
JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN PROFESI GURU 

Volume 5 Nomor 2 2022, pp 343-352 
E-ISSN: 2621-5705; P-ISSN:  2621-5713 
DOI: https://doi.org/10.23887/jippg.v5i2.50331  

 
History:  
Received : June 10, 2022 
Revised : June 12, 2022 
Accepted : August 03, 2022 
Published : August 25, 2022 

Publisher: Undiksha Press 
Licensed: This work is licensed under  
a Creative Commons Attribution 4.0 License  

 

343 

 

Komik Video Digital (KOVID) Bernuasa Bali Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa  

Nadia Mardhatillah1*, Kadek Suranata2 , Gusti Ayu Putu Sukma Trisna3 

1,2,3 Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Pendidikan Ganesha, Singaraja, Indonesia 

*Corresponding author: nadiamardhatillah009@gmail.com  
 

Abstrak 

Masih banyak siswa yang kurang berminat dalam belajar sehingga berpengaruh pada hasil belajar. Tujuan 

penelitian ini yaitu mengembangkan Komik Video Digital (KOVID) Bernuasa Bali meningkatkan minat belajar 

siswa. Jenis penelitian yaitu pengembangan model ADDIE. Subjek penelitian yaitu 2 ahli media dan 1 ahli 

materi. Subjek uji coba yaitu 3 siswa dan 3 praktisi. Metode pengumpulan data menggunakan observasi 

kuantitatif, wawancara, kuesioner/angket, serta studi dokumen. Instrumen yaitu kuesioner. Teknik menganalisis 

data yaitu analisis deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil penelitian yaitu hasil penilaian 

dari ahli media pembelajaran yaitu 0,8 dengan kualifikasi sedang. Hasil penilaian guru yaitu 99%, sehingga 

sangat baik dan penilaian siswa yaitu 99,3%, sehingga kualifikasi sangat baik. Disimpulkan bahwa media 

KOVID mendapatkan kualifikasi sangat baik, sehingga layak untuk digunakan. Hasil uji hipotesis nilai 

signifikansi 2 arah (2-tailed) 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan  hasil minat belajar siswa kelas IV SD 

setelah belajar  menggunakan komik video digital (kovid ). Disimpulkan komik video digital (kovid) efektif 

untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pembelajaran IPA siswa kelas IV sekolah dasar. 

Kata Kunci: komik video digital, minat belajar, IPA 

Abstract 

There are still many students who are less interested in learning so that it affects learning outcomes. The 

purpose of this research is to develop a Balinese Digital Video Comic (KOVID) to increase students' interest in 

learning. This type of research is the development of the ADDIE model. The research subjects were 2 media 

experts and 1 material expert. The test subjects were 3 students and 3 practitioners. Data collection methods 

used quantitative observations, interviews, questionnaires, and document studies. The instrument is a 

questionnaire. Techniques for analyzing data are descriptive qualitative, quantitative, and inferential statistics. 

The results of the study are the results of the assessment of learning media experts, namely 0.8 with moderate 

qualifications. The results of the teacher's assessment are 99% so it is very good and the student's assessment is 

99.3% so that the qualifications are very good. It was concluded that KOVID Media got very good 

qualifications so that it was feasible to use. The results of the hypothesis test 2-way (2-tailed) significance value 

of 0.000 <0.05 so that there are differences in the learning outcomes of fourth grade elementary school students 

after learning to use digital video comics (kovid). It was concluded that digital video comics (Kovid) were 

effective in increasing students' interest in learning in science subjects for fourth grade elementary school 

students. 

