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ABSTRAK 

Media berasal dari bahasa latin yang berarti perantara atau pengantar. Media diartikan 
sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dari pengirim menuju penerima 
dengan tujuan untuk merangsang perhatian menerima media merupakan sebuah alat yang 
berfungsi menyampaikan pesan. media merupakan sebuah alat yang berfungsi 
menyampaikan pesan. media merupakan teknologi pembawa pesan sebagai perluasan dari 
pemberi pesan. mendefinisikan media sebagai alat saluran untuk melakukan interaksi 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah kuasi eksperimen. Penelitian ini 
dilaksanakan dibulan Maret 2024 dengan jumlah sampel 40anak menggunakan teknik 
sampling jenuh. Hasil penelitian menunjukkan pengetahuan anak yang memiliki minat 
terhadap media video animasi meningkat lebih tinggi dibandingkan anak yang tidak minat 
terhadap media komik digital. Menunjukkan skor rata-rata pre test sebesar 42,5 dan skor 
rata-rata post test 85,5 bahwa adanya peningkatan nilai pengetahuan setelah dilakukan 
penyuluhan dengan media video animasi. Menunjukkan skor rata-rata pre test sebesar 45 
dan skor rata-rata post test 68,5 bahwa adanya peningkatan nilai pengetahuan setelah 
dilakukan penyuluhan dengan media komik digital. Perbandingan rata-rata skor diperoleh 
p 0,001 (<0,05) maka disimpulkan terdapat perbedaan yang bermakna antara hasil selisih 
rata-rata skor pengetahuan anak yang diberi penyuluhan menggunakan dengan media video 
animasi dan komik digital. 
 
 
Kata Kunci : Video Animasi, Komik Digital, Minat, Pengetahuan  
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ABSTRACT 

The term media originates from Latin, meaning intermediary or transmitter. Media is 
defined as anything that can transmit a message from the sender to the receiver with the 
aim of stimulating the recipient's attention; media is a tool that functions to convey 
messages. Media is a tool that functions to convey messages. Media is technology that 
carries messages as an extension of the message giver. It defines media as a channel tool 
for interaction. The method used in this research is quasi-experimental. This research was 
conducted in March 2024 with a sample size of 40 children using a saturated sampling 
technique. The results showed that the knowledge of children who had an interest in 
animated video media increased higher compared to children who were not interested in 
digital comic media. The average pre-test score was 42.5, and the average post-test score 
was 85.5, indicating an increase in knowledge scores after counseling with animated video 
media. The average pre-test score was 45, and the average post-test score was 68.5, 
indicating an increase in knowledge scores after counseling with digital comic media. The 
comparison of average scores yielded p 0.001 (<0.05), thus concluding that there is a 
significant difference between the average score difference in children's knowledge who 
were given counseling using animated video media and digital comics. 

 

Keywords: Animated Video, Digital Comic, Interest, Knowledge  
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Media berasal dari bahasa latin yang berarti perantara atau pengantar. Media 

diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dari pengirim menuju 

penerima dengan tujuan untuk merangsang perhatian menerima media merupakan 

sebuah alat yang berfungsi menyampaikan pesan. media merupakan sebuah alat yang 

berfungsi menyampaikan pesan. media merupakan teknologi pembawa pesan sebagai 

perluasan dari pemberi pesan. mendefinisikan media sebagai alat saluran untuk 

melakukan interaksi. Media merupakan sebuah alat atau objek yang berfungsi sebagai 

penghubung antara penerima dan pengirim pesan (Mustaqim, 2016). 

Pengetahuan berasal dari kata “tahu”, dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kata tahu 

memiliki arti antara lain mengerti sesudah melihat (menyaksikan, mengalami, dan 

sebagainya), mengenal dan mengerti. Definisikan pengetahuan sebagai segala sesuatu 

yang diketahui berdasarkan pengalaman manusia itu sendiri dan pengetahuan akan 

bertambah sesuai dengan proses pengalaman yang dialaminya.  

Menurut Bloom, pengetahuan adalah merupakan hasil dari tahu, dan ini terjadi 

setelah orang melakukan pengindraan terhadap suatu objek tertentu. Pengindraan 

terjadi melalui pancaindra manusia, yakni indra penglihatan, pendengaran, penciuman, 

rasa dan raba. Sebagian besar pengetahuan manusia diperoleh melalui mata dan telinga. 

