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Abstract: The numeracy literacy of Indonesian students remains relatively low, 

according to the results of the Programme for International Student Assessment 

(PISA). This study aims to develop an ethnomathematics e-comic integrated 

with Articulate Storyline to improve the numeracy literacy skills of seventh-

grade students at SMPN 41 Semarang. The study employed the Research and 

Development (R&D) method using the ADDIE model. The study population 

consisted of all seventh-grade students at SMPN 41 Semarang, while the sample 

was Class VII D, selected through cluster random sampling. Data were 

collected through interviews, tests, and questionnaires, then analyzed using 

quantitative and qualitative descriptive methods. The results showed that the 

developed learning material met the criteria of validity, practicality, and 

effectiveness. This material can foster new innovations in mathematics 

education. Thus, the ethnomathematics e-comic integrated with Articulate 

Storyline is capable of improving students’ numeracy literacy and has the 

potential to become an innovation in mathematics education. 

 

Abstrak: Literasi numerasi siswa Indonesia masih tergolong rendah 

berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA). 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-comic etnomatematika terintegrasi 

Articulate Storyline untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa 

kelas VII SMPN 41 Semarang. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE. Populasi penelitian yaitu seluruh 

siswa kelas VII SMPN 41 Semarang, sedangkan sampel penelitian yaitu kelas 

VII D yang ditentukan melalui teknik cluster random sampling. Data 

dikumpulkan melalui wawancara, tes, dan angket, kemudian dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Media ini dapat menciptakan inovasi baru untuk pembelajaran matematika. 

Dengan demikian, e-comic etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline 

mampu meningkatkan literasi numerasi siswa serta berpotensi menjadi inovasi 

dalam pembelajaran matematika. 
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PENDAHULUAN 

Pada abad 21, kemampuan literasi dan numerasi penting untuk dimiliki siswa (Salsabilla et al., 

2024). Literasi dan numerasi adalah kemampuan yang diperlukan untuk menggunakan angka dan 

simbol matematika dalam menyelesaikan masalah nyata yang muncul dalam berbagai situasi sehari-

hari serta kemampuan untuk menginterpretasikan hasil analisis dan membuat keputusan berdasarkan 

interpretasi tersebut (Rosalina dan Suhardi, 2020). Literasi numerasi adalah suatu keterampilan 

individu dalam menggunakan penalaran bahasa dan simbol matematika. Kemampuan    literasi    

numerasi  digunakan  untuk  menyelesaikan  masalah  sehari-hari  dengan menggunakan pengetahuan 

matematis baik simbol maupun  angka (Salsabilla et al., 2024). Selain itu, siswa yang memiliki 

keterampilan literasi numerasi akan lebih banyak mendapatkan pengalaman belajar dibandingkan 

siswa yang lain (Wirawan et al., 2024).  

Namun, kemampuan literasi numerasi Indonesia masih tergolong rendah (Aprilia dan Wardana, 

2024). Hasil PISA 2022  (OECD, 2023) menunjukkan bahwa skor rata-rata literasi numerasi siswa di 

Indonesia yaitu 366. Skor ini menunjukkan penurunan 13 poin dari hasil PISA 2018. Berdasarkan 

hasil tersebut ditunjukkan bahwa literasi numerasi siswa di Indonesia masih jauh di bawah rata-rata 

OECD yaitu 466. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi pembelajaran berupa media pembelajaran 

yang fleksibel yang dapat digunakan kapan dan dimana saja untuk mendukung kemampuan literasi 

numerasi siswa di Indonesia (Hasibuan et al., 2023).  

Media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi dapat berupa e-comic 

yang bernuansa etnomatematika dan terintegrasi teknologi. E-comic sebagai media pembelajaran 

adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi pendidikan sebagai sumber belajar siswa 

(Febriyandani dan Kowiyah, 2021). Etnomatematika adalah pendekatan yang mengintegrasikan 

budaya lokal dengan konsep-konsep matematika untuk dimasukkan ke dalam proses pembelajaran di 

sekolah (Muhammad, 2023). Pembelajaran matematika di sekolah terdapat kecenderungan untuk 

mengeksplorasi pengetahuan awal siswa harus dimulai dengan mengasosiasikan matematika formal 

dengan pengalaman siswa dalam kehidupan sehari-hari (Sumayani et al., 2020). Selain itu, 

penggunaan teknologi salah satunya yaitu software Articulate Storyline yang merupakan aplikasi 

multimedia interaktif yang dapat digunakan oleh guru atau siswa. Aplikasi ini cukup mudah dibuat 

karena tampilannya hampir mirip dengan PowerPoint. Articulate Storyline dapat membangun 

semangat siswa dalam proses pembelajaran karena mempunyai berbagai menu-menu yang praktis 

serta beberapa fasilitas yang dapat mendukung proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