Keywords: Digital Video Comics, Learning Interests, Science 

 

1. PENDAHULUAN 

 Dalam mengoptimalkan kegiatan pembelajaran diperlukan minat siswa yang tinggi 

dalam belajar. Hal ini sangat berpengaruh pada pencapaian siswa saat mengikuti kegiatan 

pembelajaran (J. Wang et al., 2020; P.-H. Wang et al., 2015). Minat merupakan rasa tertarik 

dan perhatian siswa tanpa adanya dorongan dari orang lain. Minat yang dimiliki oleh seorang 

siswa akan terus berkembang dari dirinya ketika mendapatkan dukungan dari lingkungan 

serta pengalaman belajar yang menyenangkan (Masitoh & Prasetyawan, 2020; Rachmavita, 

2020). Pengalaman yang didapatkan diperoleh dengan melakukan interaksi dengan 

https://doi.org/10.23887/jippg.v5i2.50331
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masyarakat ataupun siswa lainnya, sehingga dapat meningkatkan kemampuan. Selain itu, 

faktor yang berpengaruh pada minat yaitu dorongan dari dalam individu (Butler & Shibaz, 

2014; Tsai et al., 2018). Dorongan emosional dan dorongan sosial juga dapat memengaruhi 

minat siswa terhadap belajar. Minat dapat dikatakan sebagai rasa suka dan ketertarikan pada 

pembelajaran tertentu walaupun tanpa ada yang menyuruh dan dapat dikatakan sebagai 

langkah awal siswa untuk menyukai kegiatan belajar dan mencapai tujuan yang diinginkan 

(Fadilah & Efendi, 2020; Toledo & Dubas, 2016). Minat selalu terkait dengan persoalan 

kebutuhan dan keinginan dalam belajar.  Selain itu, minat berhubungan erat dengan 

kepribadian, ekspresi, dan faktor eksternal (Flora Siagian, 2015; Prihatini, 2017). Dapat 

dikatakan bahwa minat adalah sesuatu yang dapat menyokong kegiatan belajar 

siswa.  Kecenderungan siswa ini ini senang dengan belajar tanpa adanya paksaan sehingga 

dapat merubah pengetahuan dan keterampilannya secara baik (H. S. Astutik, 2017; Qusyairi 

& Sakila, 2018).  

Namun masalah yang saat ini muncul yaitu masih banyak siswa yang kurang 

berminat dalam belajar. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa siswa merasa 

bosan ketika mengikuti belajar (Azmi, 2015; Widiasih et al., 2018). Temuan lainnya juga 

menyatakan bahwa pembelajaran yang membosankan juga mempengaruhi minat siswa yang 

rendah (Lisma et al., 2019; Sari, 2020). Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa siswa 

yang sulit untuk belajar cenderung memiliki minat dan motivasi yang rendah untuk maju 

(Abbas & Yusuf Hidayat, 2018; I. Lestari & Ratnaningsih, 2016). Faktor yang 

mempengaruhi minat belajar siswa yaitu faktor internal seperti rasa bosan dalam 

belajar.  Sedangkan faktor eksternal seperti metode dan media yang tidak sesuai membuat 

siswa jenuh. Temuan lainnya juga menyatakan bahwa masih banyak siswa yang kurang 

minat dalam belajar IPA, sehingga berdampak pada pengetahuan yang rendah (Arissantianti 

et al., 2017; Lestari et al., 2017). Temuan lainnya juga menemukan bahwa hasil belajar 

rendah pada IPA disebabkan oleh rendahnya minat belajar siswa (Dwi Lestari & Putu 

Parmiti, 2020; Widiantini et al., 2017). Masalah ini terjadi di SD Negeri 5 Patemon, 

didapatkan bahwa 65% siswa merasa bosan dalam menggunakan media monoton yang 

diaplikasikan oleh guru. Dari keseluruhan siswa, 70% siswa kurang minat dalam mengikuti 

kegiatan belajar di kelas. Hasil wawancara mengungkapkan bahwa siswa belum aktif dalam 

pembelajaran, sehingga siswa kurang mengerti. Siswa juga kurang percaya diri dalam 

menjawab soal karena merasa jawaban yang dipilihnya kurang tepat. Permasalahan kurang 

minatnya siswa dalam belajar disebabkan karena kurangnya buku ajar dan media yang dapat 

digunakan oleh guru.  

Solusi meningkatkan minat belajar siswa yaitu menerapkan media yang menarik. 

