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Abstract

Visuals are now an exciting form of media. The integration of technology affects
visual existence in learning media. One of the engaging visual media to convey
information is comics. The data is undoubtedly similar to the use of proselytizing
media. Therefore this study optimizes visual preferences as one of the learning styles
in proselytizing media through comics. Some research suggests that visual
information is easier to receive and process in the brain so these findings can be
helpful as a medium of choice for proselytizing activities. The implementation of
comics as da'wah is expected to be a way to optimize how to convey da'wah
optimally for young people.

Kata Kunci :
kata 1; kata 2;
kata 3; kata 3;
kata 5 . ( 3-5
kata kunci )

Abstrak

Visual saat ini menjadi salah satu bentuk media yang menarik. Integrasi teknologi
mempengaruhi terhadap keberadaan ceksistensi visual pada media pembelajaran.
Salah satu media visual yang menarik untuk dapat menyampaikan informasi adalah
komik. Penyampaikan informasi tentu saja memiliki kemiripan dengan penggunaan
media dakwah, oleh sebab itu maka penelitian ini mengoptimalisasikan preferensi
visual sebagai salahsatu gaya belajar dalam media dakwah melalui komik.
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa informasi visual lebih mudah untuk
diterima dan diproses dalam otak sehingga temuan ini dapat bermanfaat sebagai
media pilihan untuk kegiatan dakwah. Implementasi komik sebagai dakwah
diharapkan dapat menjadi cara untuk optimalisasi cara menyampaikan dakwah
dengan optimal untuk kalangan anak muda.
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A. PENDAHULUAN

Media pembelajaran saat ini berkembang dengan pesat seiring dengan
perkembangan teknologi. Teknologi saat ini memanjakan preferensi gaya belajar dengan
selalu berusaha memenuhi kebutuhan belajar peserta didik. Begitu pula dengan media
dakwah pun saat ini menyesuaikan dengan perkembangan media di Indonesia. Namun,
saat ini penggunaan media pembelajaran pada dakwah belum maksimal digunakan
sehingga diperlukan inovasi dalam penggunaan media.

Inovasi media yang dapat dioptimalkan pada bidang dakwah antara lain adalah
media berbasis visual. Media visual memungkinkan untuk menyajikan informasi dan
dakwah dengan cara yang menarik sehingga diharapkan informasi dan dakwah dapat
mudah diterima. Pendekatan media berbasis visual tidak lain untuk menyesuaikan dengan
kebutuhan dari sebagian besar generasi saat ini. Generasi saat ini yang termasuk dalam
generasi digital native memungkinkan untuk lebih menyerapkan sebuah informasi dalam
bentuk visual karena generasi ini dekat dengan teknologi. Generasi digital native
memungkinkan untuk mengintegrasikan teknologi dan media visual dalam proses
pembelajaran dan kegiatan di berbagai bidang (Thompson, 2013).

Media pembelajaran berbasis visual memungkin untuk menyajikan informasi
dengan kemasan yang menarik. Peran visual menjadi sangat penting pada media
pembelajaran karena tidak hanya bertugas untuk menyampaikan pesan tetapi juga
memastikan bahwa tidak ada miskomunikasi pada pesan yang disampaikan (Budiman,
2016). Berdasarkan hal tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalisasikan
preferensi visual pembelajaran untuk media penyebaran dakwah.
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B. TINJAUAN PUSTAKA

Penyajian media pembelajaran tidak lepas dari beberapa komponen yang perlu
untuk diperhatikan seperti jenis media pembelajaran dan bentuk konten media
pembelajaran.

Preferensi Visual

Preferensi visual merupakan salahsatu dimensi dalam gaya belajar. Felder-
Silverman learning style model (FSLSM) mendefinisikan empat dimensi yaitu Active-
Reflective, Sensing-Intuiting, Visual-Verbal, dan Sequential-Global (Wang & Mendori,
2015). Dalam dimensi FSLSM dapat dilihat bahwa visual dan verba merupakan salahsatu
dimensi yang dapat dipergunakan untuk memproses sebuah informasi, seperti yang
ditunjukkan oleh Gambar 1.

| Processing Perception
Active Reflective Sensing Intuitive
discussing/ think about | be patient with details | prefer discovering possibilities
applying/ it quietly and good at and relationships,
explaining to first memorizing facts grasping new concepts
others fabstractions
group work working solving problems by like innovation /

alone well-established dislike repetition
methods or practice
L Reception LLFnderata nding
y = —
Visual Verbal Sequential Global
pictures, written and | absorb information in | need the big picture of a
diagrams, spoken small connected subject before mastering
flow charts, explanations | pieces details
ti”;E lines, films, gain understanding in | how the material being
an _ logically linear steps presented relates to
demonstrations The prior knowledge and
experience

