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ASBTRAK

Minimnya penggunaan media pembelajaran di SD Sambirobyong 2 menyebabkan
siswa kelas III bosan dan kurang tertarik pada materi Tembang Dolanan Bahasa
Jawa, berdampak pada rendahnya persentase pencapaian Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Permasalahan ini diperparah oleh pendekatan guru yang monoton
serta kurangnya konsentrasi dan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran inovatif, seperti video interaktif, untuk
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan
video pembelajaran interaktif pada materi Tembang Dolanan Bahasa Jawa, guna
meningkatkan kemampuan menyanyikan tembang dolanan dan melestarikan seni
tradisi. Penelitian dilaksanakan di kelas III SDN Sambirobyong 2 Kecamatan
Kayen Kidul, Kabupaten Kediri. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi model ADDIE, meliputi
tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar
88% termasuk dalam kategori “sangat valid” dan validasi media pembelajaran yang
diberikan oleh ahli desain memperoleh skor rata-rata sebesar 85% termasuk dalam
kategori “sangat valid”. Pada uji keefektifan memperoleh nilai rata-rata 96 yang
lebih dari KKM dengan kriteria sangat efektif. Produk juga memperoleh skor rata-
rata 95 dengan kategori “sangat praktis” pada uji kepraktisan.

Disimpulkan bahwa pengembangan video pembelajaran interaktif pada materi
Tembang Dolanan Bahasa Jawa ini berhasil meningkatkan kemampuan siswa
secara valid, efektif, dan praktis. Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk
menjadikan penelitian ini sebagai referensi dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis video yang disesuaikan dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa.

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran Interaktif, Tembang Dolanan
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu aktivitas penting untuk mendukung kehidupan adalah pendidikan
(Rohiyatun, 2019). Pendidikan adalah aspek penting untuk kelancaran kehidupan
manusia, yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dan juga pengetahuan.
Pendidikan ini sangat penting bagi setiap orang untuk memaksimalkan potensi
mereka dalam kekuatan spiritual di bidang agama, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan manusia, karakter mulia, dan keterampilan esensial (Ilham, 2019).
Pendidikan itu sendiri dapat diartikan sebagai upaya untuk menarik dan
membangkitkan minat dalam diri seseorang sebagai upaya untuk memberikan
banyak pengalaman belajar dalam bentuk pendidikan formal melalui program
pendidikan yang disediakan oleh kementerian dan lembaga swasta seperti sekolah,
misalnya (Dora & Idris, 2019). Pada kegiatan pendidikan saat ini, sangat diperlukan
untuk menguasai berbagai bidang keterampilan dan selalu terus mengikuti
perkembangan zaman.

Di era perkembangan teknologi digital saat ini, guru harus menguasai
penggunaan perangkat digital seperti smartphone, laptop, tablet, dan lainnya
(Kusumawati et al., 2022). Penguasaan penggunaan perangkat digital oleh guru
memiliki dampak signifikan terhadap pembuatan perangkat media pembelajaran
untuk proses belajar siswa di satuan pendidikan. Kata "medium" (Nurfadhillah,
2021) secara harfiah berarti "perantara" atau "pengantar", sementara kata "media"
berasal dari bahasa Latin. Untuk meningkatkan minat belajar siswa, penggunaan
media pendidikan sangatlah penting (Launin et al., 2022). Ketersediaan media
pendidikan bermanfaat bagi pertumbuhan psikologis anak dalam hal belajar, baik
secara didaktik maupun psikologis. Hal ini terutama berlaku untuk anak-anak
sekolah dasar. Penerapan penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran (Martani, 2020). Oleh karena itu, media
pembelajaran diperlukan untuk memfasilitasi siswa dalam kegiatan belajar

mengajar dan sebagai solusi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Jupriyanto et al.,

2024).
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Berdasarkan hasil observasi dari proses wawancara yang dilakukan dengan
wali kelas tiga, Ibu Sumarsih, pada tanggal 18 November 2023, di SD
Sambirobyong 2, terkait dengan siswa kelas tiga, masalah yang muncul selama
tahun ajaran 2023/2024, yang memiliki total 24 siswa, adalah minimnya
penggunaan media pembelajaran selama sesi pengajaran. Akibatnya, siswa merasa
bosan dan tidak tertarik selama penyampaian pelajaran di kelas. Hal ini
menyebabkan persentase pencapaian siswa di kelas tiga SD Sambirobyong 2
rendah, dengan hanya 42% siswa yang memenuhi atau melampaui Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 58% siswa sisanya, yang setara dengan 10
siswa, berada di bawah KKM. Namun, penggunaan media pembelajaran sangat
penting untuk mendukung proses belajar di kelas, memungkinkan siswa untuk
dengan cepat memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. Penggunaan
media pembelajaran inovatif yang menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dapat
meningkatkan inspirasi siswa untuk lebih terlibat dalam kegiatan belajar
(Izzaturahma et al., 2021).