Temuan sebelumnya menyatakan media meningkatkan minat siswa dalam belajar (Pramana 

& Suarjana, 2019; Pramestika et al., 2020). Media belajar merupakan alat menyampaikan 

informasi (Priyanti et al., 2017; Wulandari et al., 2020). Media ini dapat dikatakan sebagai 

solusi karena dilengkapi dengan materi inovatif yang dapat merangsang siswa dan menarik 

perhatian siswa (Arissantianti et al., 2017; Wisada et al., 2019). Salah satu media yang dapat 

meningkatkan minat yaitu media seperti komik video digital (Kovid).  Komik digital sangat 

mendapatkan perhatian oleh siswa karena sifatnya yang menarik dan hanya fokus pada 

konten pembelajaran (Azizul et al., 2020; Hidayah et al., 2017). Komik digital ini dapat 

menciptakan lingkungan belajar kondusif yang menjadi kunci kesuksesan pembelajaran. 

Komik digital adalah bacaan digital yang berisikan alur cerita mengenai materi pembelajaran 

(Kanti et al., 2018; Pinatih et al., 2021). Komik saat ini sangat digemari karena 

memanfaatkan teknologi dalam mengaplikasikan media tersebut. Selain itu, video komik 

digital ini siswa tidak membaca melainkan menonton tayangan video seperti komik.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa komik digital sangat bermanfaat 

untuk siswa (A. F. Astutik et al., 2021; Elly Sukmanasa et al., 2017). Penelitian lainnya juga 
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menyatakan bahwa komik digital sangat inspiratif dan meningkatkan minat belajar siswa 

(Rohmanurmeta & Dewi, 2019; E. Sukmanasa et al., 2017).  Temuan penelitian lainnya juga 

menyatakan bahwa video dapat menumbuhkembangkan pengetahuan dan minat belajar 

(Basch et al., 2022; Brame, 2016). Belum adanya kajian mengenai Komik Video Digital 

(KOVID) Bernuasa Bali. Kelebihan media ini yaitu itu alur cerita menarik dan berisikan 

tokoh animasi berlatar nuansa Bali yang dapat melatih siswa sehingga dapat meningkatkan 

minat belajar. Selain itu, siswa juga tidak perlu membaca, tetapi hanya menonton sehingga 

lebih mudah memahami materi.  Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan Komik Video 

Digital (KOVID) Bernuasa Bali Meningkatkan Minat Belajar Siswa. Diharapkan Kovid 

membantu meningkatkan minat belajar siswa.  

 

2. METODE 

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang 

meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Gusmida & Islami, 

2017). Subjek penelitian yaitu 2 ahli media dan 1 ahli materi. Subjek uji coba yaitu 3 siswa 

dan 3 praktisi. Metode pengumpulan data menggunakan observasi kuantitatif, wawancara, 

kuesioner/angket, serta studi dokumen. Observasi dan wawancara digunakan untuk 

mengetahui masalah yang terjadi. Kuesioner untuk mengumpulkan skor dan tanggapan dari 

ahli, praktisi, dan siswa. Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu 

kuesioner, kisi-kisi disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  

 

Tabel 1. Kisi-kisi Intrumen Lembar Ahli dan Praktisi  

No Aspek Dimensi Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

Materi 

1. Materi/ isi Kelengkapan identitas 1 1 

Kejelasan tujuan pembelajaran 2 1 

Kejelasan materi 3,4,5 3 

2. Bahasa/ 

komunikasi 

Kesesuaian penggunaan kaidah Bahasa 6 1 

Kejelasan bahasa 7 1 

3. Penyajian Keruntutan dalam penyajian 8 1 

Keterpaduan dalam penyajian 9 1 

Media 

4 Suara dan 

teks 

Kejelasan teks yang disajikan 10,11 2 

Kejelasan suara yang disajikan 12,13 

 

2 

5 Visual Kejelasan intrumen yang disajikan 14,15 2 

Kejelasan tampilan  background 16 1 

keterpaduan dalam penggunaan warna 17 1 

6 Penokohan  Penampilan karakter tokoh  18 1 

Kemenarikan karakter tokoh  19 1 

7 Tampilan 

keseluruhan  

Keterpaduan tampilan keseluruhan  20,21 2 

Jumlah  21 

(Modifikasi dari Megantari et al., 2021) 
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Tabel 2. Kisi-kisi instrument Minat Belajar 