(Leztiyani, 2021). 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hasibuan et al., (2023) menunjukkan bahwa 

penggunaan e-comic dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan menjadikan siswa lebih 

bersemangat dalam belajar. Hasil penelitian pada aspek validitas ahli materi dan ahli media 

menunjukkan sangat layak dengan skor masing-masing 3,83 dan 3,67. Pada aspek kepraktisan media 

diperoleh skor persentase uji coba kelompok kecil sebesar 80% dan dari tenaga pendidik sebanyak 

87,5% yang memenuhi kriteria praktis. Pada aspek efektivitas media yang dilihat dari hasil siswa 

yang tuntas dalam test sebesar 68% dan tidak tuntas 32% yang memenuhi kriteria efektif. Penelitian 

oleh Asih et al. (2025) menyatakan bahwa etnomatematika dalam comic memberikan nuansa baru 

yang menarik dan  layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif dan relevan yang berpotensi 

meningkatkan pemahaman serta kemampuan pemecahan masalah siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa e-comic yang dikembangkan memperoleh skor rata-rata 88,43% dengan kriteria 

sangat valid, terdiri dari validasi ahli media sebesar 86,23% dan validasi ahli materi sebesar 90,63%. 

Penelitian oleh Rohmah (2024) dan Yudianto et al. (2024) menyatakan media comic yang 

mengintegrasikan teknologi berupa Articulate Storyline dapat mendukung suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan. Penggunaan media interaktif seperti Articulate Storyline secara efektif 

meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa. 

Berdasarkan temuan tersebut, inovasi media pembelajaran berupa e-comic bernuansa 

etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline diperlukan sebagai upaya untuk meningkatkan 

literasi numerasi siswa. Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan e-comic bernuansa 
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etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi siswa. Hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya berkontribusi 

terhadap pengembangan teori pembelajaran berbasis pengembangan produk, tetapi juga memberikan 

manfaat praktis bagi pendidik dalam merancang pembelajaran yang lebih adaptif, terarah, dan efektif 

dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa di Indonesia. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation (ADDIE) untuk menghasilkan serta menguji kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan suatu 

produk berupa media pembelajaran e-comic bernuansa etnomatematika terintegrasi Articulate 

Storyline untuk meningkatkan literasi numerasi siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah one 

group pretest posttest design, yaitu penelitian yang dilakukan pada satu kelompok saja dengan 

memberikan lembar pretest sebelum diterapkannya media pembelajaran e-comic bernuansa 

etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline dan lembar posttest sesudah diterapkannya media 

pembelajaran e-comic bernuansa etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline.  

Prosedur penelitian ini mengikuti tahapan model ADDIE. Tahap analysis (analisis) meliputi 

kegiatan identifikasi potensi dan masalah untuk menentukan materi yang disampaikan. Tahap design 

(desain) meliputi kegiatan perumusan materi, instrumen penilaian, perancangan media pembelajaran, 

serta perumusan tujuan pembelajaran dan strategi pembelajaran. Tahap development (pengembangan) 

meliputi pembuatan produk berdasarkan desain yang telah dirancang, melakukan uji kevalidan 

produk, dan melakukan revisi produk sesuai dengan saran dari ahli media. Tahap implementation 

(implementasi) meliputi pemberian soal pretest kemudian penerapan pembelajaran menggunakan 

media/produk yang sudah dikembangkan, diakhiri dengan memberikan soal posttest dan angket 

kepraktisan. Tahap evaluation (evaluasi) meliputi proses penilaian terhadap pengembangan produk.  

Penelitian ini dilakukan di SMPN 41 Semarang, Kecamatan Gunung Pati, Kota Semarang. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMPN 41 Semarang. Sampel penelitian 

yaitu kelas VII D. Sampel dipilih menggunakan teknik cluster random sampling yaitu sampel dipilih 

sebanyak satu kelas secara acak dari total keseluruhan kelas VII SMPN 41 Semarang. Sumber data 

dalam penelitian ini berasal dari guru dan siswa.  

Pengumpulan data dilakukan melalui teknik wawancara, angket, dan tes. Pengumpulan data 

melalui teknik wawancara dilakukan kepada guru dan siswa untuk mengetahui persepsi guru dan 

kondisi awal siswa. Teknik tes dilakukan dengan memberikan soal pretest dan posttest untuk 

memperoleh data yang dapat mengukur kemampuan literasi numerasi siswa. Teknik angket dilakukan 

melalui dua angket yaitu lembar angket kevalidan dan lembar angket kepraktisan. Lembar angket 

kevalidan diberikan kepada  ahli media (guru dan dosen) untuk mengetahui tingkat kevalidan media. 

