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Media pembelajaran yang efektif, efisien, dan inovatif sangat diperlukan
untuk memenuhi kebutuhan peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan bahan ajar berupa media komik berciri kearifan lokal pada
mata pelajaran PAI untuk peserta didik kelas VII SMP. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (research and
development) dengan menggunakan model ADDIE melalui tahapan

Key nfords: analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
Kearifan lokal . S . . . .

. implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek
Komik L .

. penelitian kelas VII SMP sebanyak 33 orang, dengan komik yang
Ghibah dicamb LD litian didapatkan dari d
Tabavun igambar secara manual. Data penelitian didapatkan dari wawancara dan

yu lembar angket. Hasil penelitian menyatakan bahwa media pembelajaran
komik berbasis kearifan lokal materi ghibah dan tabayun terbukti valid
dan praktis. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik berciri
kearifan lokal yang dikembangkan oleh peneliti telah valid, dan praktis
serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan
bermanfaat.
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Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Kearifan Lokal Materi
Ghibah dan Tabayun Sekolah Menengah Pertama

1. Pendahuluan

Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, terkhusus teknologi informasi
akan mempengaruhi penyusunan serta pelaksanaan strategi pembelajaran (Eko Purnomo &
Novita Loka, 2023). Kemajuan ini memungkinkan pendidik untuk menggunakan berbagai
media yang cocok sesuai dengan kebutuhan tujuan pembelajaran (Ruswan et al., 2024).
Penggunaan media tidak hanya dapat mempermudah dan mengefektitkan proses pembelajaran,
akan tetapi dapat membuatnya lebih menarik.

Media pembelajaran yang efektif, efisien, dan inovatif sangat diperlukan untuk
memenuhi kebutuhan peserta didik (Sulistyorini, 2021). Namun, penggunaan media inovatif
saat ini masih jarang dilakukan oleh sebagian pendidik dikarenakan kurangnya kemampuan
pendidik dalam menyajikan media (Fathiyah, 2014). Selain itu, kendala yang dihadapi oleh
pendidik maupun sekolah dalam penggunaan media pembelajaran adalah biaya yang mahal,
namun dengan menggunakan media komik dalam pembelajaran dapat menjadi alternatif karena
biaya yang terjangkau (Jauhar, Rukayah, & Asmah, 2019)

Salah satu media yang menjadi perhatian utama peneliti pada pengembangan media
pembelajaran ini ialah komik. Komik sangat digemari mulai dari kalangan anak-anak maupun
kalangan dewasa karena berbagai jenis komik tertentu, tidak hanya membaca tulisan atau
deretan kalimat. Namun, terdapat pula gambar guna menunjang cerita dari komik, sehingga
dapat memudahkan peserta didik dalam memahami contoh dari materi (Lelyani & Erman,
2021).

Komik digunakan dalam proses pembelajaran agar peserta didik dapat membayangkan
dan memahami apa yang mereka lihat dan pelajari (Al-adawiyah & Kaso, 2024). Dalam
mengembangkan media komik dan membawanya dalam pembelajaran sebagai contoh-contoh
dari akhlak terpuji, akan membuat peserta didik tertarik untuk mempelajari serta membiasakan
karakter tersebut dengan mudah karena di suguhkan melalui hal yang imajinatif serta
memasukkan beberapa kearifan lokal pada komik. Komik dipilih karena secara psikologis, anak
lebih tertarik dengan penjelasan menggunakan gambar atau gambar visual, sebagai media
visual seperti komik juga dapat menumbuhkan imajinasi dan kreativitas anak-anak yang
membacanya (Astuti, Kismini, & Prasetyo, 2014).

Integrasi kearifan lokal ke dalam pendidikan merupakan sebuah hal yang sangat penting

agar keberterimaan pendidikan dapat disesuaikan dengan kebudayaan di setiap daerah
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(Wirawan, 2022). Kearifan lokal hadir seiring dengan terbentuknya masyarakat, keberadaan
kearifan lokal menjadi cermin akurat dari apa yang disebut hukum yang hidup dan tumbuh di
masyarakat (Sukirman et al., 2022). Adapun kearifan lokal yang dimaksud dalam penelitian ini
yakni dengan penggunaan bahasa daerah.

Lontara merupakan salah satu bentuk kearifan lokal dan pembeda dengan bahasa lain
yang dituturkan oleh suku Bugis dalam proses komunikasi (Rukayah & Thaba, 2019). Saat ini
penggunaan aksara lontara di sulawesi selatan semakin menurun (Rahayu, 2020). Faktanya
bahwa masih kurangnya orang yang mengetahui atau bahkan membaca pentingnya tulisan
aksara lontara, semakin membuktikan bahwa aksara lontara kurang mendapat perhatian dan
cenderung menjauh dari posisinya sebagai simbol daerah. Dengan demikian, aksara lontara
harus dilestarikan sebagai aset bangsa yang tidak tergantikan, baik dalam penggunaan bahasa
sehari-hari maupun penulisan lontara (Takbir, 2016).