No Aspek Dimensi  Nomor 

Butir  

Jumlah 

Butir  

1 Kesiapan siswa  Kesiapan siswa dalam kelas 1 1 

2 Kemampuan siswa  Kemampuan siswa dalam kelas  2 1 

3 Perhatian siswa  Perhatian siswa dalam kelas  3 1 

4 Ketekunan siswa Keseriusan siswa dalam kelas  4 1 

5 Ketertarikan siswa  Ketertarikan siswa dalam kelas. 5 1 

Jumlah  5 

(Modifikasi dari I. Lestari, 2015) 

 

Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif, 

kuantitatif, dan statistik inferensial. Analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor 

dari ahli, dan kualitatif untuk menganalisis masukan dari ahli. Statistik inferensial digunakan 

untuk menganalisis efektifitas Komik Video Digital (KOVID) Bernuasa Bali. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

 Penelitian ini mengembangkan Komik Video Digital (KOVID) Bernuasa Bali dengan 

ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu 65% siswa merasa bosan dalam menggunakan 

media monoton yang diaplikasikan oleh guru. 70% siswa kurang minat dalam mengikuti 

kegiatan belajar di kelas. Hasil wawancara mengungkapkan bahwa siswa belum aktif dalam 

pembelajaran sehingga siswa kurang mengerti. Siswa juga kurang percaya diri dalam 

menjawab soal karena merasa jawaban yang dipilihnya kurang tepat. Permasalahan kurang 

minatnya siswa dalam belajar karena kurangnya buku ajar dan media yang dapat digunakan 

oleh guru. Hasil analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. KD dan Indikator 

 KD  Indikator 

3.3  

 

4.3 

Mengidentifikasi macam-

macam gaya  

Mendemonstrasikan manfaat 

sehari-hari gaya dalam 

kehidupan sehari-hari 

3.3.1 

3.3.2 

4.3.1 

4.3.2  

Memahami pengertian gaya dengan tepat  

Menjelaskan macam-macam gaya  

Menyebutkan manfaat  

Mempresentasikan manfaat dengan tepat  

 

Kedua, desain. Pada tahap ini dilakukan desain media KOVID. Tahap perancangan 

melakukan pengembangan storyboard video sehingga saat pengembangan media menjadi 

tidak sulit. Storyboard pada video pembelajaran yang dikembangkan berisi tahapan alur yaitu 

sampul, judul dari video pembelajaran, nama pembuat video, kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi video pembelajaran, alur cerita video pembelajaran yang digunakan. 

Hasil desain disajikan pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Rancangan media KOVID 

 

Ketiga, pengembangan. Tahap ini dilakukan pengembangan media KOVID. Tampilan 

pembuka media pembelajaran dilengkapi judul materi, dan tujuan. Media ini dilengkapi 

dengan pembahasan mengenai materi gaya. Pada materi ini terdapat pada tema 5 kelas IV 

sekolah dasar. Isi media pembelajaran dapat dilihat pada pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 2. Pengembangan media KOVID 

 

Media KOVID kemudian diuji. Hasil penilaian dari ahli media pembelajaran yaitu 

skor kesepakatan rater mendapatkan hasil 0,6. kriteria validitas Aiken yang berada pada 

rentangan  ≥  0,8 dengan kualifikasi sedang. Hasil respon pengguna yaitu hasil penilaian guru 

yaitu 99% sehingga sangat baik dan penilaian siswa yaitu 99,3% sehingga kualifikasi sangat 

baik. Disimpulkan bahwa Media KOVID mendapatkan kualifikasi sangat baik sehingga layak 

untuk digunakan.  

Kelima, implementasi. Tahap ini menguji keefektifan produk. Data hasil belajar IPA 

yang diperlakukan dengan media KOVID bernuansa Bali untuk mengetahui efektivitas media 

pembelajaran. Hasil uji normalitas yaitu nilai Sig. hasil minat belajar siswa 0,13 > 0.05, 

sehingga berdistribusi norma. Hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji-t sampel 

independent, nilai signifikansi 2 arah (2-tailed) 0,000 < 0,05 sehingga sebagaimana dasar 

pengambilan keputusan dalam uji independent one sample t-test dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan H1 diterima. Disimpulkan terdapat perbedaan hasil minat belajar siswa kelas IV 

SD setelah belajar  menggunakan komik video digital (kovid), sehingga komik video digital 

(kovid) efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pembelajaran IPA siswa 

kelas IV sekolah dasar.  

