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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Komik KURA (Kue Nusantara) sebagai
media pembelajaran digital berbasis kearifan lokal yang berorientasi pada literasi
matematis siswa serta mendeskripsikan kelayakan produk dan respons pengguna.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 6 Bojonegoro pada Agustus
2026 dengan melibatkan dua ahli materi, dua ahli media, dua guru, empat siswa
pada uji coba terbatas, dan 25 siswa pada uji coba lapangan. Data dikumpulkan
melalui lembar validasi, angket respons berskala Likert empat tingkat, serta
refleksi pembelajaran secara lisan. Produk yang dihasilkan berupa komik digital
berjudul Diskon Manis sebanyak 12 halaman yang mengintegrasikan karakter kue
tradisional Nusantara, konteks transaksi jual beli, perhitungan diskon, dan evaluasi
interaktif melalui Quizizz. Hasil penelitian menunjukkan persentase kelayakan
sebesar 100% dari ahli materi dan 97,32% dari ahli media, keduanya termasuk
kategori sangat layak. Respons guru mencapai 97,12%, sedangkan respons siswa
pada uji coba terbatas dan lapangan masing-masing sebesar 99,55% dan 99,36%,
yang menunjukkan penerimaan sangat positif. Refleksi pembelajaran
mengungkapkan bahwa siswa merasa senang memperoleh pengalaman baru
belajar matematika melalui komik dan evaluasi interaktif, sementara guru
mengapresiasi desain media serta menunjukkan ketertarikan mengembangkan
media digital berbantuan kecerdasan buatan. Dengan demikian, Komik KURA
dinilai sangat layak dan memperoleh respons positif sebagai alternatif media
pembelajaran aritmetika sosial berorientasi literasi matematis. Penelitian ini
belum menguji efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan literasi
matematis siswa.

Kata kunci: aritmetika sosial; komik digital; kearifan lokal; literasi matematis;
media pembelajaran.

A. Pendahuluan
Literasi matematis merupakan kompetensi penting dalam pembelajaran

matematika karena berkaitan dengan kemampuan menggunakan pengetahuan
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matematika untuk memahami dan menyelesaikan permasalahan dalam berbagai
konteks kehidupan. Literasi matematis tidak hanya menekankan penguasaan rumus
dan prosedur perhitungan, tetapi juga melibatkan kemampuan bernalar,
merumuskan permasalahan, menggunakan konsep matematika, serta menafsirkan
hasil penyelesaian sesuai dengan konteksnya. Organisation for Economic Co-
operation and Development (OECD, 2023) menjelaskan bahwa literasi matematis
mencakup kemampuan bernalar secara matematis serta merumuskan,
menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai situasi kehidupan
nyata. Sejalan dengan hal tersebut, Kerangka PISA 2022 juga menempatkan
perumusan, penggunaan, dan penafsiran matematika sebagai proses Yyang
menghubungkan situasi nyata dengan penyelesaian matematis (OECD, 2023). Oleh
karena itu, pembelajaran matematika perlu menghadirkan situasi yang
memungkinkan siswa mengenali hubungan antara konsep matematika dan
permasalahan yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Kajian lintas negara
Marcqg et al. (2024) menegaskan bahwa format butir soal dapat memengaruhi
tingkat kesulitan asesmen literasi matematis; temuan ini relevan untuk
mempertimbangkan bentuk penyajian evaluasi, tetapi tidak secara langsung
mengevaluasi Komik KURA. Zhang dan Cutumisu (2026) juga menunjukkan
keterkaitan faktor keyakinan diri dan literasi matematika pada siswa resilien dalam
analisis data PISA 2022, sehingga pengalaman belajar siswa merupakan aspek yang
layak diperhatikan tanpa disamakan dengan capaian literasi.

