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ABSTRACT 
This study aims to determine the effect of using the ethnomathematics comic media on the numeracy literacy skills of 12th-
grade students in the topic of combinations at SMA Bina Warga 2 Palembang. The research method used is quantitative with 
a quasi-experimental design of the posttest-only control group type. Class XII.6, as the experimental class, received learning 
through the ethnomathematics comic media, while class XII.5 served as the control class using conventional learning methods. 
The data collection instrument was a written test. The analysis results showed that the experimental class obtained significantly 
higher average scores compared to the control class across all numeracy literacy indicators. It can be concluded that the use 
of ethnomathematics comics has a positive effect on improving students' numeracy literacy skills. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media etno komik matematika terhadap kemampuan literasi numerasi 
siswa kelas XII pada materi kombinasi di SMA Bina Warga 2 Palembang. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif 
dengan desain eksperimen semu (quasi experimental) tipe posttest-only control group design. Kelas XII.6 sebagai kelas 
eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan media etno komik, sedangkan kelas XII.5 sebagai kelas kontrol dengan 
pembelajaran konvensional. Instrumen pengumpulan data berupa tes tertulis. Hasil analisis menunjukkan bahwa kelas 
eksperimen memperoleh nilai rata-rata yang lebih tinggi secara signifikan dibanding kelas kontrol pada seluruh indikator 
literasi numerasi. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan etno komik matematika berpengaruh positif terhadap peningkatan 
literasi numerasi siswa. 
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PENDAHULUAN 
Kemampuan  literasi dan numerasi adalah bagian penting dari proses belajar. Literasi numerasi 

yang baik akan membantu siswa dalam berpikir kritis dan memecahkan masalah, sehingga kemampuan 
literasi numerasi ini perlu dikembangkan sejak dini. Berdasarkan laporan Programme for International 
Student Assessment (PISA) 2022 menunjukkan kembali penurunan kualitas pendidikan di Indonesia, 
meskipun peringkatnya meningkat dibandingkan laporan sebelumnya. Hal ini terlihat dari skor tiga 
kompetensi terkait dengan literasi, numerasi dan sains yang sama-sama lebih rendah dibandingkan 
dengan penilaian pada periode tiga tahun sebelumnya, yakni 2018. Secara spesifik nilai rata-rata literasi 
sebesar 359 pada 2022 menurun 12 poin dibandingkan priode 2018, sedangkan nilai numerasi sebesar 
366 nilainya juga menurun 13 poin (OECD, 2023). Hal tersebut menunjukan bahwa tingkat literasi dan 
numerasi di Indonesia masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya 
adalah media pembelajaran matematika yang masih kurang menarik dan sering kali bersifat abstrak, 
sehingga siswa kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan (Rival & Rahmat 2023). 
Konten literasi numerasi dibedakan menjadi empat kelompok, yaitu bilangan, geometri, data dan 
ketidakpastian, serta aljabar (OECD, 2023). Indikator kemampuan literasi numerasi yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah menggunakan berbagai macam bilangan dan simbol yang terkait dengan 
matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari, 
menganalisis informasi yang ditampilkan di dalam berbagai bentuk (grafik, tabel, bagan, dan lain 
sebagainya),dan menggunakan interpretasi hasil analisis untuk memprediksi dan mengambil kesimpulan 
dan keputusan. Menurut (OECD, 2019), literasi matematika adalah kemampuan individu untuk 
merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks. Kemampuan ini 
mencakup penggunaan konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika untuk menjelaskan, memprediksi, 
serta mengambil keputusan berdasarkan informasi kuantitatif. 