Lembar angket kepraktisan diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media. 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terbagi menjadi analisis data kuantitatif dan 

kualitatif. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan beberapa uji statistik sederhana. 

Data kualitatif dianalisis secara deskriptif kualitatif dari hasil wawancara serta komentar dan saran 

untuk perbaikan produk. 

Uji kevalidan dan uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan 

produk. Untuk menentukan kriteria kevalidan dan kepraktisan produk, dilakukan perhitungan dengan 

menggunakan rumus:  

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Uji kevalidan dilakukan dengan memberikan angket kevalidan kepada 10 ahli media diantaranya 

5 orang dosen dan 5 orang guru matematika SMP. Hasil penilaian dari masing-masing ahli media 
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dicari persentasenya kemudian dihitung rata-ratanya. Aprilia dan Wardana (2024) menyebutkan 

kriteria kevalidan seperti pada Tabel 1 sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

Interval Kriteria 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid  

0%-20% Tidak Valid 

 

Uji kepraktisan dilakukan dengan memberikan angket kepraktisan kepada seorang guru dan 27 

siswa. Hasil angket kepraktisan dari guru dan masing-masing siswa dicari persentasenya kemudian  

dihitung rata-ratanya. Aprilia dan Wardana (2024) menyebutkan kriteria kepraktisan seperti pada 

Tabel 2 sebagai berikut. 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 

Interval Kriteria 

81%-100% Sangat Praktis 

61%-80% Praktis 

41%-60% Cukup Praktis 

21%-40% Kurang Praktis 

0%-20% Tidak Praktis 

 

Uji keefektifan dilakukan untuk menguji apakah produk efektif untuk meningkatkan literasi 

numerasi siswa. Indikator capaian yang efektif dalam pengembangan produk meliputi: (a) tuntas 

individual yaitu menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kemampuan literasi numerasi siswa telah 

mencapai ketuntasan secara KKM yaitu 75, (b) tuntas klasikal yaitu menunjukkan bahwa persentase 

ketuntasan kemampuan literasi numerasi siswa telah mencapai 70%, (c) rata-rata nilai posttest lebih 

dari rata-rata nilai pretest, dan (d) peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa. Uji keefektifan 

produk meliputi uji ketuntasan individu, uji proporsi, uji perbandingan dua rata-rata yang  diawali 

dengan uji normalitas sebagai uji prasyarat, serta uji peningkatan (N-Gain).  

 

HASIL 

A. Hasil Uji Kevalidan Produk Oleh Ahli dan Praktisi  

 

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Kevalidan Produk oleh 5 Ahli (A1, A2, A3, A4, A5) 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Masimal 

Penilai 

A1 

Penilai 

A2 

Penilai 

A3 

Penilai 

A4 

Penilai 

A5 

Rata-

rata 
Kriteria 

Kelayakan Isi 84 75 75 81 75 77 91,19% 

Sangat 

Valid 

Kelayakan 

Penyajian 

52 43 48 51 46 46 90% 

Kebahasaan 52 51 45 50 47 50 93,46% 

Inovasi 

Pembelajaran 

20 17 19 20 19 15 90% 

Skor akhir 100% 89,42% 89,9% 95,28% 89,9% 90,3%   

Rata-rata Skor 

Akhir 
𝟗𝟎, 𝟗𝟔% 

Sangat 

Valid 
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Tabel 4. Rekapitulasi Uji Kevalidan Produk oleh 5 Praktisi (P1, P2, P3, P4, P5) 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Masimal 

Penilai 

P1 

Penilai 

P2 

Penilai 

P3 

Penilai 

P4 

Penilai 

P5 

Rata-

rata 
Kriteria 

Kelayakan Isi 84 80 81 84 66 69 90,47% 

Sangat 

Valid 

Kelayakan 

Penyajian 
52 50 47 52 32 47 87,6% 

Kebahasaan 52 48 52 51 41 48 92,30% 

Inovasi 

Pembelajaran 
20 22 20 20 13 17 92% 

Skor akhir 100% 96,15% 96% 99,5% 72% 87%   

Rata-rata Skor 

Akhir 
𝟗𝟎, 𝟏𝟑% 

Sangat 

Valid 

 

Hasil uji kevalidan produk dari 5 orang ahli memperoleh rata-rata skor yaitu 90,96% dan dari 

5 orang praktisi memperoleh rata-rata skor yaitu 90,13%, sehingga diperoleh rata-rata keseluruhan 

yaitu 90,54%. Artinya produk termasuk kedalam kriteria sangat valid.  