Salah satu materi matematika SMP yang memiliki keterkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari adalah aritmetika sosial, khususnya konsep diskon dalam
aktivitas jual beli. Meskipun bersifat kontekstual, siswa masih mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan permasalahan aritmetika sosial yang disajikan dalam bentuk
soal cerita. Ana dan Nusantara (2019) menemukan bahwa siswa kelas VII
mengalami kesulitan dalam memahami informasi soal, menentukan rumus yang
sesuai, serta melakukan operasi hitung. Sejalan dengan temuan tersebut, Rani et al.
(2021) mengidentifikasi kesulitan siswa pada aspek bahasa, prasyarat, dan terapan,
termasuk dalam mengubah informasi soal menjadi model matematika serta menarik
kesimpulan dari hasil penyelesaian. Temuan tersebut menunjukkan pentingnya

penyajian materi yang membantu siswa memahami konteks permasalahan sebelum
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melakukan perhitungan matematis. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran yang mengintegrasikan konsep diskon dengan cerita transaksi jual
beli yang dekat dengan kehidupan siswa menjadi salah satu alternatif penyajian
materi berorientasi literasi matematis (Ana & Nusantara, 2019; Rani et al., 2021;
OECD, 2023). Penelitian Sezgin et al. (2026) tentang aktivitas orienteering siswa
kelas VII turut menunjukkan bahwa konteks aktivitas nyata dapat dikaji dalam
kaitannya dengan keterampilan spasial dan literasi matematis, meskipun konteks

dan kemampuan yang diteliti berbeda dari materi diskon.

Perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang pengembangan media
yang menggabungkan unsur visual, teks, dan narasi untuk menyajikan konsep
matematika secara kontekstual. Meta-analisis Hillmayr et al. (2020) menunjukkan
bahwa penggunaan alat digital dalam pembelajaran matematika dan sains jenjang
menengah memiliki potensi positif, dengan hasil yang bergantung pada desain dan
konteks implementasinya. Salah satu bentuk media tersebut adalah komik digital
yang menyampaikan informasi melalui rangkaian ilustrasi, dialog antartokoh, dan
alur cerita. Pawitra dan Kusumadewi (2025) mengembangkan komik digital pada
materi geometri sekolah dasar menggunakan model ADDIE dan memperoleh hasil
validasi ahli dengan rata-rata 87% serta penilaian guru sebesar 93%. Sementara itu,
Dayana et al. (2022) mengembangkan komik matematika berbasis Webtoon dengan
pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada materi aritmetika sosial
kelas VII SMP. Produk tersebut memperoleh penilaian kelayakan sebesar 83% dari
ahli materi, 84% dari ahli media, serta kepraktisan sebesar 96% berdasarkan
respons siswa. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa komik digital dapat
dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika yang memadukan
penyajian visual dan permasalahan kontekstual (Dayana et al., 2022; Hillmayr et
al., 2020). Kusmaryono dan Maharani (2025) menelaah motivasi dan reaksi
emosional siswa dalam pembelajaran matematika berbantuan komik digital.
Penelitian Rahim et al. (2026) mengkaji peran sikap dalam penggunaan komik
digital pada pendidikan ekonomi, sedangkan Pramuniati et al. (2026)
mengembangkan komik digital untuk keterampilan membaca bahasa Prancis.
Ketiga kajian tersebut memperlihatkan penerapan komik digital lintas konteks,
tanpa menjadi bukti efektivitas produk KURA.
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Pengembangan media pembelajaran matematika juga perlu mempertimbangkan
keterkaitan materi dengan lingkungan sosial dan budaya siswa. Integrasi kearifan
lokal memungkinkan konsep matematika disajikan melalui objek, aktivitas, dan
praktik budaya yang dikenal dalam kehidupan masyarakat. Sari et al. (2026),
melalui kajian terhadap 29 publikasi pada periode 2020-2025, menunjukkan
perkembangan penelitian komik edukatif berbasis kearifan lokal dalam
pembelajaran matematika, terutama pada jenjang sekolah dasar. Temuan tersebut
memberikan dasar bagi pengembangan media yang menghubungkan representasi
budaya dengan materi matematika. Dalam penelitian ini, kue tradisional Nusantara
dihadirkan sebagai karakter dalam cerita festival kuliner dan transaksi jual beli.
Penggunaan karakter dan konteks tersebut dimaksudkan untuk memperkenalkan
konsep diskon melalui situasi yang memiliki keterkaitan dengan budaya dan
kehidupan sehari-hari siswa (Sari et al., 2026; OECD, 2023). Nugraheni et al.
(2026) mengembangkan komik digital terinspirasi budaya Indonesia untuk
pembelajaran literasi budaya pada mahasiswa Thailand; konteks ini berbeda dari
matematika SMP, tetapi relevan sebagai contoh integrasi unsur budaya dalam
desain komik. Icahayati et al. (2024) juga mengembangkan e-komik berbasis

kearifan lokal pada pembelajaran Bahasa Indonesia sekolah dasar.

