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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan seberapa besar pengaruh 

penggunaan media komik berbasis aplikasi dengan pendekatan CTL terhadap 

kemampuan berpikir kritis setelah melakukan proses pembelajaran. Jenis penelitian 

yang digunakan pada penelitian yaitu pre-eksperimen dengan desain Pretest-Postest 

One Group Design. Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas VII SMP 

Negeri 107 Jakarta. Sampel dalam penelitian menggunakan kelas VII.1 dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa angket sebagai respon kualitas media dan soal tes kemampuan 

berpikir kritis dengan materi aritmatika sosial sebagai hasil belajar. Pengumpulan 

data dilakukan sebelum dan sesudah diberi perlakuan diperoleh dari tes, kemudian 

dianalisis menggunakan uji linear regresi. Berdasarkan hasil analisis maka dapat 

disimpulkan  bahwa respon penggunaan media aplikasi komik berada pada 

kategori sangat baik dengan memperoleh rata-rata persentase 84% dan memperoleh 

besaran pengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa sebesar 

74,8% dan 25,2% sisanya dipengaruhi oleh aspek lain. 

Kata Kunci: Aplikasi Komik, CTL, Berpikir Kritis, Budaya Lokal Betawi 

 

 

Abstract 

The research aimed to discover the effect and how powerful is the effect of comic media-based 

application by CTL approach on critical thinking ability after the learning process. This 

research was pre-experiment by Pretest-Postest One Group Design. population in this 

research was all students grade VII SMP Negeri 107 Jakarta. The sample of research was 

grade VII.1 by using purposive sampling technique. The instrument of research was 

questionnaire for media quality response and question test of critical thinking ability by 

social arithmetic as learning outcomes. The data collection committed before and after 

treatment gained from test, then analyzed by linear regression test. Based on the result of 

analysis, it can be concluded that response of the application of comic media was in excellent 

category by getting the percentage average 84% and acquired the amount of influence on 
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critical thinking of mathematical students’ ability as 74,8% and 25,2% influence by another 

aspects.  

Keywords: Comic Application, CTL, Critical Thinking, Betawi Local Culture  

 

1. Pendahuluan  

Pembelajaran matematika sangat penting, terutama untuk meningkatkan 

jembatan pengetahuan lain siswa (Mariamah, 2017).  Dimulai di sekolah 

dasar sampai tingkat lanjut, matematika tetap diajarkan dan keterkaitan 

matematika dengan kehidupan sehari-hari (Mashuri et al., 2020). Hampir 

semua sumber ilmu pengetahuan, kemajuan dan penemuan membutuhkan 

matematika karena matematika merupakan induk atau sumber dari semua 

pengetahuan.  (Ardiyani & Gunarhadi, 2018). Metode guru mengajar 

matematika lebih menekankan pada menyelesaikan masalah dengan cepat 

daripada pemahaman siswa. Siswa perlu memahami materi yang didasarkan 

pada kejadian aktual atau secara konsep. Bagi siswa, belajar matematika di 

sekolah dasar adalah pengalaman yang menegangkan (Siregar & Restati, 

2017). Hal ini disebabkan karena penjelasan matematika masih abstrak 

sehingga siswa sulit memahami materi yang disampaikan (Afsari et al., 

2021). Jika siswa terus mengalami masalah dengan masalah tertentu, itu akan 

berpengaruh pada pemahaman mereka tentang ide-ide matematika. 

Matematika diajarkan di semua tingkat pendidikan dengan tujuan 

menumbuhkan pemikiran yang sistematis, integrasi konseptual yang kuat, 

dan kesiapan untuk menangani masalah pada kehidupan nyata (Ayazgök & 

Aslan, 2014; Das et al., 2011). Berpikir tersebut merupakan sikap yang dapat 

dikembangkan kegiatan belajar matematika dengan kemampuan berpikir 

kritis siswa. 