 

B. Hasil Uji Kepraktisan Produk 

 

 
Gambar 1. Hasil Uji Kepraktisan oleh Guru dan Siswa 

Hasil uji kepraktisan produk dari seorang guru dan 27 siswa kelas VII D SMP Negeri 41 

Semarang diantaranya yang memberikan penilaian dengan kriteria sangat praktis (81%-100%) ada 

18 responden, praktis (61%-80%) ada 9 respoonden, dan cukup (41%-60%) ada 1 responden. 

Diperoleh rata-rata skor kepraktisan yaitu 82,41% artinya produk memperoleh kriteria sangat praktis.  

 

C. Hasil Uji Keefektifan Produk 

Uji Prasyarat 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi data posttest pada kelas eksperimen 

adalah 𝑠𝑖𝑔. = 0,136.  Diperoleh nilai signifikan > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa nilai posttest 

berdistribusi normal. Karena data berdistribusi normal, maka dapat dilanjutkan untuk analisis uji 

keefektifan.  

 

 

 

 

18 respon

9 respon

1 respon

81%-100% 61%-80% 41%-60%



248 Cahyani & Munahefi 

 

Prosiding Diskusi Panel Nasional Pendidikan Matematika Universitas Indraprasta PGRI Jakarta. 
 

Uji Ketuntasan Individu Nilai Posttest Literasi Numerasi 

Tabel 5. Uji Ketuntasan Individu Nilai Posttest Literasi Numerasi 
One-Sample Test 

 

Test Value = 75 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Posttest 1.113 26 .276 3.62963 -3.0731 10.3323 

Pada hasil SPSS Tabel 5. One Sample Test diperoleh bahwa nilai 𝑠𝑖𝑔. = 0,276 > 0,05, maka 

nilai posttest kemampuan literasi numerasi siswa telah mencapai 75. 

 

Uji Ketuntasan Klasikal 

Tabel 6. Uji Ketuntasan Klasikal  
Binomial Test 

 Category N Observed Prop. Test Prop. 

Exact Sig. (1-

tailed) 

Posttest Group 1 <= 75 10 .4 .3 .272 

Group 2 > 75 17 .6   

Total  27 1.0   

 

Pada hasil SPSS Tabel 6. diperoleh bahwa nilai 𝑠𝑖𝑔. = 0,272 > 0,05, maka nilai posttest 

kemampuan literasi numerasi siswa telah tuntas klasikal mencapai 70%. 

 

Uji Perbandingan Dua Rata-rata 

Tabel 7. Uji Perbandingan Dua Rata-rata 

 

Pada hasil SPSS Tabel 7. diperoleh 𝑠𝑖𝑔. = 0,469 > 0,05, maka rata-rata nilai posttest lebih 

dari dengan rata-rata nilai pretest kemampuan literasi numerasi siswa. 

 

Uji Peningkatan (N-Gain) 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 (𝑔) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
=

78,63 − 34,63

100 − 34,63
= 0,673. 

Diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,673. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan literasi numerasi 

siswa sebesar 0,673 dengan kriteria peningkatan sedang. 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal 

variances 

assumed 

.531 .469 -9.220 52 .000 -44.00000 4.77240 -53.57652 -34.42348 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-9.220 51.772 .000 -44.00000 4.77240 -53.57752 -34.42248 
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PEMBAHASAN 

Menurut Dewi et al. (2024), rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa disebabkan oleh 

pemberian soal-soal tertutup yang bersifat langsung dan guru masih menggunakan model 

konvensional. Berdasarkan penelitian Rajab et al. (2024) diperoleh pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi siswa. Selain itu, Agusdianita et al., (2023) menyatakan bahwa perangkat pembelajaran 

PBL bermuatan etnomatematika efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. 

Analysis  

Pengembangan produk diawali dengan melakukam analisis kebutuhan, siswa, dan kurikulum. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media yang dapat 

memvisualisasikan, menyenangkan, dan menumbuhkan antusias dalam belajar matematika 

khususnya dalam kemampuan literasi numerasi. Hasil analisis siswa diperoleh beberapa siswa 

kesulitan dalam pemahaman materi matematika. Hasil analisis kurikulum diperoleh bahwa rendahnya 

kemampuan literasi numerasi terutama dalam pembelajaran matematika materi aritmatika sosial 

disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran. Dalam menyikapi hal tersebut, dikembangkan 

media e-comic bernuansa etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline untuk meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi siswa. Media dikembangkan dengan mempertimbangkan kondisi dan 

minat peserta didik. Media ini dirancang sesuai kondisi, minat siswa, dan tuntutan kurikulum, 

khususnya dalam materi aritmatika sosial. 