Penelitian mengenai pengembangan komik digital pada materi aritmetika sosial
telah dilakukan dengan berbagai pendekatan. Dayana et al. (2022) mengembangkan
komik matematika berbasis Webtoon menggunakan pendekatan RME dan
memperoleh hasil yang memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan. Sementara
itu, Rahayu et al. (2022) mengembangkan e-komik berorientasi Problem Based
Learning (PBL) pada materi aritmetika sosial yang memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif berdasarkan ketuntasan belajar siswa. Kedua penelitian tersebut
menunjukkan bahwa komik digital telah dimanfaatkan untuk menyajikan materi
aritmetika sosial melalui permasalahan kontekstual. Meskipun demikian, Komik
KURA memiliki karakteristik rancangan yang berbeda, yaitu penggunaan tokoh
kue tradisional Nusantara dalam narasi festival kuliner, penyajian permasalahan
diskon melalui transaksi jual beli, serta integrasi evaluasi digital berbasis Quizizz
yang diakses melalui Kode QR. Karakteristik tersebut menjadi dasar

pengembangan media yang menghubungkan representasi budaya lokal, penyajian
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konsep matematika dalam konteks nyata, dan evaluasi pembelajaran digital
(Dayana et al., 2022; Rahayu et al., 2022; Sari et al., 2026). Dalam kajian
gamifikasi, Jie dan Mahmud (2026) mengkaji penerimaan pendekatan evaluasi
matematika berbasis Wayground Paper Mode pada siswa sekolah dasar, sedangkan
Ruiz Ledesma et al. (2026) mendeskripsikan pengembangan permainan digital
untuk aritmetika sekolah dasar. Keduanya memberikan konteks pembanding untuk

fitur evaluasi digital, bukan bukti hasil penggunaan Quizizz pada Komik KURA.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini mengembangkan Komik KURA
sebagai media pembelajaran digital berbasis kearifan lokal melalui cerita Diskon
Manis pada materi aritmetika sosial kelas VII SMP. Media ini dirancang untuk
menyajikan konsep diskon melalui dialog, ilustrasi, dan contoh perhitungan dalam

konteks transaksi jual beli, serta dilengkapi evaluasi soal melalui Quizizz.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development atau R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap,
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Branch,
2009). Penelitian bertujuan mengembangkan Komik KURA (Kue Nusantara)
sebagai media pembelajaran digital berbasis kearifan lokal pada materi aritmetika
sosial, Khususnya konsep diskon, untuk siswa kelas VII SMP. Penelitian
dilaksanakan pada Agustus 2026 di SMP Negeri 6 Bojonegoro. Subjek penilaian
produk melibatkan dua ahli materi, dua ahli media, dan dua guru, sedangkan subjek
uji coba terdiri atas empat siswa pada uji coba terbatas dan 25 siswa pada uji coba
lapangan (Branch, 2009; Dayana et al., 2022).

Tahap Analysis dilakukan melalui analisis kebutuhan pembelajaran,
karakteristik siswa, dan materi aritmetika sosial. Analisis difokuskan pada
kebutuhan media yang dapat menyajikan konsep diskon melalui permasalahan
kontekstual yang dekat dengan kehidupan siswa. Tahap Design meliputi perumusan
tujuan pembelajaran, penyusunan alur cerita Diskon Manis, perancangan karakter
kue tradisional Nusantara, penyusunan dialog dan ilustrasi, serta perencanaan
penyajian contoh perhitungan diskon dan evaluasi pembelajaran. Pada tahap

Development, rancangan diwujudkan menjadi Komik KURA digital yang terdiri
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atas 12 halaman. Produk memuat tujuan pembelajaran, pengenalan karakter, cerita
festival kuliner, transaksi jual beli, contoh perhitungan diskon, serta QR code yang
mengarahkan siswa menuju evaluasi soal melalui Quizizz. Produk kemudian dinilai
oleh dua ahli materi dan dua ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakannya
(Branch, 2009; OECD, 2023; Dayana et al., 2022). Pemilihan alur pengembangan
komik juga mempertimbangkan praktik R&D media digital sebagaimana
dilaporkan Syahmi et al. (2022) dan Pramuniati et al. (2026), dengan penyesuaian
terhadap karakteristik produk dan sasaran penelitian.