Berpikir kritis matematis merupakan kemampuan untuk memecahkan 

masalah yang melibatkan pengetahuan matematika, penalaran matematis, 

dan bukti matematis (Piawa, 2010). Kegiatan seperti membandingkan, 

menciptakan kontradiksi, induksi, generalisasi, pengurutan, kalififikasi, 

pembuktian, mengaitkan, menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan 

pola semuanya itu dapat dilakukan untuk membangun kemampuan berpikir 

kritis matematis siswa (Applebaum, 2015). 
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Oleh karena itu, untuk meningkatkan pemikiran kritis siswa, diperlukan 

media atau bahan ajar untuk pembelajaran matematika di tingkat 

pendidikan. Menurut Shanti et al., (2018) bahwa menggunakan bahan ajar 

yang mendukung siswa dalam belajar melalui pengalaman dunia nyata atau 

melalui pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Studi yang dilakukan oleh 

Yasinta et al., (2020) menunjukkan bahwa teknik CTL dapat mendorong 

siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka. Hal ini 

disebabkan adanya integrasi indikator critical thinking skill dengan 

karakteristik pendekatan CTL. Dengan pendekatan CTL, guru dapat lebih 

mudah menginspirasi siswa untuk secara aktif menciptakan pengetahuan 

mereka sendiri karena menempatkan penekanan kuat pada pengalaman 

dalam pembelajaran nyata. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SMPN 107 Jakarta yang 

dilakukan oleh Gufron (2022) terdapat beberapa masalah yang berkembang 

selama proses pembelajaran, terutama ketika memperoleh materi aritmatika 

sosial siswa mengalami kesulitan dalam mempelajari. Masalah ini 

disebabkan oleh pembelajaran yang dilakukan secara konvensional, 

penjelasan konsep-konsep yang masih abstrak, kurangnya penggunaan 

media pembelajaran kreatif dan inovatif, dan kurangnya kemampuan 

berpikir kritis. Oleh karena itu, perlunya unsur dukungan belajar sebagai 

upaya memahami materi aritmatika sosial. Hal tersebut dapat berdampak 

pada kemampuan berpikir kritis siswa. 

Salah satu media yang mudah dalam menerapkan aspek pendekatan CTL 

yaitu dengan media komik, terbukti dari hasil observasi bahwa siswa SMPN 

107 Jakarta mayoritas lebih menyukai komik ketimbang media lain. Hal ini 

karena komik mengandung unsur situasi yang melibatkan siswa belajar 

dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Subroto et al., (2020) menyebutkan 

bahwa di dalam komik termuat komponen kegiatan hiburan dan paling 

penting dalam komik yaitu alur komik terintegrasi dan ditemui dalam 

lingkungan nyata. 

Penelitian yang dilakukan oleh Suparman et al., (2020) menunjukkan bahwa 

menggunakan media komik memiliki dampak yang menguntungkan pada 

hasil belajar siswa. Melalui temuan penelitiannya, Fadillah (2018) 
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menyampaikan bahwa komik dapat meningkatkan motivasi siswa untuk 

mengejar akademik. Studi Azis et al., (2021) juga menunjukkan pendekatan 

kontekstual dapat meningkatkan kemampuan siswa. Namun, dalam 

penelitian ini menggunakan variabel kemampuan berpikir kritis siswa. Oleh 

sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh media komik 

berbasis aplikasi android dengan muatan budaya lokal Betawi terhadap 

berpikir kritis matematis siswa. 

2. Metode  

Metode penelitian yang digunakan ialah penelitian kuantitatif dengan jenis 

penelitian yaitu pra-eksperimen dan one group pretest-posttest design sebagai 

desain penelitian. yang mula-mula diberikan pretest terlebih dahulu setelah 

itu diberikan perlakuan dengan menggunakan media komik berbasis 

aplikasi bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL. Populasi 

dalam penelitian ini adalah siswa SMPN 107 Jakarta dan 36 siswa yang 

dipilih sebagai sampel dengan teknik purposive sampling. 

Tes dan angket merupakan teknik yang diambil untuk memperoleh data. 

Alat pengumpulan data meliputi tes kemampuan berpikir kritis matematis 

dengan materi aritmatika sosial dan angket tanggapan siswa yang berkaitan 

dengan kualitas pembelajaran dengan aplikasi komik bermuatan budaya 

lokal Betawi dengan pendekatan CTL. Semua instrumen telah menjalani uji 

validitas dan reliabilitas, yang telah selesai dan terbukti valid dan reliabel, 

serta uji prasyarat untuk normalitas dan homogenitas sebelum digunakan 

dalam penelitian serta uji regresi sederhana sebagai teknik analisis data, 

adapun di dalamnya terdapat uji korelasi dan uji koefisien determinasi. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Deskripsi Data 