Salah satu faktor kesulitan siswa dalam memahami konsep matematika adalah kurangnya 
inovasi pada media pembelajaran matematika (Ayu et al., 2021). Namun pada kurikulum merdeka tenaga 
pendidik telah diberikan kebebasan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang aktif, kreatif, 
inovatif yang disesuaikan dengan kebutuhan, sehingga siswa dapat lebih aktif dalam mengeksplorasi 
materi. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media pembelajaran dalam bentuk 
komik. Media pembelajaran dalam bentuk komik dapat digunakan dalam menyampaikan informasi 
dengan cara yang sangat mudah dipahami, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi 
pembelajaran matetmatika yang terkesan sulit. Komik  menggabungkan gambar dan kata-kata, dan 
disusun dalam suatu alur cerita agar informasi mudah dipahami. Sejalan dengan Dale Jacobs (2007)  
menyatakan bahwa komik sebagai teks multimodal membantu pembaca memahami konsep kompleks 
melalui integrasi bahasa dan visual. McCloud (1993) menjelaskan bahwa komik adalah juxtaposed 
pictorial and other images in deliberate sequence yang menyampaikan informasi dan menghasilkan 
respons estetis pada pembaca. 

Menurut Augustine et al (2020) menjelaskan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam 
menyelesaikan berbagai bentuk soal kombinasi karena rendahnya pemahaman dan penguasaan 
konsep. Selain itu, mereka juga kesulitan dalam mengidentifikasi apakah suatu permasalahan dapat 
diselesaikan dengan konsep kombinasi atau permutasi serta dalam menentukan langkah 
penyelesaiannya (Zainudin et al, 2021). Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMA Bina Warga 
2 Palembang ditemukan bahwa pelaksanaan kurikulum merdeka di sekolah belum sepenuhnya optimal, 
khususnya dalam hal pemanfaatan media pembelajaran yang fokus pada pengembangan literasi 
numerasi siswa. Selanjutnya dalam pendekatan pembelajaran yang digunakan di sekolah ini masih di 
dominasi oleh metode konvensional dan pemanfaatan media pembelajaran yang kurang praktis seperti 
buku paket, modul ajar dan alat peraga. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat diakses 
siswa kapanpun dan dimanapun agar dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika 
secara konkret, salah satunya pada materi kombinasi yang melibatkan perhitungan, pemahaman materi, 
dan kreatifitas.  
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Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif ini mengakibatkan pembelajaran 
matematika sering kali terasa membosankan bagi siswa. Hal ini berdampak pada rendahnya literasi 
numerasi siswa, yang terlihat dari kesulitan dalam memahami dan menerapkan konsep matematika 
dalam konteks kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, perlunya media pembelajaran inovatif yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari berbasis visual seperti komik atau video pembelajaran yang 
relevan dengan konteks budaya lokal. Salah satu upaya untuk meningkatkan literasi numerasi siswa 
adalah melalui pendekatan pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan dengan budaya  setempat 
seperti etno komik. Etno komik, merupakan komik yang mengandung unsur budaya, yang dapat dijadikan 
alternatif dalam pembelajaran (Purwaningtyas, 2023). Salah satunya pada pembelajaran matematika 
yang menggabungkan konsep matematika dengan unsur-unsur budaya lokal yang dikemas dalam 
bentuk komik. Komik memiliki kelebihan dalam menyajikan materi secara visual dan menarik, yang 
memudahkan siswa untuk memahami konsep yang diajarkan. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
pengaruh media etno komik matematika terhadap kemampuan literasi numerasi siswa pada materi 
kombinasi”  
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain true experimental, berbentuk 
posttest-only control design. Dalam desain ini, terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang 
diberikan perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan, kemudian kedua kelompok 
diberikan posttest untuk mengetahui perbedaan hasil setelah perlakuan.Populasi dalam penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas XII SMA Bina Warga 2 yang terdiri atas 7 kelas dengan jumlah keseluruhan 
212 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah probability sampling dengan teknik 
cluster random sampling, sehingga diperoleh dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu satu kelas 
sebagai kelompok eksperimen dan satu kelas sebagai kelompok kontrol.Variabel dalam penelitian ini 
terdiri atas variabel bebas (independent variable), yaitu penggunaan etno komik matematika, dan 
variabel terikat (dependent variable), yaitu kemampuan literasi numerasi siswa. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes tertulis. Instrumen tes terlebih dahulu melalui uji 
kelayakan yang meliputi analisis validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda, sehingga 
dinyatakan layak digunakan sebagai instrumen penelitian.Teknik analisis data dilakukan melalui uji 
prasyarat, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan 
menggunakan uji Mann–Whitney U untuk mengetahui perbedaan kemampuan literasi numerasi antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pelaksanaan Penelitian di Kelas Eksperimen  