Selain penggunaan media pembelajaran yang tidak efisien, masalah juga
muncul baik dari guru maupun siswa. Masalah yang mempengaruhi guru meliputi
penggunaan pendekatan yang berpusat pada guru dalam menyampaikan materi, di
mana fokus pembelajaran hanya pada pendidik (Nursyamsi et al., 2019). Selain itu,
sumber belajar yang digunakan oleh pendidik kurang bervariasi, karena hanya
mengandalkan lembar kerja guru dan tidak menggabungkan berbagai materi
pembelajaran yang relevan dengan referensi berbeda. Tugas yang diberikan kepada
siswa juga dianggap tidak menantang, karena terlalu monoton, pendidik terutama
memberikan soal tes sebagai tugas, tanpa adanya tugas yang memotivasi atau
menantang siswa. Namun, dengan kurikulum saat ini, yaitu Kurikulum Merdeka,
guru memiliki kebebasan untuk mengembangkan metode pengajaran sesuai dengan
preferensi mereka. Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada guru untuk
mengembangkan pengalaman belajar yang menarik dan edukatif (Halisa et al.,
2024). Guru memiliki banyak kesempatan untuk memilih dan memodifikasi metode
pembelajaran yang telah disediakan oleh pemerintah pusat.

Menurut Mujib & Wijaya (2022), pendekatan yang menyenangkan

diperlukan dalam kegiatan belajar mengajar agar perhatian anak tetap terjaga dan
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mereka tetap terlibat sepanjang proses. Masalah yang diidentifikasi di antara siswa
adalah kurangnya konsentrasi selama sesi pembelajaran, yang mengarah pada
motivasi atau antusiasme yang suboptimal di kalangan siswa ketika berpartisipasi
dalam kegiatan kelas. Hal ini karena banyak siswa gagal memperhatikan pendidik
selama penyampaian materi, yang pada akhirnya mempengaruhi hasil belajar.
Siswa tidak fokus pada pembelajaran mereka karena mereka tidak memanfaatkan
sumber daya pendidikan yang dapat memicu minat dan menarik perhatian mereka
terhadap konten yang sedang dibahas.

Berdasarkan analisis yang dilakukan, kejadian ini menjadi salah satu dari
beberapa masalah yang perlu segera diatasi dalam kegiatan pembelajaran, terutama
terkait dengan materi lagu anak-anak dalam mata pelajaran bahasa Jawa. Salah satu
faktor yang dapat membantu siswa meningkatkan hasil belajar mereka adalah
dengan merangsang mereka untuk mempelajari sesuatu yang baru tentang materi
pelajaran mereka (Fauziah, 2020). Dari kapasitas serap siswa, kita dapat
memastikan bahwa peran pendidik sangat penting dalam menciptakan media
pembelajaran yang dapat dianggap out of the box atau kreatif, menarik perhatian
untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Daya serap siswa akan lebih kuat jika
pendidik menggunakan media pembelajaran yang menarik bagi siswa masa kini.
Oleh karena itu, keberhasilan siswa dalam hidup mereka akan ditentukan oleh
pilihan pendidik terhadap materi pembelajaran yang relevan yang dapat menarik
minat siswa dan secara efektif mendukung proses belajar mengajar di kelas.

Video pembelajaran interaktif adalah salah satu jenis media pendidikan.
Siswa di satuan pendidikan sekolah dasar lebih menyukai video pembelajaran
interaktif ini dibandingkan dengan sumber belajar lainnya. Preferensi ini berasal
dari fakta bahwa jenis media ini bersifat audio-visual, yang dapat dinikmati melalui
indra pendengaran dan penglihatan. Untuk menghubungkan media pembelajaran
dengan penggunaannya, Biassari et al. (2021) mendefinisikan media video
pembelajaran interaktif sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan
beberapa elemen interaktif, termasuk gerakan, suara, visual, grafis, dan teks. Selain
itu, Putra et al. (2021) percaya bahwa media video pembelajaran interaktif adalah
media yang menggabungkan dan mensinergikan semua bentuk media, termasuk

teks, grafis, video, dan audio, yang menggambarkan bagaimana menjaga harmoni
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antara berbagai objek. Oleh karena itu, media yang akan dikembangkan harus
mampu menarik perhatian siswa, mudah dipahami, dan mampu memotivasi siswa
sehingga mereka dapat memahami materi yang diberikan dengan antusias dan
keceriaan.