Gambar 1. Dimensi FSLSM
(Sumber gambar: Wang & Mendori (2015))
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Gambar 1 menunjukkan adanya perbedaan dalam cara untuk memproses
informasi baik dengan menggunakan pendekatan dimensi visual maupun dimensi verbal.
Seseorang yang memiliki kecenderungan terhadap dimensi visual akan memiliki
kemudahan untuk mengolah informasi dalam bentuk visual seperti gambar, diagram, film
dan bagan. Sedangkan seseorang yang memiliki kecenderungan terhadap dimensi verbal
memiliki kemudahan untuk mengolah informasi dalam bentuk teks tertulis, atau ceramah
(Kurniawan et al., 2018). Kemampuan untuk memproses informasi tergantung dari
dimensi yang dimiliki karena jika terjadi ketidaksesuaikan dimensi maka akan terjadi
kesalahan informasi yang diterima (Kurniawan et al., 2019).

Preferensi visual tentu saja menjadi faktor yang penting dalam proses
penyampaian informasi. Visual menjadi hal yang penting sebagaimana yang dijelaskan
oleh Sasana Digital (2019) dimana otak manusia memiliki kemampuan memproses
informasi dalam bentuk visual lebih cepat dibandingkan dengan teks. Penyajian visual
memungkinkan untuk lebih cepat dipahami dibandingkan dengan proses penyerapan
informasi teks. Oleh sebab itu maka tidak jarang bahwa media visual digunakan pada
proses pemasaran. Penelitian yang dilakukan oleh sasana digital juga mengungkapkan
bahwa informasi visual pada platform digital dapat menaikkan jumlah keterlibatan dari
follower media sosial sebesar 120% sampai dengan 180% dibandingkan jika
menggunakan teks. Penelitian yang lain, Visual Story telling (2016) menemukan bahwa
90% dari informasi yang diterima oleh otak adalah informasi berupa visual. Berdasarkan
hal tersebut maka dapat dipastikan bahwa informasi visual dapat dipergunakan untuk
media penyampaikan yang efektif untuk dakwah.

Media Pembelajaran

Media pembelajaran seringkali dipergunakan untuk menyampaikan informasi
kepada peserta didik, namun dalam implementasinya media pembelajaran dapat
dipergunakan untuk berbagai bidang, salahsatunya untuk dakwah. Peranan media
pembelajaran sangat penting untuk menyalurkan informasi kepada peserta didik sehingga
informasi yang diterima dapat dengan mudah dipahami (Tafonao, 2018).
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Remember: (learning outcomes)
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Gambar 2. Pengalaman dalam Dale’s Cone
(Sumber gambar: Davis & Summers (2015))

Gambar 2 menunjukkan bahwa model Dale’s Cone telah memberikan data bahwa
sebelumnya seseorang melakukan sesuatu hal maka diawali dengan apa yang telah
mereka lihat. Sebesar 30% orang melihat gambar dan video dan kemudian dilanjut dengan
50% orang melihat sekaligus mendengar sebelum mereka melakukan tugas. Media
pembelajaran memungkinkan untuk memberikan sarana untuk menyalurkan informasi
sehingga informasi dapat dijaminkan tersampaikan.
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C. PEMBAHASAN

Saat ini visual menjadi sajian yang menarik untuk setiap media tak terkecuali
media pembelajaran. Visual memberikan ajakan kepada peserta didik untuk mendalami
lebih jauh dari objek visual yang disajikan. Media pembelajaran yang menggunakan
visual sebagai bentuk media pembelajaran dapat disajikan dalam poster, gambar, komik
dan bentuk visual yang lain. Komik menjadi salah satu media pembelajaran yang perlu
untuk dipertimbangkan karena penyajiannya yang menarik. Menurut Nursidik (2020),
komik dapat digunakan sebagai media untuk menyampaikan ide dan gagasan serta
informasi dengan cara yang menarik. Penyajian informasi dalam bentuk visual berupa
sebuah ilustrasi diyakini sebagai cara yang mudah untuk memberikan pemahaman
informasi. Komik dapat membantu peserta didik untuk memahami informasi dengan
mudah karena dapat menarik minat belajar (Saputro, 2016).

Beberapa komik yang telah berkembang di Indonesia saat ini sudah banyak
diinspirasi dari sejarah islam, kajian akhlak islam, dan pedoman hidup yang islami.
Inspirasi dalam membuat sebuah komik islam banyak didapatkan dari kehidupan sehari-
hari, saat berkendara, berkomunikasi dengan orang lain, lingkungan rumah dan kantor
bahkan berita di media masa (Qultum Media, 2016). Namun, penyajian kajian terkadang
memiliki kesulitan dalam mencari referensi yang valid dan diharapkan dapat menghindari
permasalahan yang bersifat khilafiyah sehingga dapat berpotensi menimbulkan
perdebatan. Salah seorang komikus pada komik islami, Vbi_djenggotten, yang dikutip
pada wawancaranya dengan Qultum Media (2016) menyatakan bahwa bahasa gambar
adalah bahasa universal sehingga bahasa visual ini dapat dipahami oleh berbagai
tingkatan umur mulai dari usia dasar sampai dengan usia dewasa. Salah satu terbitan
komik yang dapat menjadi referensi untuk mendalami kajian islam seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Komik islami berjudul “99 pesan nabi”
(Sumber gambar: goodreads.com)