Pengetahuan merupakan domain yang sangat penting dalam membentuk tindakan 

seseorang (overt behavior). Dari pengalaman penelitian tertulis bahwa perilaku yang 

didasari oleh pengetahuan akan lebih langgeng dari pada perilaku yang tidak didasari 

oleh pengetahuan (Darsini1, 2019). Video animasi merupakan alat untuk membantu 

proses pembelajaran yang berupa gambar yang bergerak seperti hidup, sedangkan 
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animasi dapat memberi objek dapat bergerak dan dapat mengubah bentuk, ukuran dan 

warna. Media ini dapat menarik minat, minat merupakan timbulnya dari diri sendiri 

ingin memperhatikan objek tersebut. Kemudian setelah menarik perhatian bisa 

membuat siswa tertarik secara spontan untuk melihat dan mengamati video animasi 

tersebut dan munculnya perubahan nilai yang meningkat dari sebelumnya. Hasil belajar 

merupakan hasil akhir yang mencapai semua komponen dan menguasai mata pelajaran 

yang telah diajarkan (Mayang Ayu Sunami, 2021). 

Komik sendiri secara umum seperti yang dijelaskan oleh Claud dalam bukunya 

Understanding Comic (2001:9) mengatakan bahwa komik adalah “Ajuxtaposed and 

other images in deliberated sequence, intend, to convey information and/to produce 

aestical responses.” Komik adalah “kumpulan gambar-gambar serta lambang-lambang 

lain yang berdekatan dalam limitan tertentu, berfungsi untuk memberikan informasi 

dan mencapai tanggapan astesis dari pembacanya.” (Negara, 2014). 

Komik adalah sebuah bentuk seni yang menggunakan serangkaian pencitraan 

yang statis dalam kejadian-kejadian yang ditetapkan. Teks tertulis ini sering kali 

berkesinambungan. Dua bentuk yang umum ditemukan adalah “comic strips” atau 

cerita komik lepas dan “manga” ataucerita komik dalam bentuk buku. Cerita komik 

lepas (comic strips) sering terdapat di surat kabar sedangkan cerita komik dalam bentuk 

buku (manga) merupakan serangkaian cerita yang mempunyai gambar dan berisi lebih 

dari satu judul dan tema. Menurut McCloud, komik adalah ”gambar yang saling 

berkaitan dan pencitraan karakter yang saling berhubungan dan bertujuan untuk 

menyampaikan informasi pada pembaca (Widayanti, 2007) Jadi komik digital yang 

akan digunakan dalam penelitian ini dapat diartikan sebagai cerita bergambar dan 
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berurutan yang dikerjakan dengan bantuan komputer maupun diterbitkan dengan media 

komputer dan saat ini berkembang melalui media online/internet. 

 
B. Rumusan Masalah 

Bagaimana perbandingan pengaruh minat pada media video animasi dengan 

komik digital terhadap tingkat pengetahuan anak TK tentang makanan yang 

menyehatkan gigi. 

C. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana tingkat pengetahuan anak setelah diberikan penyuluhan video animasi 

berdasarkan minat? 

2. Bagaimana tingkat pengetahuan anak setelah diberikan penyuluhan komik digital 

berdasarkan minat? 

3. Bagaimana perbandingan tingkat pengetahuan anak yang diberikan penyuluhan 

video animasi dengan komik digital? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Untuk mengetahui bagaimana perbedaan pengaruh penayangan video 

animasi dengan penayangan komik digital terhadap Tingkat pengetahuan anak 

tentang makanan yang menyehatkan gigi. 

2. Tujuan Khusus 

a. Diketahui tingkat pengetahuan anak setelah diberikan penyuluhan video 

animasi berdasarkan minat. 

b. Diketahui tingkat pengetahuan anak setelah diberikan penyuluhan komik 

digital berdasarkan minat. 
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c. Diketahui perbandingan tingkat pengetahuan anak yang diberikan penyuluhan 

video animasi dengan komik digital. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi peneliti 

Mendapatkan pengalaman dalam menerapkan ilmu yang di dapatkan pada kuliah 

dan meningkatkan pengetahuan serta wawasan penulis dalam bidang penelitian. 

2. Bagi institusi 

Hasil penelitian ini akan digunakan sebagai bahan referensi dan studi kepustakaan 

bagi mahasiswa dan jurusan Kesehatan Gigi Poltekkes Kemenkes Palembang. 

3. Bagi TK Panca Karsa 

Media yang dihasilkan dalam penelitian ini dapat digunakan untuk edukasi 

selanjutnya tentang kebiasaan mengisap ibu jari pada anak TK. 
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