Komik adalah media komunikasi visual yang khas dengan menggabungkan 

teks dan visual dengan cara yang kreatif dan memiliki kemampuan untuk 

membuat ide-ide kompleks dapat dipahami oleh khalayak luas,  

(Meidyawati et al., 2018). Karena ditulis dalam bahasa sehari-hari yang 

sederhana, komik dapat memudahkan pembaca untuk mengikuti alur cerita 

(Waluyanto, 2005). Media komik yang digunakan dalam penelitian ini sudah 
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dibuat sehingga tidak termuat unsur pengembangan di dalamnya. Media 

komik memiliki unsur karakteristik pendekatan CTL meliputi 

kontruktivisme (constuctivism), bertanya (questioning), menemukan (Inquiry), 

masyarakat belajar (learning community), permodelan (modeling) refleksi 

(reflection), penilaian sebenarnya (authentic assessment) (Guntur et al., 2020) 

dan indikator kemampuan berpikir kritis dengan mengacu pada indikator 

dari Facione (2011) yaitu Interpretation, Analysis, Evaluation, Inference, 

Explanation, dan Self-regulation. Salain itu media komik ini mengandung 

pengetahuan budaya lokal Betawi sebagai harapan agar siswa lebih 

mengenal budaya lokal sendiri dan berpotensi dapat melestarikan budaya 

pada lingkungan mereka. Sedangkan bentuk dari media komik ini yaitu 

aplikasi android sebagai tujuan agar memudahkan siswa leluasa dalam 

belajar dimana dan kapanpun tanpa perlu kawatir media komik ketinggalan 

atau mudah robek, hal ini karena keunggulan media aplikasi itu sendiri. 

Adapun tampilan bentuk media komik berbasis aplikasi bermuatan budaya 

lokal Betawi dengan pendekatan CTL sebagai berikut. 

    
Gambar 1. Menu 

Awal 

Gambar 2. Menu 

Baca Komik 

Gambar 3. Budaya 

Lokal Betawi 

Gambar 4. Latihan 

Soal 

 

Tampilan di atas merupakan bentuk dari tampilan bagian besar dalam 

aplikasi komik. Aplikasi komik sebagai media treatment memiliki menu 

tahapan yaitu; 1) Tahap Awal, Pada tahap ini yang terdapat pada Gambar 1. 

siswa diarahkan untuk membaca komik terlebih dahulu pada tampilan ini 

juga memuat beberapa menu pilihan sebagai alternatif siswa dalam 

memainkan aplikasi 2) Tahap Baca Komik, pada tahap ini yang terdapat 
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pada Gambar 2. siswa sudah mulai bisa membaca komik dengan pendekatan 

CTL dan terdapat tujuh karakteristik CTL yang harus dilalui siswa agar 

keterlaksanaan pendekatan CTL dapat terbentuk melalui membaca komik, 3) 

Tahap Pengetahuan Budaya Lokal Betawi, pada tahap ini yang terdapat 

pada Gambar 3. siswa diarahkan untuk membaca budaya lokal Betawi 

sebagai pengetahuan baru mereka agar mereka mengetahui jenis-jenis 

budaya lokal Betawi sebagaimana pada lingkungan mereka, 4) Latihan Soal, 

pada tahap ini yang terdapat pada Gambar 4. merupakan tahap di mana 

siswa diuji kemampuan dalam materi aritmatika sosial. Soal yang terdapat 

pada menu latihan soal berjumlah 10 soal dengan memiliki indikator 

kemampuan berpikir kritis. 

Kemudian komik diberikan pada siswa setelah melakukan pretest dengan 

pemberian treatment penggunaan media aplikasi komik bermuatan budaya 

lokal Betawi dengan pendekatan CTL tersebut dilakukan dilakukan analisis 

data secara deskriptif terkait data kemampuan berpikir kritis sebagai berikut. 

Tabel 1. Analisis deskriptif 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance 

Berpikir Kritis Pretest 36 20 74 48.47 13.013 169.342 

Berpikir Kritis 

Posttest 

36 56 100 79.50 9.330 87.057 

 

Hasil pretest dan posttest menunjukkan selisih 31,03. Ini menunjukkan bahwa 

mengintegrasikan media aplikasi komik bermuatan budaya lokal Betawi 

dengan pendekatan CTL meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir 

kritis matematis. Meskipun terdapat empat siswa yang tidak lulus posttest 

selama pelaksanaan, namun pembelajaran kelompok dikategorikan lulus 

atau berhasil karena nilai rata-rata lebih tinggi dari skor KKM sekolah yaitu 

72. Selain itu, untuk menentukan sejauh mana data yang berasal dari respon 

siswa dapat digunakan untuk menguji kualitas penggunaan media komik. 