Pertemuan pertama dalam kelas ekperimen dilaksanakan pada tanggal 14 Februari 2025 di 
kelas XII.6 yang berlangsung 2x40 menit, dimulai dari pukul 09.20 – 10.40 WIB. Materi yang dibahas 
pada pertemuan ini adalah tentang kombinasi. Dalam proses pembelajaran ini, peneliti menggunakan 
media pembelajaran etno komik matematika. Kegiatan pembelajaran terbagi menjadi tiga tahap yaitu 
kegiatan pendahuluan, kegiatan inti dan ketiga penutup.  

Peneliti membentuk kelompok diskusi yang terdiri dari lima kelompok, masing-masing 
beranggotakan 5-6 orang. Pembentukan kelompok dilakukan berdasarkan data absensi siswa yang 
disediakan oleh guru. Kemudian salah satu kelompok maju kedepan untuk membacakan komik dan 
siswa memerankan tokoh dalam komik. Selanjutnya dalam kelompok, siswa bersama-sama 
menganalisis masalah kontekstual yang terdapat dalam komik. Mereka membagi tugas untuk mencari 
informasi yang diperlukan guna menyusun solusi atau penyelesaian masalah yang dihadapi. Peneliti juga 
memantau jalannya diskusi di setiap kelompok untuk memastikan proses belajar berjalan dengan baik. 
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      Gambar 1. Jawaban kelompok 1  Gambar 2. Jawaban kelompok 2 

          
Gambar 3. Jawaban kelompok 3 Gambar 4. Jawaban kelompok 5 

 

 
Gambar 5. Jawaban kelompok 4    

Pada indikator pertama yaitu menggunakan berbagai macam bilangan dan simbol yang terkait 
dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis dalam berbagai konteks kehidupan 
sehari-hari. Kelompok 1-5 sudah benar dalam menggunakan symbol matematika dasar. Pada indikator 
kedua yaitu menganalisis informasi yang ditampilkan di dalam berbagai bentuk (grafik, tabel, bagan, dan 
lain sebagainya). kelompok 1-5 sudah mengerti terkait informasi yang ada pada komik jenis-jenis menu 
makanan. Pada indikator ketiga yaitu menggunakan interpretasi hasil analisis untuk memprediksi dan 
mengambil kesimpulan dan keputusan. Kelompok 2 dan 5 masih ada yang salah dalam mengambil 
keputusan, sedangkan kelompok 1,3, dan 4 sudah benar dalam hasil analisis mengambil kesimpulan.  
Pelaksanaan Penelitian di Kelas Kontrol 

Pertemuan pertama dalam kelas kontrol dilaksanakan pada tanggal  14 Februari 2025 di kelas 
XII.6 yang berlangsung 2x40 menit, dimulai dari pukul 07.40 – 09.00 WIB. Materi yang dibahas pada 
pertemuan ini adalah tentang kombinasi. Dalam proses pembelajaran ini, peneliti menggunakan model 
pembelajaran konvensional yaitu PBL. Kegiatan pembelajaran terbagi menjadi tiga tahap yaitu kegiatan 
pendahuluan, kegiatan inti dan ketiga penutup.  
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Proses pembelajaran pada pertemuan pertama memiliki kesamaan dengan materi yang 
diajarkan di kelas eksperimen, yaitu mengenai kombinasi. Namun, terdapat perbedaan dalam media 
pembelajaran yang digunakan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen, di mana kelas kontrol 
menggunakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

 
Gambar 6. Kelompok meja 1 

 
Gambar 7. Kelompok meja 2. 