Design 

Tahapan selanjutnya yaitu membuat desain tampilan produk yaitu media e-comic bernuansa 

etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline sehingga menghasilkan draft 1. Produk disusun 

dalam bentuk cerita komik sesuai dengan sintaks PBL, mengintegrasikan Articulate Storyline dan 

bernuansa etnomatematika lentog tanjung Kudus. Disamping membuat tampilan media 

pembelajaran, juga dilakukan perumusan materi yang akan dimuatkan dalam media pembelajaran 

dan pembuatan instrumen penilaian. Berikut beberapa contoh hasil desain rancangan produk yang 

dikembangkan.  

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

Gambar 2. Design Produk 

(a) Cover, (b) Tampilan Menu, (c) Permasalahan, (d) Materi 

Development 

Tahap pengembangan meliputi pembuatan media berdasarkan desain yang telah dirancang, 

melakukan uji kevalidan media, dan melakukan revisi I sesuai dengan saran dari validator yang 

kemudian menghasilkan draft 2. Uji kevalidan media dilakukan oleh lima ahli media dan lima praktisi 

guru matematika SMP. Hasil uji kevalidan diperoleh rata-rata rekapitulasi sebesar 90,96% dari 

penilaian ahli dan 90,13% dari penilaian praktisi dengan rata-rata akhir adalah 90,54 % yang 

termasuk kriteria sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media pada aspek isi, aspek penyajian, 

aspek kebahasaan, dan aspek inovasi pembelajaran sangat valid digunakan dalam pembelajaran.  

Implementation 

Pada tahap ini diawali dengan memberikan soal pretest yang memuat indikator kemampuan 

literasi numerasi kepada siswa kelas VII D. Selanjutnya dilakukan pembelajaran dengan 
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menggunakan produk dengan sintaks model PBL untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi 

siswa. Setelah diterapkan pembelajaran siswa diberi soal posttest.  

Evaluation 

Setelah implementasi produk, guru dan siswa diminta untuk mengisi angket kepraktisan. Uji 

kepraktisan dilakukan oleh siswa kelas VII D SMP yang berjumlah 27 siswa dan satu guru 

matematika SMP. Hasil uji kepraktisan produk dari seorang guru dan 27 siswa kelas VII D SMP 

Negeri 41 Semarang diantaranya yang memberikan penilaian dengan kriteria sangat praktis (81%-

100%) ada 18 responden, praktis (61%-80%) ada 9 respoonden, dan cukup (41%-60%) ada 1 

responden. Diperoleh rata-rata skor kepraktisan yaitu 82,41% artinya produk memperoleh kriteria 

sangat praktis. Setelah menguji kepraktisan kemudian dilakukan revisi akhir media sehingga 

diperoleh draft final. 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menganalisis keefektifan produk terhadap kemampuan literasi 

numerasi siswa. Setelah uji prasyarat, diperoleh data pretest dan posttest berdistribusi normal 

sehingga dapat dilakukan uji selanjutnya. Hasil uji ketuntasan individu diperoleh rata-rata hasil 

posttest kemampuan literasi numerasi siswa telah mencapai 75. Hasil uji proporsi menunjukkan 

persentase siswa kelas eksperimen tuntas kemampuan literasi numerasi telah mencapai 70%. Hasil 

uji perbandingan dua rata-rata diperoleh rata-rata nilai posttest lebih dari rata-rata nilai pretest 

kemampuan literasi numerasi siswa. Berdasarkan hasil uji N-Gain diperoleh peningkatan sebesar 

0,673 artinya peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa masuk ke dalam kategori sedang. 

Berdasarkan hasil uji keefektifan yang dilakukan, dapat dinyatakan bahwa produk efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan, diperoleh kesimpulan bahwa 

pengembangan e-comic bernuansa etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline memperoleh 

kriteria sangat valid, efektif, dan sangat praktis dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi 

siswa dengan kategori peningkatan sedang. E-comic etnomatematika terintegrasi Articulate Storyline  

menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan literasi numerasi. Perancangan media pembelajaran 

dengan E-Comic, Etnomatematika, dan Articulate Storyline dapat mendukung pencapaian tiap 

indikator literasi numerasi. Oleh karena itu, media pembelajaran yang telah teruji dikembangkan 

sebagai sumber belajar inovatif untuk mencapai kemampuan abad ke-21 yaitu literasi numerasi. 
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