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MOTTO

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.”

(QS. Al-Insyirah: 6)

“Tidak ada pencapaian tanpa perjuangan, dan tidak ada perjuangan tanpa luka.
Tapi semua itu indah jika dilalui bersama Allah. Bersyukurlah, bahkan saat hati
lelah, sebab Allah lebih tahu akhir yang terbaik dari setiap cerita™
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RINGKASAN

Aisah Fadila Pengembangan Vidoe Animasi Wayang Kartun Berbasis Kearifan
Lokal Kota Kediri Pada Materi Keragaman Budaya Kelas IV SDN Sukoharjo, Skripsi,
PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.
Kata kunci  : video animasi, wayang kartun, kearifan lokal kota Kediri, keragaman
budaya
Latar belakang penelitian ini didasari oleh hasil observasi dan wawancara yang

menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran, guru masih menggunakan media
konvensional seperti teks cetak tanpa dan belum menggunakan teknologi yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, materi keragaman budaya sering
disampaikan dengan contoh budaya dari luar daerah, sementara budaya lokal justru
kurang dikenalkan. Kondisi ini menyebabkan rendahnya pemahaman siswa terhadap
budaya di lingkungannya sendiri. Oleh karena itu, dikembangkanlah sebuah media
pembelajaran berbasis video animasi yang mengangkat unsur budaya lokal dalam
bentuk wayang kartun. Tujuan dari pengembangan imi adalah untuk menentukan
seberapa valid, praktis, dan efektif media animasi wayang kartun berbasis kearifan
lokal Kediri dalam mendukung proses pembelajaran materi keberagaman budaya.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Data
diperoleh melalui observasi, wawancara, angket validasi ahli, angket respon guru dan
siswa, serta tes hasil belajar. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN Sukoharjo
yang berjumlah 34 siswa. Instrumen penelitian mencakup lembar validasi ahli media
dan ahli materi, angket respon pengguna, dan soal tes evaluasi hasil belajar siswa.
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, uji kepraktisan dilakukan melalui
angket respon guru dan siswa, dan uji keefektifan melalui tes hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran video
animasi wayang kartun berbasis kearifan lokal yang dikembangkan memperoleh skor
88% dengan kategori “sangat layak™ dari ahli media, sedangkan materi keragaman
budaya yang sudah dikembangkan memperoleh skor 91% dengan kategori “Sangat
Layak™ oleh ahli materi. Uji kepraktisan dengan menggunakan angket guru kelas IV
memperoleh skor 87% dengan kategori ‘Sangat Praktis”, sedangkan angket respon
siswa memperoleeh skor 97% dengan kategori “Sangat Praktis”. Sedangkan hasil uji
kecfektifan pada uji coba skala terbatas memproleh nilai rata-rata 88, Sedangkan pada
uji coba skala luas memperoleh nilai rata-rata 90. Dari hasil tes evaluasi siswa, media
ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
keberagaman budaya, khususnya mengenai budaya lokal seperti tokoh Sri Aji
Joyoboyo, petilasan, dan tradisi masyarakat Kediri.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa video animasi wayang kartun berbasis
kearifan lokal Kota Kediri merupakan media pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif untuk digunakan dalam pembelajaran materi keragaman budaya di sekolah
dasar. Media ini dapat dijadikan alternatif solusi dalam mengatasi keterbatasan media
konvensional, sekaligus menjadi upaya pelestarian budaya lokal melalui integrasi
dalam proses pendidikan. Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan
kontribusi yang berarti bagi guru, pengembang media, dan peneliti pendidikan dalam
merancang pembelajaran yang berbasis budaya dan teknologi.
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Salah satu faktor utama dalam kemajuan suatu negara adalah adanya
Pendidikan. Pendidikan adalah usaha dasar yang terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangka potensi dirinya. Menurut Sujana, (2019) “Pendidikan merupakan
proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir (never ending proces), sehingga
dapat menghasilkan suatu kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada
perwujudan sosok manusia untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya
bangsa serta Pancasila”. Pendidikan, antara proses dan hasil belajar hendaknya
berjalan seimbang untuk membentuk peserta didik yang berkembang secara utuh.
Menurut Rahmatia et al., (2017) “Pendidikan merupakan suatu proses di mana
pengalaman dan informasi diperoleh sebagai hasil belajar, yang mencakup
pengertian dan penyesuaian diri bagi peserta didik terhadap rangsangan yang
diberikan kepadanya menuju ke arah pertumbuhan dan perkembangan”. Menurut
Mustadi, (2020) Pendidikan adalah upaya yang dilakukan secara sadar oleh seorang
pendidik dengan tujuan yang sudah ditetapkan. Pendidikan dirancang bukan hanya
untuk belajar didalam kelas saja tetapi siswa diberikan kesempatan untuk mencari
pengalaman dengan belajar diluar sekolah, serta dapat mengembangkan potensi
dirinya.

