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ABSTRAK

Riska Nurhayati. 2026. Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Tarian
Jaranan (AVATAR-J) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V Sekolah
Dasar. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Nusantara PGRI Kediri. Pembimbing: (1) Novi
Nitya Santi, S.Pd., M.Psi., (2) Widi Wulansari, M.Pd.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman budaya dan
kewarganegaraan siswa serta kurangnya ketersediaan media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif terkait budaya lokal. Pembelajaran di kelas cenderung masih
menggunakan metode konvensional (buku dan penjelasan lisan), sehingga siswa
kurang tertarik dan kesulitan memvisualisasikan serta memahami kesenian lokal
seperti tarian Jaranan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video animasi
berbasis Tarian Jaranan (AVATAR-J) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas
IV sekolah dasar dilihat dari aspek kevalidan, keefektifan dan kepraktisan.

Jenis penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba
dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV Sekolah Dasar. Teknik pengumpulan data
yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket validasi ahli (ahli materi
dan ahli media). Instrumen yang digunakan meliputi angket respon (guru dan
siswa), serta tes hasil belajar (pre-test dan post-test). Teknik analisis data kevalidan
dengan V-Aiken, keefektifan dengan N-Gain, dan kepraktisan menggunakan
persentasi kepraktisan dengan skala Guttman.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media video animasi
AVATAR-J dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli
materi nilai validitas sebesar 0,95, ahli media nilai sebesar 0,975, ahli soal
memberikan nilai sebesar 0,925 dan ketiga validitas ahli tersebut dikategori sangat
valid. Uji kepraktisan yang diukur melalui angket respon guru dengan persentase
kepraktisan sebesar 100% dan respon siswa uji skala kecil mencapai 96,15% dan
uji skala besar mencapai 98,21%, keduanya berada pada kategori sangat praktis.
Selain itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
terhadap siswa antara sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) menggunakan
media. Dengan hasil uji skala kecil rata-rata N-Gain siswa mencapai 0,852 dengan
kategori tinggi, dan uji skala besar N-Gain sebesar 0,760 dengan kategori tinggi.
Dengan demikian, media interaktif video animasi AVATAR-J terbukti valid, praktis,
dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar di siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Media, Video Animasi, AVATAR-J, Tarian Jaranan, Budaya dan
Kewarganegaraan.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran budaya lokal pada siswa sekolah dasar memainkan
peran penting dalam membentuk identitas nasional dan menanamkan nilai-
nilai luhur pada generasi muda. Khususnya pada siswa kelas IV SD, penting
untuk mengenalkan beragam budaya, termasuk tarian tradisional. Salah satu
budaya lokal yang memiliki nilai historis tinggi dan sarat akan simbol
adalah tarian jaranan (Ainulmila & Oktiningrum, 2021). Akan tetapi,
banyak siswa yang kurang tertarik untuk mempelajari budaya lokal karena
metode pengajaran yang digunakan di sekolah masih cenderung
konvensional menggunakan metode ceramah tanpa media yang menarik
siswa dengan bantuan teknologi.

Rendahnya literasi budaya pada siswa ini juga disebabkan oleh
minimnya media pembelajaran yang dirancang khusus untuk melibatkan
siswa secara aktif dalam mempelajari budaya lok al (Ainulmila &
Oktiningrum, 2021). Pendekatan konvensional cenderung kurang
menekankan pada partisipasi langsung siswa, padahal pengalaman belajar
yang menyenangkan dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa
terhadap budaya yang dipelajari. Tanpa metode yang lebih kreatif dan
mendalam, seperti media berbasis teknologi, upaya untuk menanamkan
literasi budaya dalam diri siswa menjadi kurang efektif (Jufri dkk., 2023).
Sehingga, sangat penting untuk mengembangkan metode dan media
pembelajaran yang lebih menarik dan melibatkan siswa, seperti media
berbasis tarian jaranan, yang dapat mengajak siswa untuk aktif
berpartisipasi sambil memahami budaya secara menyenangkan dan mudah
diingat.

Kondisi ideal dalam pengajaran budaya di sekolah dasar adalah
adanya media pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa dapat

lebih mudah memahami serta tertarik untuk belajar budaya (Ainulmila &



Oktiningrum, 2021). Media pembelajaran yang interaktif memungkinkan
siswa untuk terlibat langsung dalam kegiatan belajar, mengaktifkan rasa
ingin tahu mereka, dan membantu memperkuat ingatan akan materi yang
dipelajari. Dengan demikian, pemahaman mereka tentang budaya lokal
seperti tarian jaranan bisa meningkat.