Kelompok 1 dan 2 ini adalah sampel dari kelas kontrol yang mana pembagian kelompok pada 
kelas kontrol yaitu 2 orang setiap kelompok atau setiap rmeja satu kelompok. Pada indikator pertama 
kelompok 1 dan 2 sudah benar dalam menggunakan simbol matematika dasar. Pada indikator kedua 
setiap kelompok menganalis soal cerita yang diberikan, kelompok 1 dan 2 masih kurang dalam 
menganalisis soal tersebut. Pada indikator ketiga kelompok 1 dan 2 tidak menjawab pertanyaan pada 
soal no 3 yaitu sebutkan semua kombinasi pemilihan buah yang mungkin, yang artinya siswa kurang 
dalam menganalis soal dan dalam mengampil keputusan. 
Hasil posttest kelas eksperimen dan kontrol 

Indikator Pertama yaitu menggunakan berbagai macam bilangan dan simbol yang terkait dengan 
matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari. 
Dimana siswa diharapkan mampu memahami dan menerapkan bilangan (seperti bilangan bulat, 
pecahan, desimal) dan simbol matematika dasar (seperti +, -, ×, ÷, =, >, <). Dan memanfaatkan 
pengetahuan tersebut dalam situasi nyata yang mereka temui sehari-hari. Berikut ini soal no 4 yang 
termasuk indikator  pertama: 
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Gambar 8. Jawaban siswa kelas eksperimen 

Berdasarkan soal no 4 jawaban siswa kelas eksperimen diatas, terlihat bahwa siswa telah 
mampu mengidentifikasi bilangan dan simbol matematika yang relevan dengan masalah yang dihadapi 
dan menerapkan operasi matematika dasar secara tepat sesuai kebutuhan. 

 

 
Gambar 9. Jawaban siswa kelas kontrol 

Berdasarkan soal no 4 jawaban siswa kelas kontrol di atas, terlihat masih ada simbol matematika 
yaitu faktorial (!)  yang tidak dituliskan pada jawaban tersebut lebih tepatnya pada lingkaran diatas. 

Berdasarkan jawaban keseluruhan dari kelas eksperimen dan kelas kontrol pada indikator 
pertama menunjukan bahwa kelas eksperimen lebih banyak menjawab soal benar dan tepatnya rata-
rata nilai dari indikator pertama sebesar 87,78. Sedangkan pada kelas kontrol jawaban siswa masih 
banyak yang salah pada soal no 4b dan ada penulisan simbol matematika yang tidak dituliskan pada 
jawaban. Pada kelas kontrol di peroleh nilai indikator pertama sebesar 23,33, hal ini terlihat selisih antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol sangat jauh sebesar 64,45. Hal ini terjadi karena penggunaan media 
pembelajaran pada kelas ekperimen lebih interaktif sehingga siswa banyak yang tertarik terhadap 
pembelajaran yang dilaksanakan di kelas tersebut. Hal tersebut sejalan dengan (Sari et al., 2021) 
menjelaskan bahwa dengan media interaktif yang dirancang khusus, siswa dapat berlatih menyelesaikan 
masalah matematika secara bertahap dan mandiri. Model pembelajaran berbasis Problem Based 
Learning yang dipadukan dengan media interaktif terbukti meningkatkan kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan masalah matematika praktis.  (Simanulang et al., 2021) menjelaskan bahwa penggunaan 
media interaktif seperti animasi, simulasi, dan permainan edukatif membuat pembelajaran matematika 
lebih menyenangkan dan menarik. Hal ini meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dan berinteraksi 
dengan materi matematika, termasuk bilangan dan simbol dasar. 