Tahap Implementation dilaksanakan melalui uji coba terbatas yang melibatkan
empat siswa dan uji coba lapangan yang melibatkan 25 siswa kelas VI SMP Negeri
6 Bojonegoro. Selain itu, dua guru memberikan penilaian melalui angket respons.
Uji coba bertujuan memperoleh informasi mengenai tanggapan pengguna terhadap
penyajian materi, tampilan visual, keterbacaan, dan kemudahan penggunaan media.
Tahap Evaluation dilakukan dengan menelaah hasil validasi ahli serta respons guru
dan siswa, dilengkapi ringkasan tanggapan lisan saat refleksi pembelajaran di akhir
kegiatan yang dipandu guru. Masukan dan saran yang diperoleh digunakan sebagai
bahan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan, tanpa dilakukan revisi
terhadap komik (Branch, 2009; Ernawati & Sukardiyono, 2017). Selain angket,
refleksi lisan siswa yang dipandu guru pada akhir pembelajaran digunakan sebagai
data deskriptif pendukung; penggunaan data respons sebagai indikator penerimaan
media memiliki kedekatan dengan kajian penerimaan teknologi oleh Jie dan
Mahmud (2026), tetapi instrumen dan konteksnya berbeda.

Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi ahli materi, lembar
validasi ahli media, angket respons guru, dan angket respons siswa. Tanggapan
lisan pada refleksi akhir pembelajaran digunakan sebagai informasi deskriptif
pendukung, bukan sebagai wawancara terstruktur atau kutipan verbatim. Lembar
validasi dan angket respons menggunakan skala likert empat tingkat. Seluruh
instrumen menggunakan skala Likert empat tingkat dengan rentang skor 1-4.
Penilaian ahli materi digunakan untuk mengetahui kelayakan isi dan penyajian
materi, sedangkan penilaian ahli media digunakan untuk mengetahui kelayakan
tampilan dan penyajian media. Angket respons guru dan siswa digunakan untuk

mendeskripsikan penerimaan pengguna terhadap Komik KURA. Data hasil
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penilaian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dengan menghitung
persentase skor yang diperoleh terhadap skor maksimum menggunakan rumus
berikut: (Ernawati & Sukardiyono, 2017).
P = (ZS / ZSmaks) * 100%

Keterangan:

P = persentase hasil penilaian

¥S = jumlah skor yang diperoleh

2Smaks = jumlah skor maksimum

Interpretasi persentase kelayakan produk mengadaptasi kriteria yang digunakan
Ernawati dan Sukardiyono (2017), yaitu 81-100% berkategori sangat layak, 61—
80% layak, 41-60% cukup layak, 21-40% tidak layak, dan kurang dari 21% sangat
tidak layak. Kriteria tersebut digunakan untuk menafsirkan hasil validasi ahli,
sedangkan hasil angket guru dan siswa dideskripsikan sebagai tingkat respons
pengguna. Komentar dan saran dari validator maupun pengguna dianalisis secara
deskriptif sebagai informasi pendukung evaluasi produk. Penelitian ini dibatasi
pada pengembangan, penilaian kelayakan, dan respons pengguna, tanpa melakukan
pengujian peningkatan kemampuan literasi matematis siswa (Ernawati &
Sukardiyono, 2017).

Tabel 1. Subjek dan instrumen penelitian

Subjek Jumlah Instrumen
Ahli materi 2 Lembar validasi materi
Ahli media 2 Lembar validasi media
Guru 2 Angket respons guru
Siswa uji coba terbatas 4 Angket respons siswa
Siswa uji coba 25 Angket respons siswa
lapangan

Tabel 2. Kriteria interpretasi kelayakan
Persentase Kategori
81-100% Sangat layak
61-80% Layak
41-60% Cukup layak
21-40% Tidak layak
Kurang dari 21% Sangat tidak layak

Sumber: Diadaptasi dari Ernawati dan Sukardiyono (2017), yang merujuk pada
Arikunto (2009).