Pendidikan merupakan suatu sarana yang dapat menunjang potensi
manusia untuk menjadi berkualitas (Tahir et al., 2020). Kualitas Pendidikan yang
baik dapat menghasilkan individu yang kreatif, inovatif, dan mudah beradaptasi
terhadap berbagai tantangan global saat ini. Menurut Wiharno, (2018) kemajuan
teknologi saat ini menunjukkan perubahan yang tidak dapat dihindari di masa depan
di mana penggunaan ICT dalam pendidikan akan menjadi kenyataan. Oleh karena
itu, mempersiapkan tenaga pengajar yang memenuhi standar persiapan juga akan
mempengaruhi kesiapan siswa. Kemajuan teknologi juga telah mengubah
paradigma pendidikan secara substansial diera globalisasi saat ini. Saat ini peran

guru sangat penting dalam perubahan tersebut guru bukan hanya sebagai fasilator,



tetapi guru memiliki potensi besar untuk memanfaatkan teknologi sebagai alat
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis, dan interaktif.

Dalam pelaksanaan pembelajaran tidak lepas dengan penggunaan
kurilukum yang dipakai. Tujuan Pendidikan dapat tercapai dengan adanya
kurikulum sebagai pedoman dalam penyelenggaran Pendidikan. Kurikulum yang
digunakan saat ini adalah kurikulum merdeka. Menurut Menurut Kemendikbud,
(2024) menyatakan bahwa struktur kurikulum i dirancang untuk memberikan
sekolah fleksibilitas untuk menentukan konten pembelajaran yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan siswa. Selain itu, kurikulum merdeka juga
mengoptimalkan konten dan memberikan waktu yang cukup bagi siswa untuk
mempelajari ide dan mengembangkan menjadi kemampuan mereka sendiri. Guru
dapat menggunakan alat untuk menunjang proses pendidikan dan menyesuaikan
pembelajaran siswa dengan kebutuhan dan minat siswa. Menurut Al-Jauhari,
(2021) Proyek ini dikemas dengan tema khusus yang telah disahkan oleh
pemerintah agar dapat meningkatkan pencapain profil pelajar Pancasila.

Menurut Zainuri, (2023) menyatakan Kurikulum Merdeka “berbasis proyek
dan mengembangkan potensi serta karakter peserta didik seimbang dengan Profil
Pelajar Pancasila. Menurut Anggraini, dkk, (2022) adalah kurikulum yang
menyediakan pembelajaran intakurikuler bervariasi dengan menggunakan
penyajian materi yang lebih efisien agar siswa dapat memiliki waktu yang cukup
untuk memahami konsep secara mendalam dan mengembangkan kompetensi diri.
Menurut Kemendikbud (2024) dalam kurikulum merdeka memiliki 6 konsep
Pelajar Pancasila yang terdiri dari enam dimensi, yaitu keyakinan kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berkebhinekaan global, semangat gotong royong, kemandirian,
kemampuan berpikir kritis, dan kreativitas. Kurikulum merdeka didasarkan
pendekatannya pada paradigma pendidikan yang lebih kontekstual, inklusif, dan
berpusat pada peserta didik Agustina, (2023). Menurut Barlian, dkk, (2023),
kurikulum merdeka adalah kurikulum mencakup berbagai pembelajaran di dalam
kelas di mana topik akan dioptimalkan sehingga siswa memiliki waktu yang cukup
untuk mengeksplorasi konsep dan membangun kompetensi.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan sosial (IPAS) merupakan