Hasil wawancara terhadap guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam adalah media
pembelajaran komik belum pernah digunakan terlebih diintegrasikan dengan kearifan lokal
yakni penggunaan aksara Lontara. Saat ini, di sekolah umumnya hanya menggunakan buku
cetak. Pembelajaran dengan hanya menggunakan buku cetak terkadang membuat peserta didik
bosan dan kurang menarik saat membacanya sehingga menimbulkan ketidakfokusan dalam
proses pembelajaran (Syafa’ah, 2014). Oleh karena itu, peneliti akan menguraikan
pengembangan media komik berciri kearifan lokal pada mata pelajaran PAI dengan materi

ghibah dan tabayun.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (recearh and
development) dengan tujuan menghasilkan produk berupa komik sebagai media pembelajaran
dan menguji kevalidan serta kepraktisan produk tersebut. Model pengembangan yang
digunakan ialah model ADDIE dengan tahapan yakni analisis (analyze), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation)
(Sugiyono, 2013). Terdapat lima tahap prosedur pengembangan yang dilakukan yakni: analisis
kebutuhan peserta didik dan pendidik serta kurikulum; perancangan produk dan instrumen;
pengembangan dengan validasi dari revisi oleh ahli media, bahasa, dan materi; implementasi
uji coba produk untuk mengetahui kepraktisan produk; serta evaluasi formatif dan sumatif
untuk penyempurnaan dan penilaian akhir.

Adapun lokasi penelitian yang dilaksanakan di salah satu sekolah menngah pertana

negeri di Kota Palopo. Subjek penelitian ialah peserta didik kelas VII yang berjumlah 33 orang
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dari 12 orang perempuan dan 11 orang laki-laki. Objek penelitian ini merujuk pada kevalidan
serta kepraktisan media pembelajaran komik berciri kearifan lokal pada materi menghindari
ghibah dan melaksanakan tabayun.

Adapun teknik pengumpulan data yakni melalui wawancara, dan lembar angket.
Wawancara dilakukan guna menemukan permasalahan serta mengumpulkan informasi terkait
media pembelajaran yang digunakan. Lembar angket terdiri dari dua yakni lembar validasi ahli
yang sesuai dengan kepakarannya yakni validator ahli bahasa, validator ahli mteri, dan validator
ahli media. Lembar respon pendidik dan peserta didik untuk menilai kepraktisan media
pembelajaran serta mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran.

Analisis data dilakukan baik secara kualitatif maupun kuantitatif. Analisis data kualitatif
dilakukan dengan mengolah data hasil review dari ahli materi, media, bahasa, serta angket
respon pendidik dan peserta didik. Analisis data kuantitatif dilakukan dengan menghitung
persentase penilaian validator terhadap media yang dikembangkan serta penilaian pendidik dan
peserta didik terkait kepraktisan produk. Produk dapat digunakan untuk pembelajaran apabila
telah terbukti valid dan praktis. Berikut adalah kriteria kevalidan produk yang digunakan dalam
penelitian ini (Sugiono, 2019):

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk

Interval Tingkat Kevalidan
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak valid

Berikut adalah kriteria yang digunakan untuk menentukan kepraktisan produk yang
telah dikembangkan (Nurul Mujtahidah, Yusuf, Guntur, & Aswar, 2023) :
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk

Interval Tingkat Kevalidan
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil
Terdapat lima tahap prosedur pengembangan yang dilakukan yakni analisis (analyze),

perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
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evaluasi (evaluation). Hasil analisis terhadap kebutuhan peserta didik didapatkan bahwa 94%
responden menyukai media pembelajaran berupa media cetak seperti komik, 97% responden
menyukai media yang terdapat contoh pembelajaran, serta 94% responden menyukai media
pembelajaran yang dilengkapi dengan gambar, berwarna, dan memiliki alur cerita yang lebih
menarik. Adapun hasil wawancara dengan pendidik mengungkapkan bahwa selama proses
pembelajaran, buku cetak menjadi media pembelajaran yang paling sering digunakan. Selain
itu, pendidik merasa bahwa materi pembelajaran telah relevan dengan media yang akan
digunakan. Pendidik juga mengungkapkan bahwa media komik dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik walaupun ada sebagian kecil peserta didik yang masih menghiraukan
proses pembelajaran. Namun demikian komik yang memiliki gambar, warna, serta alur cerita
mengakibatkan peserta didik tertarik dengan materi yang diajarkan sehingga tercipta
pembelajaran yang efektif. Kemudian, hasil analisis kurikulum yang diterapkan di kelas VII
dengan menggunakan Kurikulum Merdeka pada materi ghibah dan tabayun.