Gambar 3 menunjukkan bahwa gaya penyajian komik dapat membantu pembaca
untuk lebih mudah memahami informasi. Komikus dengan gaya visual yang berbeda-
beda mencoba untuk menyajikan informasi terkait kajian islam yang dikemas dengan
ringan dan menarik. Komik menjadi inovasi dalam bidang dakwah yang efektif untuk
berbagai kalangan khususnya anak-anak dan remaja (Muhammad, 2016). Kegiatan
dakwah diharapkan dapat menyesuaikan dengan perkembangan jaman sehingga dakwah
dapat pula disajikan dengan berbagai macam media (Inayah, 2018). Perkembangan media
memungkinkan dakwah disampaikan dengan media seperti komik. Komik yang memiliki
tema religi selain menghibur pembacanya juga menyampaikan informasi dan kajian
kepada pemnacanya. Beberapa komikus di Indonesia mencoba menyajikan visual dengan
gaya yang berbeda dengan tema kajian dakwah yang berbeda pula seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 4.
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zahira

apengen

Gambar 4. Komik islami berjudul “pengen jadi baik”
(Sumber gambar: goodreads.com)

Menurut Istiglal (2018), cara berdakwah untuk menyampaikan akhlaqg sebaiknya
dilakukan dengan cara inovatif. Komik dakwah menyajikan beberapa contoh akhlak yang
dapat dikategorikan menjadi dua yaitu akhlak yang baik (Mahmudah) dan akhlak yang
buruk (Madzmumah). Sedangkan pada penelitian yang lain, kegiatan dakwah merupakan
proses komunikasi untuk menyampaikan pesan agidah, pesan akhlag dan pesan syariah.
Penyampaian dakwah melalui komik memberikan kesan menarik dan tidak monoton
sehingga memungkinkan penyampaian dakwah menjadi mudah (Musyarrofah, 2018).
Komik menggunakan gambar tidak bergerak dengan alur cerita yang menggabungkan
gambar dan teks (Amelia & Lubis, 2017). Komik melibatkan dua variabel visual yaitu
bentuk komik dan bentuk pesan. Bentuk komik berisi gambar dan kata, sedangkan bentuk
pesan berisi verbal dan nonverbal. Komik saat ini mendapatkan pengakuan positif dalam
dunia akademis yang memberikan kontribusi besar pada bidang pendidikan, dan imajinasi
sehingga dapat dikatakan bahwa komik menjadi salahsatu komunikasi penting bagi
generasi muda (Soedarso, 2015). Penelitian yang lain menyataan bahwa komik
menyajikan ide, informasi, dan pesan yang diwujudkan dalam bentuk gambar yang
menarik (Siregar et al., 2018).
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Komik bertema religi tidak hanya membahas tentang kajian terkait akhlag dan
hadist tetapi terkadang mencoba untuk menyajikan fenomena sosial dan kehidupan
sehari-hari seperti halnya yang dibahas pada sebuah komik yang berjudul “real masjid”,
ditunjukkan pada Gambar 5.

EIIRV NYEMA MO2L
‘s DT PO WA . o
| e mosow omaga wasns musse S NN

Gambar 5. Komik islami berjudul “real masjid”
(Sumber gambar: Sathya, 2012)
Gambar 3 menunjukkan komik yang berjudul “real masjid” yang menceritakan

kehidupan di lingkungan masjid dan kejadian-kejadian yang terjadi baik di dalam dan di

luar masjid. Komik ini tentu saja menarik untuk disimak karena banyak memberikan

pengalaman baru dalam bentuk visual. Kejadian sehari-hari menjadi pembahasan yang
menarik dalam visual sehingga mampu memberikan pemahaman kepada pembacanya.
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D. PENUTUP

Visual saat ini banyak digunakan pada berbagai macam media seperti poster,
tayangan flyer, bahkan tanyakan di televisi. Metode dakwah dengan menggunakan teknik
ceramah saat ini sangat berkembang pesar seiring dengan perkembangan teknologi
digital. Namun, hal tersebut masih dapat dikembangkan lebih besar lagi. Penggunaan
visual pada komik menjadi salah satu media dakwah yang perlu dipertimbangkan karena
dalam beberapa penelitian terdahulu menyatakan bahwa visual merupakan informasi
yang paling mudah dicerna oleh otak manusia. Keterbatasan penelitian ini adalah
penelitian yang dilakukan masih terbatas pada kajian literature dan telaah informasi.
Diperlukan sebuah penelitian lanjut terhadap efisiensi media komik untuk kegiatan
dakwah dalam bentuk eksperimen. Temuan penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi penelitian visual dan pemilihan media dakwah selanjutnya.
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