Indikator kedua yaitu menganalisis informasi yang ditampilkan di dalam berbagai bentuk (grafik, 
tabel, bagan, dan lain sebagainya). Hal tersebut menjelaskan bahwa siswa diharapkan mampu membaca 
dan memahami data atau informasi yang disajikan dalam berbagai bentuk visual seperti grafik, tabel, 
diagram, atau bagan. Serta siswa dapat menggunakan informasi tersebut untuk memecahkan masalah, 
membuat keputusan, atau menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan konteks pembelajaran. Berikut 
ini soal no 1 dan no 5 yang termasuk indikator  kedua: 
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Gambar 10. Jawaban siswa kelas eksperimen   Gambar 11. Jawaban siswa kelas control 

 
Soal no 1 pada kelas eksperimen menunjukkan bawah siswa telah mampu memahami dan 

mencarai tahu informasi yang terdapat pada tabel tersebut dan terlihat siswa menjawab dengan benar 
semua pertanyaan yang terdapat pada kolom A. Sedangkan pada kelas kontrol terlihat siswa hanya 
menjawab 2 pertanyaan padahal pada tabel kolom A terdapat 3 pertanyaan dan jawaban masih ada yang 
salah. 

    
Gambar 12. Jawaban siswa kelas eksperimen   Gambar 13. Jawaban siswa kelas control 

 
Pada kelas eksperimen terlihat pada gambar 12 siswa mampu menjawab semua pertanyaan 

dengan benar dan tepat sesuai tabel yang disajikan. Hal ini menunjukan bahwa siswa mampu memahami 
dan mencari informasi pada tabel tersebut untuk menjawab semua pertanyaan dengan tepat. Sedangkan 
pada kelas kontrol siswa tidak bisa menjawab pertanyaan yang diberikan dengan tepat, terlihat pada 
gambar 13 siswa masih salah dalam menjawab pertanyaan tersebut. Berdasarkan soal no 1 dan no 5 
dengan indikator kedua kemampuan literasi dan numerasi, jawaban siswa pada kelas eksperimen 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 63,89. Sedangkan jawaban siswa pada kelas kontrol memperoleh 
nilai rata-rata sebesar 0. Terlihat bahwa selisih antara kelas eksperimen dengan kelas kontro sangat jauh 
dengan selisih sebesar 63,89. Fenomena ini dapat dijelaskan dengan fakta bahwa dalam komik 
matematika yang diterapkan di kelas eksperimen, siswa lebih mampu memahami tabel, di mana dalam 
komik tersebut mereka diminta untuk menyusun menu makanan ke dalam tabel. Sedangkan kelas kontrol 
sangat jauh berbeda dengan kelas eksperimen, kelas kontrol menggunakan LKPD dimana siswa diminta 
untuk menyelesaikan permasalah yaitu soal cerita. Pada penelitian (Syahwela, 2020) menjelaskan 
bahwa pengembangan media komik matematika menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar, aktivitas 
siswa, dan hasil belajar secara signifikan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional 
seperti penggunaan LKPD. 

Indikator ketiga yaitu menggunakan interpretasi hasil analisis untuk memprediksi dan mengambil 
kesimpulan dan keputusan, yang artinya siswa diminta dapat menginterpretasikan hasil analisis 
data yang sudah mereka lakukan, yakni memahami makna dan realisasi dari informasi yang diperoleh. 
Serta mengambil keputusan yang tepat berdasarkan kesimpulan tersebut untuk menyelesaikan masalah 
atau menentukan langkah selanjutnya. Berikut ini soal no 2 dan no 3 yang termasuk indikator  ketiga: 
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Gambar 14. Jawaban siswa kelas eksperimen   Gambar 15. Jawaban siswa kelas control 
 

Berdasarkan gambar 14 kelas eksperimen menjawab dengan benar dan tepat yang artinya siswa 
telah mampu menginterpretasikan hasil analisis dan mengambil keputusan yang tepat berdasarkan 
kesimpulan. Begitu juga dengan kelas kontrol beberapa siswa telah mampu mengambil keputusan 
berdasarkan kesimpulan. 