Pengembangan Komik KURA (Kue Nusantara) menggunakan tahapan
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Produk
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yang dihasilkan berupa komik digital berjudul “Diskon Manis” sebanyak 12
halaman, dengan materi aritmetika sosial khususnya diskon. Cerita berlatar festival
dan transaksi pembelian pakaian serta menampilkan tokoh yang merepresentasikan
kue tradisional Nusantara. Pada halaman terakhir tersedia kode QR yang
mengarahkan siswa ke kuis evaluasi melalui Quizizz (Branch, 2009; Dayana et al.,
2022).

C. Hasil dan Pembahasan

Pada tahap Analysis, pengembangan diarahkan pada kebutuhan penyajian
konsep diskon melalui konteks yang dekat dengan kehidupan siswa, terutama
aktivitas jual beli. Pada tahap Design, disusun alur cerita, tujuan pembelajaran,
tokoh, dialog, dan ilustrasi. Karakter yang terinspirasi dari lemper, klepon, dan
onde-onde digunakan sebagai unsur identitas budaya dalam komik. Pemanfaatan
karakter budaya ini merupakan karakteristik desain media, bukan bukti bahwa
pemahaman budaya siswa telah meningkat (Branch, 2009; Sari et al., 2026).
Pertimbangan konteks pembelajaran tersebut sejalan dengan penggunaan komik
berbasis kearifan lokal yang dilaporkan Icahayati et al. (2024) dan Nugraheni et al.
(2026), walaupun kedua penelitian berfokus pada bidang studi dan kelompok
peserta yang berbeda.

Pada tahap Development, rancangan diwujudkan menjadi komik digital dengan
urutan pengenalan tokoh, pengembangan konflik cerita, informasi penawaran
diskon, perhitungan harga, dan penyelesaian transaksi. Komik memuat diskon 30%
dan tambahan 5% yang diperlakukan dalam cerita sebagai total potongan 35% dari
harga awal. Agar tidak menimbulkan perbedaan penafsiran, penawaran tersebut
perlu dipahami sebagai penambahan lima poin persentase, bukan diskon bertingkat
yang diterapkan secara berurutan. Kode QR pada halaman akhir menyediakan akses
menuju evaluasi interaktif Quizizz (OECD, 2023; Sailer & Homner, 2020).
Penyajian ilustrasi, dialog, dan latihan merupakan ciri media komik digital yang
juga dijumpai dalam pengembangan oleh Dayana et al. (2022), Syahmi et al.
(2022), dan Pramuniati et al. (2026).
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Gambar 1. Sampul produk Komik KURA “Diskon Manis” (sumber: produk
penelitian).

Gambar 2. Karakter yang merepresentasikan kue tradisional Nusantara (sumber:
produk penelitian).

Pada tahap Implementation, produk digunakan dalam uji coba terbatas kepada
empat siswa dan uji coba lapangan kepada 25 siswa kelas VII SMP Negeri 6

Bojonegoro pada Agustus 2026. Penilaian produk juga melibatkan dua ahli materi,
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dua ahli media, dan dua guru. Tahap Evaluation dilakukan melalui penelaahan hasil
validasi dan angket respons pengguna serta masukan yang diterima selama uji coba.
Masukan validator dicatat sebagai bahan evaluasi; tidak dilakukan revisi produk
setelah validasi (Branch, 2009; Ernawati & Sukardiyono, 2017).
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Gambar 3. Adegan cerita yang memuat informasi transaksi dan diskon (sumber:
produk penelitian).

Gambar 4. Halaman evaluasi dengan kode QR menuju Quizizz (sumber: produk
penelitian).
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Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media
menggunakan instrumen berskala empat. Persentase dihitung dengan
membandingkan skor yang diperoleh terhadap skor maksimum. Hasil validasi
ditampilkan pada Tabel 3 (Ernawati & Sukardiyono, 2017).