gabungan dari dua mata pelajaran yang sekarang dijadikan satu dalam kurikulum



merdeka (Shofia Hattarina, dkk, 2022). Pendidikan IPAS memiliki peran dalam
mewujudkan Profil Pelajar Pancasila, yang memiliki gambar ideal profil peserta
didik di Indonesia (Fitri, dkk, 2021). Belajar dengan konsep IPAS yakni keinginan
untuk memberikan pengalaman dan meningkatkan kemampuan mereka
(Suhelayanti, 2023). Menurut Budiwati, dkk, (2023) Penggabungan dua mata
pelajaran yang sangat penting karena IPA dan IPS sangat penting untuk menjawab
banyak masalah dan kebutuhan manusia. IPAS mencakup penguasaan kumpulan
pengetahuan berupa fakta serta konsep - konsep, tetapi juga memiliki aspek
sistematik. IPAS adalah studi terpadu yang membantu siswa untuk
mengembangkan kapasitas berpikir kritis dan rasional.

Salah satu cara untuk membantu guru dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran adalah menggunakan media pembelajaran. Menurut Junaidi, (2019)
penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan. Dalam proses
pembelajaran, penggunaan media dimaksudkan untuk meningkatkan daya cerna
siswa terhadap informasi atau materi pembelajaran yang diberikan. Menurut Yusuf
et al. (2023) tujuan penggunaan media pembelajaran secara umum yaitu untuk
membantu guru dalam menyampaikan pesan pesan atau materi pelajaran kepada
siswa agar lebih mudah dimengerti dan lebih menarik perhatian siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran.

Menurut Endriaswedi, dkk, (2022) tujuan penggunaan media pembelajaran
secara umum yaitu untuk membantu guru dalam menyampaikan pesan pesan atau
materi pelajaran kepada siswa agar lebih mudah dimengerti dan lebih menarik
perhatian siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Oleh karena itu, guru harus
menyiapkan media pembelajaran (Nengsih, 2022). Adanya media pembelajaran
yang menarik yang digunakan guru dapat mengurangi rasa bosan dan jenuh peserta
didik dalam proses pembelajaran serta dapat membantu keaktifan siswa dikelas.
Menurut Zaini (2017) dengan media pembelajaran, seorang peserta didik
memerlukan perantara atau biasa disebut media pembelajaran, dimana dengan
adanya media pembelajaran, guru dapat mengalihkan perhatian siswa, agar tidak

cepat bosan dan jenuh dalam proses belajar mengajar.



Selain itu media pembelajaran juga dapat dijadikan sebagai sarana yang
sangat efektif dalam meningkatkan kualitas dan efisiensi pada proses belajar.
Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran di sekolah. Menurut Wahyuningtyas & Sulasmono, (2020)
mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan
motivasi bagi peserta didik dalam proses belajar mengajar. Media yang tepat dapat
menumbuhkan minat siswa dalam belajar, memperjelas penyampain komunikasi,
dan mengaktifkan berbagai indera siswa untuk menyerap informasi. Sebagai guru
harus dapat memakai dan memanfaat media pembelajaran dengan baik, media
pembelajaran dapat membantu guru dalam proses mengajar schingga dapat
memberikan motivasi belajar, dan mengembangkan kemampuan berfikir siswa.