Berikut menunjukkan temuan dari studi data tanggapan siswa: 
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Gambar 5. Analisis Respon Siswa 

 

Berdasarkan gambar 5. menunjukkan bahwa rentang nilai persentase 

indikator adalah antara 78% sampai 89%. Indikator media komik membuat 

semangat siswa dengan angka terendah yaitu 78%. Berdasarkan hasil 

pengamatan bahwa siswa kurang antusias dalam membaca komik, hal ini 

karena siswa disuguhkan untuk membaca komik yang memungkinkan 

siswa merasa bosan. Pada kenyataannya siswa tetap melanjutkan membaca 

sampai akhir dikarenakan beberapa fitur dengan pendekatan CTL yang 

mengharusnya siswa menlanjutkan membaca sampai ketemu dengan konsep 

atau proses mengonstruksi demi mendapatkan penemuan, hal ini dilakukan 

secara berulang-ulang, sehingga memudahkan siswa dalam menemukan 

rumus matematika. Meskipun memiliki nilai terkecil namun persentase 

tersebut dapat dikategorikan baik. Selanjutnya indikator terbesar yaitu 

media komik membantu siswa dalam memahami materi dalam belajar 

matematika dengan persentase sebesar 89%, menunjukkan bahwa siswa 

merasa terbantu dengan adanya media komik dalam belajar matematika 

secara teoretis dengan kategori sangat baik. 

Langkah selanjutnya adalah analisis data seberapa besar pengaruh 

penggunaan media komik berbasis aplikasi android bermuatan budaya lokal 

Betawi dengan pendekatan CTL terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

melalui empat tahap yaitu uji korelasi, uji Linear Regresi, Uji Persamaan 

Regresi, dan Uji Koefisien determinasi. 

 

72%
74%
76%
78%
80%
82%
84%
86%
88%
90%

Respon Siswa
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3.2. Analisis Data 

3.2.1 Uji Korelasi  

Korelasi pada tahap ini bertujuan untuk ada atau tidaknya hubungan antara 

penggunaan media komik berbasis aplikasi android bermuatan budaya lokal 

Betawi dengan pendekatan CTL terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

yang disajikan pada tabel 2. berikut ini: 

Tabel 2. Uji Korelasi 

 Respon Siswa Berpikir Kritis  

Respon Siswa Pearson Correlation 1 .435 

Sig. (2-tailed)  .039 

N 36 36 

Berpikir Kritis 

Pearson Correlation .435 1 

Sig. (2-tailed) .039  

N 36 36 

 

Berdasarkan tabel 2. korelasi penggunaan media komik berbasis aplikasi 

android bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa menunjukkan bahwa nilai sig.(2-tailed) 

adalah 0,039. Karena nilai Sig.(2-tailed) < 0,05 maka terdapat hubungan 

antara penggunaan media komik tersebut terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa. Berdasarkan nilai interpretasi pada korelasi dengan nilai Pearson 

Correlation adalah 0,435 maka hubungan penggunaan media komik berbasis 

aplikasi android bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa dapat dikategorikan sedang. 

3.2.2 Uji Linear Regresi 

Uji linear ini untuk mengetahui media komik berbasis aplikasi android 

bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa mempunyai hubungan linear atau tidak, 

dapat dilihat dari tabel anova pada pengujian regresi sebagai berikut:  
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Tabel 3. ANOVAa Uji Kelinieran Regresi 

Model 
Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

1 Regression .650 1 .650 .029 .001b 

Residual 752.100 34 22.121   

Total 752.750 35    

a. Dependent: Respon Siswa 

b. Predictors: Berpikir Kritis 

 

Jika dilihat pada tabel 3. maka menunjukkan bahwa nilai signifikansinya 

adalah 0,001. Karena signifikansi < 0,05, sehingga antara variabel X dan 

variabel Y terdapat hubungan yang linier. Hal ini menunjukkan bahwa 

model regresi linier dapat digunakan. Dengan kata lain, regresi dapat 

dipakai untuk mengetahui pengaruh media komik berbasis aplikasi android 

bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

3.2.3 Uji Persamaan Regresi  

Pada persamaan regresi ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan yang positif media komik berbasis aplikasi android bermuatan 

budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa, maka dapat dilihat pada tabel berikut ini 