 
Gambar 16. Jawaban siswa kelas eksperimen   Gambar 17. Jawaban siswa kelas control 

 
Berdasrkan gambar 16 terlihat bahwa jawaban kelas eksperiman sudah tepat dan benar. 

Sedangkan jawaban pada kelas kontrol masih salah dan belum tepat. Hal  ini terjadi karena kemampuan 
siswa dalam menginterpretasikan hasil analisis masih sangat rendah sehingga jawaban soal nomor 3 
masih banayak yang salah  pada kelas kontrol.  Sedangkan pada kelas eksperimen siswa sudah banyak 
yang mampu dalam menginterpretasikan hasil analisis dan dalam penarikan kesimpulan. Berdasarkan 
data statistic yang sudah dihitung kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata sebesar 95, sedangkan 
pada kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata sebesar 15,83.  

Hal ini terlihat sangat jauh  selisih antara kedua kelas tersebut. Salah satu hal yang 
mempengaruhi hal tersebut adalah penyajikan materi matematika dalam bentuk cerita bergambar yang 
menarik dan mudah dipahami. Penyajian visual yang kaya membantu siswa menginterpretasi data dan 
informasi dengan lebih mudah, sehingga mereka dapat lebih efektif dalam menganalisis hasil dan 
membuat prediksi atau kesimpulan berdasarkan informasi tersebut. Sedangkan pada kelas kontrol 
menggunakan media Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), yang membuat pembelajaran terasa 
membosankan dan siswa lebih cenderun pasif. Hal ini sejalan dengan (Hudzaifah et al., 2025) 
menjelaskan bahwa komik menggabungkan teks dan gambar secara kreatif sehingga materi matematika 
yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dicerna oleh siswa. Visualisasi yang menarik dan alur 
cerita yang jelas membantu siswa memahami konsep matematika dengan cara yang menyenangkan dan 
tidak membosankan, berbeda dengan LKPD yang cenderung bersifat teks dan instruksi saja. Pada 
(Dalling et al., 2024) menjelaskan bahwa media komik matematika terbukti meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa secara signifikan, termasuk dalam hal interpretasi data dan pengambilan keputusan. 
Hal ini karena komik mendorong siswa untuk aktif berpikir dan memahami konsep secara mendalam, 
bukan sekadar menghafal. Penelitian yang dilakukan oleh (Kustantina et al., 2022) adalah contoh 
penelitian yang jelas terlihat. dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa penggunaan komik matematika 
dalam  pembelajaran  matematika efektif  untuk  meningkatkan  kemampuan  literasi  numerasi  dan  
motivasi  belajar siswa. Pada penelitian (Harmini et al.,2019) menjelaskan bahwa untuk mengatasi 
rendahnya kemampuan literasi matematika diperlukan kreatifitas akan penggunaan media sebagai alat 
perantara pembelajaran. Dimana komik matematika berpotensi memberikan dampak positif terhadap 
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan pembahasan yang telah dijelaskan di atas, dapat disimpulkan bahwa media komik 
matematika berperan penting sebagai alat komunikasi dalam menyampaikan materi dari pengajar 
kepada siswa selama proses pembelajaran. Hal ini berkontribusi pada pencapaian tujuan pembelajaran 
secara optimal, khususnya dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Berbagai 
penelitian yang telah disebutkan sebelumnya mencerminkan banyaknya studi yang dilakukan oleh para 
ahli, yang menunjukkan bahwa penggunaan komik matematika memberikan efek positif dalam proses 
pembelajaran dan berpengaruh terhadap kemampuan matematika, termasuk literasi numerasi siswa. 

 
REKOMENDASI 

Peneliti merekomendasikan untuk penelitian selanjutnya menggunakan LKPD dengan 
menambah visual yang menarik supaya saat dibandingkan dengan media komik mendapatkan hasil yang 
tidak terlalu jauh. 
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