Berdasarkan hasil observasi guru kelas 4 SDN Sukoharjo yang berjumlah
34 siswa, peneliti menemukan permasalahan yaitu pendidik hanya menggunakan
media tradisional seperti contoh berupa gambar kertas print yang hanya di tempel
dipapan tulis atau langsung dibagikan setelah itu baru dijelaskan, pendidik hanya
menyampaikan materi keberagaman budaya kearifan lokal dengan mencontohkan
budaya daerah lain, siswa kurang mengetahui budaya di daerahnya sendiri.
Sedangkan hasil dari wawancara guru kelas peneliti menemukan permasalahan lain
yaitu, media pembelajaran wayang kartun belum di kembangkan, siswa kurang
mengetahui keragaman budaya dilingkungan sekitar. Dilithat dari hasil Need
Assesmen yang telah dibagikan peneliti bahwa 18 dari 34 siswa kurang paham
materi keberagaman budaya dan 16 siswa sudah paham materi keberagaman.
Dilihat dari hasil analisi diatas bahwa guru masih belum sepenuhnya menggunakan
media pembelajaran sehingga peserta didik kurang paham pada materi yang
dijelaskan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dit solusi yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran pada materi keragamana budaya agar peserta
didik dapat mengetahui kearifan budaya lokal dilingkungan sekitar. Menurut
Kuswanto et al., (2017) masuknya media dalam pembelajaran dapat membuat
suasana belajar yang menyenangkan dan proses pembelajaran lebih menarik karena

menggabungkan berbagai unsur media di dalamnya. Selain itu kegiatan belajar



mengajar juga diperlukan adanya strategi pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang sudah ditetapkan guru. Oleh karena itu, guru harus berinovasi
dengan hal-hal baru seperti media pembelajaran yang dapat menunjang proses
kegiatan belajar siswa. Salah satu media yang dapat di gunakan adalah video. Video
merupakan salah satu media yang memuat unsur audio serta visual. Melalui media
video siswa akan dapat memahami materi pelajaran yang masih bersifat abstrak
karena sifat video yang dapat mengkonkritkan pesen (Andriyani, 2021). Video
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa karena dapat memudahkan
pemahaman mereka tentang materi (Sadiman, 2020)

Menurut Sokheh et al, (2017) video pembelajaran menyatakan bahwa media
video pembelajaran adalah sebuah media yang merupakan gabungan dari audio dan
visual yang berisikan pembelajaran dan menggunakan alat untuk menampilkannya.
Menurut Prasetio, (2020), video pembelajaran adalah media yang menampilkan
gambar dan suara secara bersamaan dengan menggunakan alat tertentu. Diperkuat
oleh Thsan, (2019), media video pembelajaran adalah media yang menyajikan
materi pelajaran dalam bentuk audio dan visual secara bersamaan, yang membantu
siswa memahami materi dengan lebih baik. Penggunaan video pembelajaran dapat
meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa. Video pembelajaran dapat
membantu siswa, memahami materi dengan lebih baik melalui penyajian visual dan
audio yang menarik. Selain itu, video pembelajaran dapat memperkenalkan dimensi
baru ke dalam proses pembelajaran serta menyajikan fenomena yang sulit untuk
diamati secara langsung.

Video animasi adalah sebuah tayangan video yang menampilkan film yang
terdiri dari gambar dan suara kemudian gambar dan suara tersebut dapat didesain
sedemikian rupa agar dapat menjadi lebih menarik. Video animasi adalah prgerakan
suatu frame dengan frame lainnya yang saling berbeda dalam rentang waktu
tertentu, sehingga menciptakan kesan bergerak dan juga terdapat suara yang
mendukung pergerakan gambar, seperti suara percakapan atau dialog (Asyar, 2019).
Media video animasi ini sangat membantu pembelajaran karna memperluas ilmu
pengetahuan  serta  wawasan peserta didik. Peserta didik akan
mendaptkanpengalaman baru dengan belajar menggunakan video animasi karena

siswa tidak hanya sekedar melihat atau tidak hanya sekedar mendengarkan. Dengan



adanya media video animasi dapat mendengarkan dan melihat secara langsung
bacaan teks serta gerakan-gerakan animasi berupa gambar sesuai pada materi yang
akan disampaikan oleh guru (Alifa, 2021). Maka media video animasi memberikan
tampilan yang sangat menarik ketika belajar sehingga membuat siswa berkesan.