Beberapa langkah-langkah yang dilakukan dalam perancangan produk yakni: Pertama,
menyusun alur cerita tentang menghindari ghibah dan melaksanakan tabayun. Kedua,
mengubah alur cerita yang sebelumnya menggunakan bahasa indonesia di ubah ke bahasa Bugis
lalu ke aksara Lontara. Ketiga, mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan lalu
digambar sesuai dengan alur cerita.

Hasil validasi oleh ketiga pakar ahli dapat dilihat pada tabel 3 berikut:
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No  Aspek Penilaian Skor

1 Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 4

2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4

3 Kesesuaian materi dengan alur tujuan pembelajaran 4

4 Materi mudah dipahami sesuai alur cerita yang disajikan 3

5 Sistematika penyajian materi 3

6 Dapat mempermudah dalam memahami pelajaran 4

7 Materi yang disajikan mampu mendorong peserta didik 3

untuk menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari
Jumlah 25
Skor Maksimum 28
89%

Persentase (Sangat

Valid)
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Berdasarkan hasil analisis data validasi materi di atas diperoleh persentase 89% dengan
kategori sangat valid.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa

No  Aspek Penilaian Skor
1 Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif 4
2 Menggunakan struktur kalimat yang sederhana 4
3 Menggunakan bahasa yang baik dan benar 4
4 Menggunakan tulisan, ejaan dan tanda baca sesuai dengan 4

Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)
Penyusunan kalimat sesuai dengan tata aksara

> lontara/bahasa bugis yang baik dan benar 3
6 Menggunakan istilah-istilah secara tepat dan mudah 4
dipahami oleh peserta didik
7 Bahasa yang digunakan bersifat interaktif 4
Jumlah 27
Skor Maksimum 28
96%
Persentase (Sangat
Valid)

Berdasarkan hasil analisis data validasi bahasa di atas diperoleh persentase 96% dengan

kategori sangat valid.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media

No  Aspek Penilaian Skor

1 Kesesuaian materi dengan gambar yang disajikan 3

) Kemenarikan pengemasan desain cover pada media 3
pembelajaran komik berciri kearifan lokal
Komposisi warna pada tampilan media pembelajaran komik

3 - . 3
berciri kearifan lokal
Kemenarikan visualisasi media pembelajaran komik berciri

4 . 3
kearifan lokal

5 Kejelasan tulisan dan ukuran huruf dalam media 3
pembelajaran komik berciri kearifan lokal
Kemenarikan gambar pada media pembelajaran komik

6 .. ) 3
berciri kearifan lokal

7 Kemenarikan tampilan isi dan penataan /ayout pada media 3
pembelajaran komik berciri kearifan lokal

] Penggunaan media dapat meningkatkan motivasi belajar 3
peserta didik

9 Media yang digunakan dapat membantu pemahaman materi

10 Media dapat digunakan untuk belajar mandiri serta dalam 4
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situasi apapun

Jumlah 31

Skor Maksimum 40

Persentase 77%
(Valid)

Berdasarkan hasil analisis data validasi media di atas diperoleh persentase 77% dengan
kategori valid hal ini dapat dilihat dari semua item pertanyaan mendapatkan skor 3, terkecuali
pada satu item yang menunjukkan skor 4 yakni item nomor 10. Validasi media ini mendapatkan
berapa masukan dari pakar ahli media diantaranya penambahan nomor halaman di setiap

lembaran komik, serta penambahan backround di setiap layout yang polos.

Tabel 6. Revisi Media Komik

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan

Penambahan
nomor
halaman di
setiap
lembaran
komik, serta
penambahan
backround di
setiap layout
yang polos

Berdasarkan data yang diperoleh dari ketiga validator menunjukkan bahwa komik
berciri kearifan lokal pada mata pelajaran PAI di kelas VII dinyatakan sangat valid dengan
melihat skor persentase penilaian ahli materi sebesar 89%, penilaian ahli bahasa sebesar 96%,
dan penilaian ahli media dengan skor persentase 77%, walaupun terdapat beberapa perbaikan
dan revisi kecil validasi menunjukkan media yang digunakan sangat valid.

Adapun hasil praktikalitas yang dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 4. Hasil Angket Praktikalitas Guru Mata Pelajaran PAI

Keterangan Aspek
8 Materi  Ketertarikan Kreatif  Efisiensi Interaktif
Skor Penilaian 15 11 12 4 7
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Keterangan Aspek

Materi  Ketertarikan Kreatif  Efisiensi Interaktif
Jumlah 15 11 12 4 7
Skor Maksimum 16 12 12 4 8
persentase 94 92 100 100 87
Rata-rata 95 % (Sangat Praktis)

Berdasarkan tabel di atas data hasil angket praktikalitas guru mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam menunjukkan pada persentase rata-rata 95% dengan kategori sangat praktis untuk
digunakan. Hal ini dapat dilihat pada bagian aspek kreatif dan aspek efisiensi mendapatkan skor
100%, sedangkan aspek materi mendapatkan skor 94%, aspek ketertarikan mendapatkan skor
92%, dan aspek interaktif mendapatkan skor 87%.

