siswa memahami konsep Aritmatika sosial melalui representasi visual dan
kontekstual yang konkret (Rahmawati and Suparman 2021). Sementara dari sisi

afektif, karakter dan alur cerita dalam komik dapat membangkitkan empati serta



minat siswa, menciptakan keterlibatan emosional yang positif selama proses
belajar. Mayer (2020) dalam teori pembelajaran multimedia menyebutkan
bahwa penggabungan teks, gambar, dan narasi mampu mengoptimalkan
pemrosesan informasi dalam otak karena melibatkan lebih dari satu saluran
kognitif. Dengan demikian, e-komik tidak hanya mempermudah pemahaman
konsep tetapi juga memperkuat retensi pengetahuan.

Lebih jauh, pengintegrasian nilai-nilai budaya Samin dalam e-komik juga
dapat mendukung pembentukan karakter siswa. Nilai kejujuran, kerja keras, dan
kesederhanaan yang dihidupi oleh masyarakat Samin dapat dihadirkan dalam
cerita komik sebagai cerminan perilaku positif. Dengan demikian, media ini
tidak hanya mengajarkan pengetahuan matematis tetapi juga menanamkan nilai
moral yang sejalan dengan tujuan pendidikan nasional. Pentingnya penanaman
nilai karakter melalui pembelajaran matematika juga ditegaskan oleh Novianti
(2021), yang mengungkapkan bahwa matematika bukan sekadar ilmu hitung-
menghitung, melainkan juga wahana efektif untuk membentuk karakter siswa
seperti kejujuran, ketekunan, dan tanggung jawab. Melalui proses pemecahan
masalah, siswa tidak hanya mengasah kemampuan berpikir logis, tetapi juga
dilatih untuk bertindak sistematis, jujur, dan pantang menyerah. Dengan
demikian, pengintegrasian nilai budaya Samin yang menjunjung tinggi kejujuran
dan kesederhanaan ke dalam e-komik pembelajaran bukan hanya memperkaya
dimensi kognitif, tetapi juga memperkuat dimensi afektif dan karakter siswa. Hal
ini selaras dengan arah kebijakan Kurikulum Merdeka yang menekankan

pentingnya penguatan profil pelajar Pancasila, yaitu siswa yang beriman,



berakhlak mulia, kreatif, dan menghargai budaya bangsa (Kemendikbudristek,
2023).

Dari perspektif praktis, e-komik juga memberikan kemudahan bagi guru
dalam menyampaikan materi. Guru dapat memanfaatkan media ini sebagai alat
bantu visual yang dinamis baik dalam pembelajaran tatap muka maupun daring.
Media digital memungkinkan siswa mengakses materi di mana saja dan kapan
saja, sehingga proses belajar menjadi lebih fleksibel dan mandiri. Utami dan
Kurniawan (2023) menyatakan bahwa penggunaan media digital interaktif dapat
meningkatkan kemandirian belajar siswa sekaligus memperkuat efektivitas
waktu pembelajaran di kelas. Dengan demikian, pengembangan e-komik
etnomatematika tidak hanya relevan secara pedagogis, tetapi juga adaptif
terhadap perkembangan teknologi pendidikan masa kini.

Secara keseluruhan, pembelajaran matematika di sekolah perlu diarahkan
pada pendekatan yang lebih kontekstual, menyenangkan, dan berpijak pada
kearifan lokal. Pengembangan e-komik etnomatematika budaya Samin pada
materi Aritmatika sosial kelas VII di SMP Negeri 1 Kedungadem menjadi
langkah nyata untuk menjawab tantangan tersebut. Melalui perpaduan antara
visual digital, narasi budaya, dan pendekatan matematis, media ini diharapkan
dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam, meningkatkan motivasi
belajar, serta memperkuat identitas budaya siswa sebagai bagian dari masyarakat
Samin. Dengan demikian, penelitian ini memiliki relevansi tinggi tidak hanya
bagi pengembangan ilmu pendidikan matematika, tetapi juga bagi upaya

pelestarian budaya lokal dalam konteks pembelajaran abad ke-21.



Rumusan Masalah
Berdasarkan latarbelakang masalah yang dipaparkan di atas, peneliti dapat
merumuskan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana perencanaan penggunaan media pembelajaran e-komik
etnomatematika budaya samin dalam pembelajaran Aritmatika sosial di kelas
VII SMP Negeri 1 Kedungadem?

2. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran menggunakan media e-komik
etnomatematika budaya samin pada materi Aritmatika sosial di kelas VII
SMP Negeri 1 Kedungadem?

3. Bagaimana keefektifan siswa setelah diterapkannya media pembelajaran e-
komik etnomatematika budaya samin pada materi Aritmatika sosial?

Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini Adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengetahui perencanaan penggunaan media pembelajaran e-komik
etnomatematika budaya samin dalam pembelajaran Aritmatika sosial di kelas
VII SMP Negeri 1 Kedungadem?

2. Untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran menggunakan media e-komik
etnomatematika budaya samin pada materi Aritmatika sosial di kelas VII
SMP Negeri 1 Kedungadem?

3. Untuk mengetahui keefektifan siswa setelah diterapkannya media
pembelajaran e-komik etnomatematika budaya samin pada materi Aritmatika

sosial?



Manfaat Penelitian
Penelitian berjudul “Pengembangan E-Komik Etnomatematika Budaya
Samin pada Materi Aritmatika sosial Kelas VII di SMP Negeri 1 Kedungadem”
diharapkan memberikan kontribusi penting baik dalam pengembangan teori
pendidikan maupun dalam praktik pembelajaran di sekolah. Manfaat tersebut
dapat dilihat dari dua aspek, yaitu manfaat teoretis dan manfaat praktis.
1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis, penelitian ini diharapkan memperkaya kajian dalam
bidang pendidikan matematika, khususnya pada penerapan teori
etnomatematika dan prinsip pembelajaran berbasis multimedia. Hal ini
didukung oleh penelitian (Zaenuri et al., 2025) yang mengeksplorasi
etnomatematika pada budaya Suku Samin di Bojonegoro dan menemukan
bahwa masyarakat Samin memiliki sistem berpikir matematis tersendiri yang
terwujud dalam tradisi, pola hidup, dan praktik budaya mereka, sehingga
dapat dijadikan pendekatan kontekstual dalam pembelajaran matematika di
sekolah. Berdasarkan dengan hal itu, penelitian eksplorasi etnomatematika
pada Batik Samin Kabupaten Blora juga menunjukkan bahwa konsep-konsep
matematika (kesebangunan dan kekongruenan) dapat diimplementasikan
dalam pembelajaran melalui media visual bermuatan budaya lokal, sehingga
membantu siswa memahami konsep abstrak melalui konteks budaya yang
mereka kenal. Selain itu, penelitian ini memperkuat teori Mayer (2020)
tentang efektivitas pembelajaran multimedia yang menggabungkan teks,

gambar, dan narasi. Dengan demikian, E-Komik Etnomatematika dapat



diposisikan sebagai inovasi media digital yang mendukung pembelajaran
bermakna dan kontekstual dalam pendidikan matematika.
2. Manfaat Praktis
Dari sisi praktis, hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat
langsung bagi guru, siswa, dan sekolah. Bagi guru, media e-komik ini dapat
menjadi alternatif pembelajaran kreatif untuk menjelaskan materi Aritmatika
sosial melalui cerita dan visual yang dekat dengan kehidupan siswa. Bagi
siswa, media ini dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman
konsep karena pembelajaran disajikan secara interaktif dan berbasis budaya
lokal (Pratiwi & Nurhayati, 2022). Sedangkan bagi sekolah, penelitian ini
dapat menjadi referensi dalam pengembangan media digital yang selaras
dengan semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran
kontekstual dan pelestarian nilai budaya (Kemdikbudristek, 2023).
Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran digital interaktif berbentuk E-Komik Etnomatematika yang
mengintegrasikan nilai-nilai budaya Samin dengan materi Aritmatika sosial
untuk siswa kelas VII SMP. Produk ini dirancang dengan tujuan agar siswa tidak
hanya memahami konsep matematika secara kognitif, tetapi juga mampu
mengaitkannya dengan konteks sosial-budaya yang hidup di sekitarnya. Melalui
perpaduan antara narasi, ilustrasi, dan aktivitas berbasis budaya lokal, E-Komik
Etnomatematika diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang

menarik, bermakna, dan relevan dengan kehidupan nyata siswa.
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Secara umum, E-Komik ini dikembangkan menggunakan model Research
and Development (R&D) dengan pendekatan 3D (Define, Design, Develop).
Pada tahap define, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan
wawancara dengan guru matematika serta siswa kelas VII SMP Negeri 1
Kedungadem untuk mengidentifikasi kesulitan belajar dan kebutuhan media
pembelajaran yang kontekstual. Tahap design difokuskan pada perancangan alur
cerita, karakter, dialog, dan visualisasi konsep matematika dalam konteks
budaya Samin, seperti kegiatan berdagang, bertani, atau bermusyawarah. Tahap
develop melibatkan pembuatan media menggunakan perangkat lunak Canva dan
Comic Life, serta validasi oleh ahli materi dan ahli media sebelum diuji cobakan
kepada siswa.

Dari segi isi, E-Komik ini memuat materi Aritmatika sosial dasar seperti
operasi bilangan bulat, pecahan, dan perbandingan yang disajikan dalam bentuk
cerita pendek bertema kehidupan masyarakat Samin. Cerita dikemas dengan
bahasa sederhana, ilustrasi berwarna menarik, serta dialog yang menggambarkan
nilai-nilai budaya seperti kejujuran, gotong royong, dan kesederhanaan. Konten
komik disusun agar siswa dapat mengamati penerapan konsep matematika
dalam aktivitas sehari-hari, sehingga membantu mereka memahami hubungan
antara teori dan praktik.