Pembelajaran berbasis video animasi adalah metode yang memanfaatkan
animasi sebagai media untuk menyampaikan materi pendidikan. Penggunaan
animasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa,
mempermudah pemahaman konsep yang kompleks, dan membuat proses belajar
lebih menarik dan interaktif. Salah satu contoh video animasi pembelajaran yang
menarik perhatian siswa yaitu dengan menggunakan wayang kartun. Menurut
Hasanah, (2019)menyatakan bahwa wayang kartun sebagai alat peraga yang
mempunyai peran penting dalam pembelajaran, terutama untuk menjelaskan
rangkaian isi, bahan dalam suatu cerita atau pun materi mengandung makna.
Wayang kartun merupakan inovasi baru dalam dunia pendidikan dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Menurut
Nurcahyanto, (2016) mengemukakan bahwa media wayang kartun ini berupa
wayang yang sudah dimodifikasi sesuai dengan karakter yang dibutuhkan.
Menggabungkan video animasi dengan wayang kartun yang di desain yang menarik
dan penuh warna dapat membuat materi pelajaran lebih menarik bagi siswa, serta
meningkatkan motivasi belajar dikelas.

Dengan menggabungkan media wayang kartun dengan materi keragaman
budaya dapat menjadi model baru dalam dunia pendidikan serta dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang menarik perhatian siswa di kelas. Selain itu
wayang kartun dapat membuat siswa mengenal macam macam wayang tradisional
dan melestarikan budaya tradisional. Menurut Latifah et al., (2023) mengatakan
para guru mulai menciptakan media baru untuk menunjang pembelajaran dan
kesuksesan pembelajaran agar diterima dengan baik oleh para peserta didik.
Wayang kartun dapat menjadi perantara dalam menyebarkan nilai-nilai
keberagaman budaya kepada semua orang dengan memadukan tradisi budaya lokal
dan teknologi modern. Adanya video animasi wayang kartun diharapkan dapat
menambah motivasi siswa dalam belajar dan menambah ketertarikan peserta didik

pada kebudayan lokal. Menurut Puri, (2021) yang mendefinisikan budaya lokal



adalah ciri khas budaya masyarakat lokal. Budaya lokal juga merupakan nilai-nilai
hasil budaya masyarakat suatu daerah yang terbentuk secara alami dan diperoleh
melalui suatu hasil proses belajar dari waktu- ke waktu.

Kearifan lokal sendiri bukan hanya mengenai tentang budaya saja, tetapi
ada adat istiadat, tradisi yang harus dihormati dan dilestarikan. Ada berbagai bentuk
budaya lokal, seperti seni tradisi, pola pikir, mata pencaharian, hukum adat, yang
menjadi keunikan lokal (Wijiningsih et al, 2017). Kearifan lokal adalah identitas
atau kepribadian budaya sebuah bangsa yang menyebabkan bangsa tersebut mampu
menyerap, bahkan mengolah kebudayaan yang berasal dari luar/bangsa lain
menjadi watak dan kemampuan sendiri (Meilana & Aslam, 2022). Kearifan lokal
merupakan bagian dari budaya yang ada di suatu wilayah yang harus dikembangkan
dan dipertahankan sebagai indentitas budaya dari para leluhur yang akan di teruskan
secara turun temurun. Menurut S. Agung & Akhyar, (2019) kearifan lokal tidak
terlepas dari budaya, mengenai cara pandang hidup masyarakat setempat yang
berhubungan dengan keyakinan, produktivitas, pekerjaan, makanan pokok,
kreativitas, nilai, dan norma. Bentuk kearifan lokal yang ada di kediri yaityu
petilasan sri aji joyo boyo, totok kerot, situs candi, candi tegowangi.