Tabel 3. Hasil validasi ahli terhadap Komik KURA

Validator Skor Skor Persentase Kategori
maks.

Ahli materi 1 52 52 100% Sangat layak
Ahli materi 2 52 52 100% Sangat layak
Gabungan 104 104 100% Sangat layak
ahli materi

Ahli media 1 55 56 98,21% Sangat layak
Ahli media 2 54 56 96,43% Sangat layak
Gabungan

ahli media 109 112 97,32% Sangat layak

Validasi ahli materi menghasilkan persentase 100%, sedangkan ahli media
menghasilkan 97,32%. Berdasarkan interval interpretasi persentase kelayakan yang
diadaptasi dari Ernawati dan Sukardiyono (2017), kedua hasil tersebut berada
dalam kategori sangat layak. Ahli media memberikan catatan mengenai penataan
panel, warna, dan balon dialog. Catatan tersebut tidak diikuti revisi produk sehingga
penilaian dan uji coba merujuk pada versi komik yang sama. Kategori sangat layak
menggambarkan hasil penilaian ahli terhadap media, bukan bukti efektivitas
pembelajaran (Ernawati & Sukardiyono, 2017; Rahayu et al., 2022). Temuan
kelayakan ini dapat dibahas dengan merujuk pada hasil penelitian pengembangan
komik digital oleh Dayana et al. (2022), Rahayu et al. (2022), dan Pawitra dan
Kusumadewi (2025), dengan catatan bahwa indikator dan instrumen penilaian
masing-masing penelitian berbeda.

Respons Guru dan Siswa serta Refleksi Pembelajaran

Respons pengguna diperoleh dari dua guru, empat siswa dalam uji coba terbatas, dan

25 siswa yang berbeda dalam uji coba lapangan. Ringkasan hasil angket ditampilkan pada

Tabel 4 (Ernawati & Sukardiyono, 2017).
Tabel 4. Hasil angket respons guru dan siswa

Kelompok

Jumlah Skor Skor maks. Persentase
responden
Guru 2 101 104 97,12%
Siswa uji coba 223 204 99,550
terbatas
IS'S"Va“J'COba 25 1.391 1.400 99,36%
apangan
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Hasil angket menunjukkan respons sangat positif, yaitu 97,12% pada guru,
99,55% pada siswa uji coba terbatas, dan 99,36% pada siswa uji coba lapangan.
Angka tersebut merepresentasikan respons terhadap media yang digunakan, bukan
persentase ketuntasan belajar atau peningkatan literasi matematis (Ernawati &
Sukardiyono, 2017; Dayana et al., 2022).

Selain melalui angket, guru menyampaikan apresiasi terhadap ide dan desain
Komik KURA. Guru juga mengungkapkan keinginan untuk memperoleh
pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran digital lain dengan bantuan
kecerdasan buatan (Al) agar dapat diterapkan di kelas. Mereka berharap
penggunaan media digital dapat membantu mengoptimalkan waktu pembelajaran
serta mendukung pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan.
Pernyataan ini merupakan tanggapan dan harapan guru, bukan hasil pengukuran
efisiensi waktu atau dampak pembelajaran (Hillmayr et al., 2020). Keinginan guru
untuk mempelajari produksi media digital berkaitan dengan pentingnya penerimaan
dan kesiapan penggunaan teknologi dalam praktik pembelajaran; sebagai
pembanding, Jie dan Mahmud (2026) membahas persepsi pengguna terhadap
pendekatan matematika tergamifikasi.

Pada akhir pembelajaran, guru memandu refleksi secara lisan. Dalam kegiatan
tersebut, beberapa siswa menyampaikan bahwa belajar matematika menggunakan
komik merupakan pengalaman baru yang menyenangkan. Siswa juga menanggapi
positif evaluasi melalui Quizizz karena hasil kuis dapat diketahui secara langsung.
Menurut tanggapan yang disampaikan dalam refleksi,penyajian hasil kuis secara
langsung membuat kompetisi terasa lebih transparan dan menyenangkan. Karena
tanggapan diperoleh secara lisan dan tidak tersedia transkrip verbatim atau
penghitungan frekuensi komentar, temuan ini dilaporkan sebagai ringkasan
deskriptif, bukan kutipan langsung atau persentase respons kualitatif (Sailer &
Homner, 2020). Secara konseptual, respons positif terhadap unsur visual dapat
dibahas berdampingan dengan kajian reaksi emosional dan motivasi pada komik
matematika oleh Kusmaryono dan Maharani (2025), sedangkan sifat kompetitif
kuis dapat dikaitkan dengan kajian gamifikasi Sailer dan Homner (2020). Kedua
rujukan tersebut tidak digunakan untuk mengklaim adanya peningkatan motivasi

pada peserta uji coba KURA.
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Pembahasan