Tabel 4. Coefficientsa Uji Koefisien Regresi 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 85,611 16,287  5,385 ,000 

Respon ,435 ,213 ,594 2,533 ,001 

a. Dependent Variable: berpikir kritis 

 

Berdasarkan tabel 4. pada kolom B pada constant adalah 85,611 sedangkan 

nilai media komik (respon) adalah 0, 435 sehingga persamaan regresinya 

dapat ditulis sebagai berikut: Ŷ= 85,611 + 0,435X di mana X adalah 

penggunaan media komik  dan Ŷ= Berpikir kritis siswa, dari persamaan 

tersebut diketahui variabel media komik berbasis aplikasi android 

bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL dengan nilai sig. 

sebesar 0,001 yang mempunyai skor lebih kecil dari skor  yaitu 0,05 
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sehingga dikatakan bahwa variabel media komik berpengaruh terhadap 

variabel kemampuan berpikir kritis siswa. Koefisien regresi sebesar 0,435 

menyatakan bahwa setiap penambahan (peningkatan) penggunaan media 

komik akan mempengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa sebesar 0,435. 

Koefisien bernilai positif artinya terjadi hubungan positif antara penggunaan 

media komik berbasis aplikasi android bermuatan budaya lokal Betawi 

dengan pendekatan CTL terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. 

Semakin tinggi penggunaan komik tersebut maka meningkat kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

3.2.4 Uji Koefisien Determinasi 

Pada pengujian ini bertujuan seberapa besar pengaruh media komik berbasis 

aplikasi android bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa, dengan analisis data sebagai 

berikut ini: 

Tabel 5. Uji Koefisien determinasi 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .865a .748 .737 12.802 

a. Predictors: (Constant), Berpikir Kritis 

 

Berdasarkan tabel 5. menunjukkan bahwa nilai R Square adalah 0,748 dengan 

demikian besarnya pengaruh media komik berbasis aplikasi android 

bermuatan budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa sebesar 74,8% dan 25,2% sisanya 

diakibatkan oleh aspek lain yang belum diketahui maupun diteliti. 

Menurut analisis data yang ditunjukkan di atas, media komik berbasis 

aplikasi android budaya lokal Betawi dengan pendekatan CTL dapat 

membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis matematis 

mereka. Peneliti menerapkan media komik untuk pelaksanaan pembelajaran 

yang menggabungkan detail tentang kehidupan sehari-hari siswa. Semakin 

sering kehidupan sehari-hari siswa dibahas di setiap kelas, semakin mudah 

bagi mereka untuk mengumpulkan pemahaman mereka sendiri tentang 

subjek matematika di dalam komik. Hasil tes yang dilakukan memiliki 

dampak yang positif bagi perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa. 
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Temuan lain dalam penelitian ini yaitu komik memudahkan dalam belajar 

matematika siswa bukan atas dasar komiknya namun strategi pembuatan 

komik dengan menggunakan pendekatan apa yang cocok untuk 

dikombinasikan di dalam komik sehingga siswa mulai aktif dalam belajar. 

Jika kita menelisik lebih jauh dengan media komik maka komik memiliki 

bacaan yang kompleks dari pada media lain hal ini karena membuat struktur 

alur cerita yang tepat, terkadang terlalu banyak bacaan dapat membuat 

siswa merasa jenuh atau bosan sehingga tidak mudah dalam membuat 

komik hanya melalui unsur cerita, dengan mengombinasikan unsur-unsur 

lain merupakan hal yang lebih penting. Setiap siswa memiliki pengalaman 

dan cara yang unik dalam belajar, maka wajar jika siswa memiliki pendapat 

yang berbeda-beda.  

Siswa akan lebih mudah menyerap pengetahuan yang akan diperoleh jika 

pengalaman siswa dimasukkan ke dalam proses pembelajaran. Hal ini 

bertujuan agar siswa memiliki fleksibilitas dalam pembelajaran mereka 

tanpa harus membayangkan konsep serupa karena mereka dapat 

mengintegrasikan konsep matematika dengan lingkungan mereka. 

Menggunakan bahasa sehari-hari siswa dalam proses pembelajaran 

matematika memudahkan siswa dalam mempelajari suatu konsep agar tidak 

timbul kesalahpahaman siswa terkait materi. Komik memberikan gambaran 

bahasa yang sederhana dalam mengarahkan siswa untuk belajar memahami.  