Pembelajaran budaya lokal di SD Negeri Semen 1 dan SD Negeri
Kanyoran 2 masih menghadapi tantangan atau masalah. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara metode pengajaran masih konvensional dan
kurangnya penggunaan media pembelajaran multimedia yang menarik dan
kreatif yang dapat melibatkan siswa secara langsung. Dari hasil observasi
dihasilkan masalah dalam hal ketertarikan dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran, wawancara dihasilkan siswa kurang tertarik untuk
mendalami materi budaya, sehingga pemahaman mereka terhadap budaya
lokal menjadi terbatas. Oleh karena itu, perlu adanya media pembelajaran
yang lebih menarik, lebih modern dan sesuai dengan karakteristik siswa
kelas IV, sehingga mereka dapat memahami budaya lokal dengan cara yang
menyenangkan dan efektif.

Salah satu solusi yang diusulkan untuk meningkatkan budaya pada
siswa adalah dengan mengembangkan media video animasi berbasis tarian
jaranan. Media ini tidak hanya menampilkan informasi, tetapi juga
menyediakan simulasi atau kuis yang memungkinkan siswa untuk
mengasah otak (Satria et al., 2023). Melalui pendekatan ini, siswa bisa
belajar secara langsung dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik,
yang juga mendukung pemahaman konsep budaya lokal secara mendalam.

Penggunaan media video animasi dalam pengajaran budaya
memiliki sejumlah kelebihan. Pertama, media interaktif video animasi dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa karena menyajikan materi dalam
bentuk yang menarik, seperti animasi, simulasi, atau kuis. Kedua, metode
ini memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri, sehingga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Ketiga, pendekatan interaktif
dapat meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi karena melibatkan

lebih banyak indera dalam proses belajar.



Sejumlah  penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas
penggunaan media video dalam meningkatkan pemahaman siswa pada
berbagai materi pelajaran, termasuk budaya. Misalnya, penelitian oleh
(Yuliyanti, 2021) menemukan bahwa media interaktif berbasis budaya lokal
dapat meningkatkan literasi budaya pada siswa sekolah dasar sebesar 70%.
Selain itu, penelitian oleh (Ainulmila & Oktiningrum, 2021) membuktikan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Berdasarkan
temuan-temuan ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif
berbasis budaya, seperti tarian jaranan, memiliki potensi besar untuk

meningkatkan literasi budaya siswa.

. Batasan Masalah

Agar tujuan penelitian ini tetap terarah dan pembahasannya tidak
melebar ke luar topik, maka ruang lingkup penelitian dibatasi pada
pengembangan media pembelajaran berupa video animasi berbasis Tarian
Jaranan. Media ini dikembangkan untuk melihat kevalidan, keefektifan dan

kepraktisan media (AVATAR-J) di sekolah dasar,

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan atasan masalah yang telah
diuraikan maka dapat dirumuskan masalah pada penelitian ini yaitu
bagaimana pengembangan media video animasi berbasis tarian jaranan
(AVATAR-J) dalam meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas IV

Sekolah Dasar berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan maka dapat
ditentukan bahwa tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan media video
animasi berbasis tarian jaranan (AVATAR-J) dalam meningkatkan hasil

belajar pada siswa kelas IV Sekolah Dasar.



E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya

dalam:

a.

Menambah kajian tentang penggunaan media berbasis budaya lokal
dalam proses pembelajaran.

Memperluas teori mengenai integrasi teknologi digital dengan
muatan budaya untuk meningkatkan hasil budaya siswa sekolah
dasar.

Menjadi dasar pengembangan model pembelajaran berbasis kearifan
lokal yang relevan dengan karakteristik siswa dan perkembangan

teknologi.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini juga memiliki manfaat praktis bagi berbagai pihak, antara

lain:

a.

Bagi Guru

Menawarkan pilihan media pembelajaran yang relevan dan menarik
untuk membantu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
siswa terhadap budaya daerah.

Bagi Siswa

Membantu siswa mengenal dan menghargai warisan budaya lokal
melalui media yang menyenangkan, sekaligus meningkatkan hasil
belajar budaya mereka.

Bagi Sekolah

Mendukung upaya pelestarian budaya daerah melalui kegiatan
pembelajaran, serta mendorong pemanfaatan teknologi sebagai alat

bantu pendidikan.



d. Bagi Pengembang Media Pembelajaran
Memberikan inspirasi dan referensi dalam menciptakan media
interaktif berbasis budaya lokal yang edukatif dan sesuai dengan

kurikulum pendidikan dasar.
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