Kelebihan kearifan lokal dapat mempelajari tradisi dan budaya masyarakat di
lingkungan sekitar serta dapat meningkatkan karakter peserta didik. Nilai-nilai,
tradisi, bahasa, dan praktik budaya lokal membentuk jati diri yang kuat untuk
mereka mewarisi dan mengamalkannya. Berdasarkan paparan diatas maka akan
dikembangkan sebuah media pembelajaran yaitu Video Animasu “Wayang Kartun”
yang nantinya akan digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses
pembelajaran untuk tingkat sekolah dasar supaya meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Maka dari itu dipilihlah judul “Pengembangan Video Animasi
Wayang Kartun Berbasis Kearifan lokal Kota Kediri Pada Materi Keragaman
Budaya Siswa Kelas 4 SDN Sukoharjo™.

. Batasan Masalah

Pembatasan masalah ini dimaksudkan untuk menghindari perluasan pokok
masalah sehingga tujuan dari penelitian tercapai. Oleh karena itu batasan masalah

tersebut diantaranya, peneliti ini mengenmbangkan video animasi wayang kartun,



materi yang digunakan adalah keragaman budaya pada mata pelajaran IPAS, dan
subjek uji coba adalah kelas 4.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, dapat dirumuskan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

l.

Bagaimana kevalidan media wayang kartun berbasis kearifan lokal kediri pada
materi keragaman budaya siswa kelas 4 SDN Sukoharjo?
Bagaimana kepraktisan media wayang karakter berbasis kearifan lokal pada
materi keragaman budaya Siswa kelas 4 SDN Sukoharjo?
Bagaimana keefektifan media wayang karakter berbasis kearifan lokal pada

materi keragaman budaya Siswa kelas 4 SDN Sukoharjo?

D. Tujuan Pengembangan

Untuk mendeskripsikan kevalidan Video Animasi Wayang Kartun berbasis

kearifan lokal kota Kediri pada materi keberagaman budaya siswa kelas IV SDN
Sukoharjo.

1.

Untuk mendeskripskan kevalidan Video Animasi Wayang Kartun berbasis
kearifan lokal kota Kediri pada materi kerberagaman budaya siswa kelas 4
SDN Sukoharjo.

Untuk mendeskripsikan kepraktisan Video Animasi Wayang Kartun berbasis
kearifan lokal kota Kediri pada materi keberagaman budaya siswa kelas 4 SDN
Sukoharjo.

Untuk mendeskripsikan keefektifan Video Animasi Wayang Kartun berbasis
kearifan lokal kota Kediri pada materi keberagaman budaya siswa kelas 4 SDN
Sukoharjo.

E. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini yang di wujudkan sesuai dengan tujuan penelitian

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam penelitian ini diharapkan dapat

memberi manfaat bagi yang membutuhkan secar teoritis maupun praktis.

1) Manfaat Teoritis
Peneliti in1 dapat mengembangkan pemahaman tentang video

animasi wayang kartun berbasis kearifan lokal kota kediri, berkontribusi



pada

teori-teori tentang pembelajaran dan Pendidikan. Dengan

mengeksplorasi pesan-pesan kearifan lokal.

2) Manfaat Praktis

Hasil peneliti ini dapat memberi manfaat sebagai sumber rujukan,

bahan kajian, dan masukan bagi seluruh pihak yang berkepentingan. Secara

khusus diharapkan penelitian ini dapat memberi manfaat bagi :

a)

b)

c)

Bagi Kepala Sekolah

Diharapkan penelitian ini dapat membantu guru dalam
pengembangan bahan ajar yang beragam dan mengintegrasikan
kearifan lokal daerah sehingga dapat membantu siswa dan tenaga
Pendidikan mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang
keragaman budaya dan multikulturalisme.
Bagi Guru

Diharapkan penelitian ini dapat membantu guru dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi wayang
kartun, untuk meningkatkan hasil belajar keberagaman budaya
kearifan lokal daerah.
Bagi Peneliti

Diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian

selanjutnya, memberikan kontribusi pada dunia Pendidikan dan dapat

diyjadikan acuan untuk dilakukan penelitian lanjutan
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