Produk ini juga dilengkapi dengan lembar aktivitas interaktif, seperti
latihan soal berbasis konteks budaya dan refleksi belajar yang dapat diakses
melalui format PDF interaktif atau web-based viewer. Guru dapat menggunakan
media ini secara langsung dalam pembelajaran tatap muka maupun daring.

Menurut Hidayat (2023), media digital interaktif seperti komik edukatif dapat
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meningkatkan fokus siswa serta memperluas gaya belajar visual dan verbal
mereka. Dengan demikian, spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian
ini diharapkan memenuhi tiga kriteria utama media pembelajaran efektif, yaitu
valid secara isi, praktis digunakan, dan efektif meningkatkan hasil belajar
(Arsyad 2020).

Secara keseluruhan, E-Komik Etnomatematika Budaya Samin tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga sebagai sarana pelestarian
nilai-nilai budaya lokal melalui proses belajar yang menyenangkan. Produk ini
diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi pengembangan media pembelajaran
serupa yang mengintegrasikan teknologi, budaya, dan pendidikan karakter
secara harmonis.

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Dalam proses pengembangan E-Komik Etnomatematika Budaya Samin,
peneliti berangkat dari sejumlah asumsi dasar yang menjadi landasan berpikir
dalam merancang dan menguji produk, serta menyadari adanya keterbatasan
yang mungkin memengaruhi hasil penelitian. Pemahaman terhadap asumsi dan
keterbatasan ini penting agar hasil pengembangan dapat diinterpretasikan secara
proporsional serta dijadikan acuan untuk penelitian lanjutan.

Secara teoretis, penelitian ini didasari oleh asumsi bahwa proses belajar
matematika akan lebih efektif apabila dikaitkan dengan pengalaman nyata siswa
dan lingkungan budaya yang mereka kenal. Sejalan dengan pandangan
D’ Ambrosio (1985), matematika tidak terlepas dari kebudayaan, dan pendekatan
etnomatematika memungkinkan siswa melihat bahwa konsep-konsep

matematika hidup dalam aktivitas sehari-hari. Oleh karena itu, diasumsikan
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bahwa integrasi budaya Samin dalam media pembelajaran akan membantu siswa
memahami materi Aritmatika sosial secara lebih kontekstual dan bermakna.
Selain itu, berdasarkan teori pembelajaran multimedia Mayer (2020),
penggunaan media digital berbasis teks dan visual secara bersamaan diyakini
dapat meningkatkan efektivitas pemrosesan informasi dalam otak siswa,
sehingga e-komik dianggap sebagai media yang tepat untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut.

Secara praktis, peneliti berasumsi bahwa guru dan siswa memiliki akses
terhadap perangkat digital seperti komputer atau ponsel pintar untuk
menggunakan E-Komik Etnomatematika yang dikembangkan dalam format
PDF interaktif atau berbasis web. Di samping itu, diasumsikan bahwa siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Kedungadem memiliki kemampuan literasi dasar dalam
membaca dan memahami alur cerita bergambar yang disajikan dalam media
komik.

Namun demikian, penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang
perlu diperhatikan. Pertama, pengembangan produk dilakukan dalam lingkup
terbatas, yaitu di satu sekolah dengan sampel kecil, sehingga hasil validasi dan
uji coba belum dapat digeneralisasikan secara luas untuk semua konteks sekolah
di Indonesia. Kedua, cakupan materi dalam E-Komik hanya berfokus pada topik
Aritmatika sosial dasar, sehingga efektivitasnya pada materi matematika lain
masih perlu diuji lebih lanjut. Ketiga, keterbatasan waktu dan sumber daya
menyebabkan media ini belum dikembangkan secara penuh dalam bentuk

aplikasi interaktif dengan animasi dan audio, melainkan masih berbasis e-book
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statis. Keempat, kemampuan literasi digital siswa yang bervariasi dapat
memengaruhi efektivitas penggunaan media ini dalam praktik pembelajaran.
Meskipun demikian, keterbatasan tersebut tidak mengurangi nilai
kontribusi penelitian ini terhadap pengembangan pembelajaran matematika yang
kontekstual dan berbasis budaya. Sebaliknya, hasil penelitian ini dapat menjadi
dasar bagi pengembang berikutnya untuk melakukan perluasan skala uji coba,
menambabh fitur interaktif, atau mengadaptasi konten budaya lain sesuai dengan
karakteristik peserta didik di berbagai daerah (Utami & Kurniawan, 2023).
Dengan demikian, penelitian ini membuka ruang pengembangan yang
berkelanjutan menuju media pembelajaran yang lebih inovatif, inklusif, dan

berakar pada kearifan lokal.