Tabel 5. Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik Kelas VIL.I

No Aspek Penilaian g:::;?;lglliﬁf( Mails{i(l)ll;um % Kategori
1 Materi 437 528 83 SP

2 Ketertarikan 320 396 81 SP

3 Kreatif 317 396 80 P

4 Efisiensi 110 132 83 SP

5 Interaktif 219 264 83 SP
Jumlah 1403 1716 82 SP

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa rata-rata persentase uji kepraktisan
pada hasil angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik berciri kearifan
lokal pada materi menghindari ghibah dan melaksanakan tabayun di kelas VII SMP adalah 82%
dengan kategori sangat praktis. Dimana pada aspek materi diperoleh dengan persentase 83%
dengan kategori sangat praktis, aspek ketertarikan memperoleh persentase 81% dengan kategori
sangat praktis, aspek kreatif memperoleh persentase 80% dengan kategori praktis, aspek
efisiensi memperoleh persentase 83% dengan kategori sangat praktis, dan aspek interaktif yang
memperoleh persentase 83% dengan kategori sangat praktis.

Terdapat pula beberapa komentar dari pendidik terhadap produk yang
dikembangkan yakni media ini dapat mengasah ingatan peserta didik pada kehidupan sehari-
hari karena komik sering disandingkan dengan hal tersebut, sehingga minat belajar peserta didik
dapat ditingkatkan karena adanya gambar serta alur cerita yang menarik. Namun, media komik

ini memerlukan biaya yang terjangkau.
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Peneliti telah menemukan solusi yang menjadi tujuan dalam pemaparan rumusan
masalah, yakni menghasilkan produk komik berciri kearifan lokal pada mata pelajaran PAI di
kelas VII SMP. Berdasarkan uji validitas didapatkan bahwa penilaian dari validator ahli materi
memperoleh skor sebesar 89%, validator ahli bahasa memperoleh skor sebesar 96%, dan
validator ahli media memperoleh skor sebesar 77%, adapun nilai rata-rata yang diperoleh 87%
dengan kategori sangat valid serta layak digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
praktikalias dari respon pendidik diperoleh skor rata-rata sebesar 95% dengan kategori sangat
praktis dan juga respon peserta didik dari 33 orang diperoleh skor rata-rata sebesar 82% dengan
kategori sangat praktis sehingga produk komik ini praktis untuk digunakan.

Temuan dari penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang relevan,
diantaranya penelitian yang mengembangkan komik audio visual pendidikan pancasila
berorientasi kearifan lokal. Temuan ini mengindikasikan bahwa komik audio visual pendidikan
pancasila berorientasi kearifan lokal efektif dalam meningkatkan minat peserta didik terhadap
pendidikan pancasila, serta layak diintegrasikan dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar
(Ardiawan, 2024). Penelitian lain yang mengembangkan media pembelajaran komik
eksperimen fisika berbasis kearifan lokal untuk Sekolah Menengah Pertama. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa komik eksperimen ini layak dijadikan sebagai media pembelajaran
(Jumadi, Darmadi, & Darsikin, 2021).

Terdapat pula penelitian terdahulu yang mengembangkan media pembelajaran berbasis
komik islami untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman dalam materi energi
untuk siswa SD. Adapun hasil dari penelitian ini yang menunjukkan bahwa media
pengembangan komik islami yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif serta dapat

digunakan sebagai media pembelajaran yang bermanfaat (Syarifudin, 2020). Kemudian,
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penelitian relevan yang mengembangkan media pembelajaran flipbook komik digital berbasis
kearifan lokal untuk meningkatkan minat belajar. Terindikasi bahwa media ini layak digunakan

serta dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Kusumaningrum & Masruro, 2022).

4. Kesimpulan

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan komik
berciri kearifan lokal pada mata pelajaran PAI dengan materi menghindari ghibah dan
melaksanakan tabayun kelas VII SMP telah valid dan prakis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, sesuai dengan validasi dari beberapa pakar ahli mulai dari validator ahli materi,
validator ahli bahasa, dan validator ahli media. Adapun kepraktisan yang dinilai dari guru mata
pelajaran PAI serta peserta didik kelas VII yang menyatakan bahwa media komik praktis dalam

proses pembelajaran.

5. Konflik Kepentingan
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan.
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