Kehadiran media pembelajaran berkualitas akan mampu menciptakan
keaktifan siswa dalam latihan belajar mereka (Zuhdi & Priscylio, 2019).
Penggunaan media pembelajaran yang tidak sesuai akan berdampak pada siswa,
karena mereka akan menghadapi kesulitan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Oleh karena itu, salah satu komponen yang mempengaruhi kualitas pelaksanaan
kegiatan pembelajaran adalah penggunaan materi pendidikan yang sesuai dengan
konten yang disajikan. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Sojayapan &
Khlaisang (2020) yang menemukan bahwa penggunaan sumber belajar berbasis
video interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa dalam
pelajaran serta membantu siswa memahami materi lebih mudah. Berdasarkan
pernyataan yang disebutkan di atas, penulis artikel tertarik untuk mengembangkan
media video pembelajaran interaktif untuk siswa dalam mata pelajaran bahasa
Jawa, terutama materi lagu anak-anak di SD Sambirobyong 2, agar siswa dapat
menyerap dan mengingat materi lagu anak-anak dengan baik. Dengan adanya
media video pembelajaran interaktif ini, diharapkan siswa kelas tiga SD
Sambirobyong 2 dapat lebih mudah memahami materi tentang lagu anak-anak
dalam mata pelajaran bahasa Jawa. Selain itu, karena media ini bersifat fleksibel,
hal ini memudahkan guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran baik di kelas
maupun secara online melalui platform kursus online. Media pembelajaran video
pembelajaran interaktif ini menjadi sebuah Solusi dari sebuah permasalahan yang
telah dijelaskan diatas, sehingga judul penelitian ini adalah “PENGEMBANGAN
VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATERI TEMBANG
DOLANAN BAHASA JAWA KELAS III SEKOLAH DASAR”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi

permasalahan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
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. Aktivitas pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar kurang terlaksana dengan

baik sesuai rancangan pelaksanaan pembelajaran yang telah dibuat sehingga
kemampuan siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Jawa rendah.
Kurangnya motivasi terhadap siswa akan pentingnya mata pelajaran Bahasa

Jawa ini sehingga keterampilan dasar berbahasa Jawa siswa rendah.

. Pesatnya perkembangan teknologi yang ada pada saat ini membuat guru dituntut

untuk bisa menggunakan berbagai macam teknologi pada aktivitas kegiatan

pembelajaran.

. Kurangnya penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran

menyebabkan siswa kesulitan memahami materi yang disampaikan oleh guru.

. Media pembelajaran yang digunakan masih sangat monoton dan terkesan tidak

sesuai dengan materi sehingga siswa merasa tidak nyaman dan merasa bosan.

. Isi materi yang ada pada tembang dolanan kurang diaplikasikan kedalam

kehidupan siswa sehari-hari sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami

materi tentang tembang dolanan ini.

. Kegiatan pembelajaran didalam kelas yang tidak menggunakan ice-breaking

atau permainan sehingga siswa merasakan jenuh saat melakukan kegiatan

pembelajaran.

. Pemilihan metode pendekatan yang dipilih guru kurang sesuai dengan

karakteristik siswa dan perkembangan teknologi yang ada saat ini sehingga

menyebabkan kemampuan pemecahan masalah siswa menjadi rendah.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka akan

dibatasi masalah untuk menghindari pokok masalah yang meluas dan tidak

menemukan titik fokus permasalahan. Pembatasan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah video pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan kemampuan menyanyikan tembang dolanan dan
melestarikan seni tradisi asli daerah Jawa Timur ini.

Penelitian ini dilakukan di kelas III SDN Sambirobyong 2 Kecamatan Kayen
Kidul, Kediri.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan

diatas, maka rumusan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran video pembelajaran interaktif pada
materi tembang dolanan untuk siswa kelas III SDN Sambirobyong 2 Kecamatan
Kayen Kidul?

Bagaimana keefektifan media pembelajaran video pembelajaran interaktif pada
materi tembang dolanan untuk siswa kelas III SDN Sambirobyong 2 Kecamatan

Kayen Kidul?

. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran video pembelajaran interaktif pada

materi tembang dolanan untuk siswa kelas III SDN Sambirobyong 2 Kecamatan

Kayen Kidul?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat

ditentukan bahwa tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran video pembelajaran interaktif
dalam materi tembang dolanan pada siswa kelas III SDN Sambirobyong 2

Kecamatan Kayen Kidul.

. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran video pembelajaran

interaktif dalam materi tembang dolanan pada siswa kelas III SDN
Sambirobyong 2 Kecamatan Kayen Kidul.

Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran video pembelajaran
interaktif dalam materi tembang dolanan pada siswa kelas III SDN

Sambirobyong 2 Kecamatan Kayen Kidul.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian yang dilakukan ini memiliki manfaat baik manfaat teoritis

maupun manfaat praktis adalah sebagai berikut:



1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan
dan wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran berupa video
pembelajaran interaktif.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru memperoleh pengalaman baru dan strategi pendekatan
pembelajaran yang tepat dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran video pembelajaran interaktif dapat
membantu guru dalam mengajarkan pada materi khususnya tembang
dolanan kepada siswa dengan efektif dan menyenangkan.
b. Bagi Siswa
Dengan menggunakan media pembelajaran video pembelajaran
interaktif, siswa dapat lebih mudah memahami materi tembang dolanan
pada mata pelajaran Bahasa Jawa dengan kegiatan yang interaktif, visual,
dan menyenangkan. Media ini diharapkan dapat memfasilitasi siswa untuk
memperoleh pemahaman yang lebih baik, dapat membuat siswa lebih aktif
dalam kegiatan pembelajaran, dan dapat mengoperasikan teknologi yang

ada dengan baik.
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