 

Pembahasan  

Hasil analisis data disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil minat belajar siswa 

kelas IV SD setelah belajar menggunakan komik video digital (kovid). Hal ini terjadi karena 

pertama dapat meningkatkan minat belajar. Media ini dapat dikatakan sebagai solusi karena 

dilengkapi dengan materi inovatif yang dapat merangsang siswa dan menarik perhatian siswa 

(Arissantianti et al., 2017; Wisada et al., 2019). Media Kovid mengintegrasikan nuansa 
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budaya yang menarik minat siswa. Temuan sebelumnya menyatakan bahwa suasana belajar 

menyenangkan akan menarik perhatian siswa (Lasmita, 2020; Subiyantari et al., 2019; Zwart 

et al., 2020). Budaya bali yang disajikan pada media juga dapat menarik perhatian siswa 

karena memiliki nilai yang membantu membangun karakter. Karakter dapat dibangun melalui 

nilai luruh yang terdapat pada budaya (Kasiyan & Sulistyo, 2020; Nafsia et al., 2020; 

Resterina et al., 2020). Terciptanya karakter unggul akan meningkatkan kualitas generasi 

sehingga tujuan akan tercapai dengan maksimal. Komik digital ini dapat menciptakan 

lingkungan belajar kondusif yang menjadi kunci kesuksesan pembelajaran. 

Kedua, komik video digital (kovid) dapat membantu siswa belajar. Keunggulan video 

akan memenuhi kebutuhan seluruh siswa (Brouwer et al., 2017; Codreanu et al., 2020; 

Sanjaya et al., 2021). Komik digital sangat mendapatkan perhatian oleh siswa karena sifatnya 

yang menarik dan hanya fokus pada konten pembelajaran (Azizul et al., 2020; Hidayah et al., 

2017). Penelitian sebelumya menyatakan bahwa video adalah media yang unggul jika 

dibandingkan gambar/audio saja (Harling, 2021; Nonthamand, 2020; Widiyasanti & Ayriza, 

2018). Media ini juga dapat memvisualkan materi. Jika dikaitkan dengan perkembangan 

kognitif anak, maka anak akan mampu menginterprestasikan melalui video ini sehingga 

membantu belajar siswa. Apalagi siswa memiliki rasa ingin tau yang besar menyebabkan 

penggunaan media ini tepat. Hal ini sesuai dengan teori yang menyatakan siswa mendapatkan 

pengalaman dari media yang digunakan (Eskasasnanda, 2017; Fadillah & Bilda, 2019). Hal 

ini yang menyebabkan komik video digital (Kovid) memberikan pemahaman lebih kepada 

siswa.  

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media yang baik dapat 

mendukung siswa belajar (Astuti et al., 2017; Ilmi et al., 2020). Temuan lain menyatakan 

video pembelajaran membantu meningkatkan minat siswa (Muswita et al., 2018; Sanjaya et 

al., 2021; Yulando et al., 2019). Penelitian lainnya menyatakan komik digital sangat 

membantu siswa dan menambah daya tarik (Azizul et al., 2020; Elly Sukmanasa et al., 2017). 

Disimpulkan media Kovid sangat bermanfaat. Media Kovid memiliki ciri khas yaitu nuasa 

budaya Bali ke dalam media, seperti gambar bernuansa Bali seperti gapura, pakaian ada, dan 

alunan suling Bali sehingga menambah minat siswa. Keunggulan media diintegrasikan materi 

dengan nuasa Bali sehingga menciptakan suasana belajar baru.  

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Media KOVID mendapatkan kualifikasi sangat baik. Terdapat perbedaan hasil minat 

belajar siswa kelas IV SD setelah belajar menggunakan komik video digital KOVID. 

Disimpulkan bahwa komik video digital (kovid) efektif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa pada mata pembelajaran IPA siswa kelas IV sekolah dasar. 
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