Komik KURA mempertemukan konteks aritmetika sosial dengan cerita visual
yang memanfaatkan karakter kue tradisional Nusantara. Pengembangan komik
untuk materi aritmetika sosial bukan hal baru. Dayana, Sudarman, dan Andayani
(2022) telah mengembangkan komik berbasis Webtoon dengan pendekatan
Realistic Mathematics Education, sedangkan Rahayu, Suparta, dan Parwati (2022)
mengembangkan e-komik berorientasi Problem Based Learning. Kekhasan Komik
KURA terletak pada kombinasi karakter kuliner Nusantara, narasi festival dan
transaksi diskon, serta akses evaluasi melalui kode QR menuju Quizizz (Dayana et
al., 2022; Rahayu et al., 2022; Sari et al., 2026). Penelitian Nugraheni et al. (2026)
dan Icahayati et al. (2024) memperlihatkan bahwa pengintegrasian budaya dalam
komik digital juga dilakukan pada konteks pembelajaran lain. Oleh karena itu,
kontribusi KURA diposisikan pada konfigurasi fitur dan konteks materi, bukan

pada klaim sebagai komik digital berbasis budaya yang pertama.

Konteks harga, potongan, dan pembayaran pada komik relevan dengan orientasi
literasi matematis, yaitu penggunaan matematika untuk memahami situasi
kehidupan sehari-hari (OECD, 2023). Penyajian perhitungan diskon
memperlihatkan penerapan konsep matematika dalam cerita. Namun, penelitian ini
tidak mengukur secara khusus proses merumuskan, menggunakan, atau
menafsirkan matematika pada siswa; oleh sebab itu, istilah “berorientasi literasi
matematis” digunakan untuk menjelaskan arah rancangan media, bukan capaian
hasil belajar (OECD, 2023). Marcq et al. (2024) menunjukkan pentingnya
mempertimbangkan karakteristik format asesmen literasi matematika; oleh sebab
itu, keberadaan kuis digital dalam KURA belum dapat disamakan dengan instrumen

pengukuran literasi matematis yang tervalidasi.

Temuan validasi ahli dan respons pengguna yang tinggi menunjukkan bahwa
Komik KURA diterima secara positif dalam konteks uji coba. Temuan ini sejalan
secara umum dengan penelitian pengembangan komik digital yang melaporkan
kelayakan atau kepraktisan media, tetapi persentase antarpenelitian tidak dapat
dibandingkan secara langsung tanpa mempertimbangkan perbedaan instrumen,

sampel, dan prosedur. Refleksi lisan siswa memberi informasi tambahan tentang
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pengalaman baru belajar melalui komik dan evaluasi dengan hasil yang segera
terlihat. Tanggapan tersebut memperkaya penafsiran hasil angket, tetapi tidak
membuktikan adanya peningkatan motivasi atau kemampuan matematika (Dayana
et al., 2022; Rahayu et al., 2022; Sailer & Homner, 2020). Temuan ini dapat
didiskusikan bersama penelitian Rahim et al. (2026) mengenai sikap dalam
penggunaan komik digital dan kajian Kusmaryono dan Maharani (2025) mengenai
pengalaman afektif dalam pembelajaran matematika berbantuan komik, tanpa
menggeneralisasi temuan kedua penelitian tersebut pada sampel KURA.