Kemudian media komik yang dibuat memiliki unsur cerita yang 

mengandung unsur pendekatan CTL dan indikator kemampuan berpikir 

kritis matematis. Hal  ini  tentunya, akan  memberikan sikap konstruktivitas 

otak siswa yang cenderung pada aktivitas pendekatan CTL dan berpikir 

kritis itu sendiri. 

Hal serupa dengan studi Agusdianita & Asmahasanah (2020) yang 

menemukan untuk menerapkan pengalaman dunia nyata ke dalam 

pembelajaran akan membantu siswa mengingat apa yang mereka pelajari. 

Menurut Ananda (2018) belajar siswa secara empiris berdasarkan 

lingkungan siswa dan membantu siswa mengatasi masalah aritmatika 

dengan lebih mudah. Selain itu, penelitian Asikin & Junaedi (2013) 

menyoroti betapa sederhananya bagi siswa untuk belajar berkat integrasi 

pembelajaran ke dalam kehidupan sehari-hari mereka. Menurut Kurniawan 
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et al., (2015) Kehidupan sehari-hari siswa di media komik digambarkan 

sebagai siswa yang berada di jalur pembelajaran yang bergantung pada alur 

cerita. Adanya alur cerita komik yang kreatif dan inovatif akan 

memungkinkan siswa dalam merekonstruksi pemahaman mereka tentang 

suatu subjek. Selain itu, memanfaatkan komik untuk mengajar matematika 

adalah upaya untuk meningkatkan standar pengajaran (Wijayanti et al., 

2018). 

Proses pembelajaran dengan menggunakan media komik sering dikaji 

melalui penelitian. Namun, pada kasus ini mengintegrasikan media komik 

dengan lingkungan kehidupan sehari-hari siswa melalui pendekatan CTL 

yang bermuatan budaya lokal Betawi yang dikemas dalam bentuk aplikasi 

android. Penerapan pembelajaran kontekstual akan memberikan kebebasan 

siswa dalam belajar dan  mengeksplor pengetahuan sebagai upaya untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman. Pada budaya lokal Betawi sendiri 

siswa memperoleh pengetahuan lain yang terdapat dalam jalannya cerita 

komik, hal ini memberikan potensi siswa dalam melestarikan budaya lokal 

pada lingkungan mereka. Dampak dalam pengemasan media komik dengan 

pendekatan CTL bermuatan budaya lokal Betawi yaitu dengan memberikan 

tingkat fleksibel dalam pembelajaran yang dapat digunakan melalui 

smartphone dan memberikan kebebasan untuk belajar dimana dan kapanpun. 

Hal ini menjadi keunggulan media komik berbasis aplikasi itu sendiri dari 

pada media komik yang sifatnya kertas. Karena setiap studi memiliki 

kualitas uniknya sendiri, implikasi dari setiap studi tidak diragukan lagi 

berbeda. Hasil dalam kasus ini tentunya mempunyai perbedaan dengan 

studi penelitian berikutnya, hal tersebut tergantung bagaimana mengemas 

media berdasarkan karakteristik dan kebutuhan siswa. 

4. Simpulan 

Berdasarkan  hasil  analisis data bahwa pembahasan penggunaan media 

aplikasi komik yang menggabungkan budaya lokal Betawi dengan 

pendekatan CTL berdampak besar terhadap kemampuan berpikir kritis 

siswa SMP Negeri 107 Jakarta. Hal tersebut dibuktikan dari hasil analisis 

data yang menunjukkan bahwa media komik memiliki pengaruh 74,8 persen 

dan 25,2 persen sisanya disebabkan oleh unsur-unsur lain yang belum 

diketahui maupun diteliti, memberikan dukungan untuk ini. Pengaruh 
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tersebut merupakan bentuk dari komik yang menggunakan pendekatan CTL 

yang memberikan pengalaman langsung menggunakan lingkungan belajar 

sehari-hari siswa.  

Masih ada beberapa masalah dengan penelitian ini, terutama dengan jumlah 

dan distribusi data. Oleh karena itu, studi tambahan untuk 

mengeneralisirkan dengan sampel yang lebih besar jika diperlukan. Saran 

yang dibangun sangat dibutuhkan dalam penelitian ini, agar kedepannya 

dapat melakukan penelitian lebih lanjut yang lebih terekosistem dan lebih 

baik. 
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