Keinginan guru untuk belajar mengembangkan media digital dengan bantuan
Al menunjukkan peluang tindak lanjut berupa pendampingan kompetensi digital
pendidik. Harapan guru mengenai pembelajaran berkesadaran (mindful), bermakna
(meaningful), dan menggembirakan (joyful) dapat digunakan sebagai arah
pengembangan aktivitas belajar. Komik dan kuis interaktif menyediakan peluang
untuk menghadirkan konteks bermakna dan pengalaman yang menyenangkan,
sedangkan pembelajaran berkesadaran perlu didukung oleh tujuan yang jelas,
keterlibatan aktif, dan refleksi siswa. Kesesuaian dengan ketiga prinsip tersebut
belum diuji sebagai variabel penelitian (Hillmayr et al., 2020; Kementerian
Pendidikan Dasar dan Menengah, 2025). Penelitian penerimaan teknologi Jie dan
Mahmud (2026) dan pengembangan permainan aritmetika Ruiz Ledesma et al.
(2026) menunjukkan variasi cara teknologi interaktif diintegrasikan dalam
pembelajaran matematika, sehingga menjadi referensi untuk pengembangan
profesional guru.
Implikasi dan Keterbatasan Penelitian

Secara praktis, Komik KURA dapat dipertimbangkan sebagai alternatif media
penyajian konsep diskon pada kelas V11 dan sebagai contoh integrasi narasi budaya
dengan evaluasi digital. Masukan guru mengindikasikan kebutuhan pengembangan
profesional terkait pembuatan media digital berbantuan Al. Namun, penelitian
terbatas pada satu sekolah, jumlah validator dan responden yang relatif kecil, serta
data penilaian kelayakan dan respons. Penelitian ini tidak menggunakan desain
pengujian efektivitas, tidak menganalisis skor Quizizz sebagai hasil belajar, tidak
mengukur capaian indikator literasi matematis, dan tidak melakukan revisi komik

setelah validasi. Penelitian berikutnya dapat menguji efektivitas penggunaan media
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dan menelaah pengalaman belajar secara lebih mendalam (Hillmayr et al., 2020;
OECD, 2023). Sebagai pembanding, penelitian Sezgin et al. (2026) mengukur hasil
dalam konteks aktivitas matematika yang berbeda, sedangkan Zhang dan Cutumisu
(2026) menelaah prediktor literasi matematika; kedua pendekatan tersebut
menggarisbawahi perlunya desain pengukuran khusus apabila penelitian KURA
kelak hendak menguji kemampuan literasi matematis.

D. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan Komik KURA (Kue Nusantara), yaitu media
pembelajaran digital berbasis kearifan lokal yang berorientasi pada literasi
matematis siswa kelas VII SMP melalui materi aritmetika sosial, khususnya konsep
diskon. Pengembangan menggunakan model ADDIE menghasilkan komik digital
berjudul Diskon Manis sebanyak 12 halaman yang mengintegrasikan karakter kue
tradisional Nusantara, cerita transaksi jual beli, perhitungan diskon, serta evaluasi
interaktif melalui Quizizz.

Hasil validasi menunjukkan bahwa Komik KURA memperoleh kategori
sangat layak dengan persentase penilaian ahli materi sebesar 100% dan ahli media
sebesar 97,32%. Respons guru mencapai 97,12%, sedangkan respons siswa pada
uji coba terbatas dan uji coba lapangan masing-masing sebesar 99,55% dan 99,36%,
yang menunjukkan penerimaan sangat positif. Refleksi pembelajaran juga
menunjukkan bahwa siswa menikmati pengalaman belajar melalui komik dan
evaluasi interaktif, sementara guru mengapresiasi desain media serta menunjukkan
ketertarikan untuk mengembangkan media digital berbantuan kecerdasan buatan.

Berdasarkan temuan tersebut, Komik KURA dapat dipertimbangkan
sebagai alternatif media pembelajaran aritmetika sosial yang memadukan konteks
kehidupan sehari-hari, representasi budaya Nusantara, dan teknologi digital.
Namun, penelitian ini terbatas pada pengembangan, penilaian kelayakan, dan
respons pengguna sehingga belum dapat menyimpulkan efektivitas media dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa. Penelitian selanjutnya
disarankan menguji efektivitas Komik KURA terhadap kemampuan literasi
matematis serta mengembangkan aktivitas pembelajaran yang mendukung prinsip

mindful, meaningful, dan joyful learning.
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