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RINGKASAN

Rani Agustina : Video Pembelajaran Interaktif Tembang Dolanan Jawa bagi
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar untuk Mengembangkan Wawasan Kebudayaan
Anak. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas
Nusantara PGRI Kediri. Pembimbing: (I) Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd. (I1) Dr.
Dhian Dwi Nur Wenda, M.Pd.

Kata kunci: Video Pembelajaran Interaktif, Camtasia, Tembang Dolanan Jawa,
Wawasan Kebudayaan, ADDIE

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap
materi tembang dolanan serta masih terbatasnya wawasan kebudayaan peserta
didik. Hasil observasi di SDN Turus Gurah menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi metode teacher centered dan penggunaan media
pembelajaran belum optimal sehingga siswa kurang aktif, mudah merasa bosan, dan
mengalami kesulitan memahami materi. Oleh karena itu, dikembangkan media
video pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Camtasia yang diharapkan mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mengembangkan wawasan
kebudayaan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan video pembelajaran interaktif tembang dolanan Jawa
bagi siswa kelas 1V sekolah dasar.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 28 siswa
kelas 1V SDN Turus Gurah. Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar
observasi, pedoman wawancara, angket validasi ahli media dan ahli materi, angket
respon guru dan siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Data
dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh persentase
validasi ahli media sebesar 88% dan validasi ahli materi sebesar 90%, dengan rata-
rata sebesar 88% sehingga termasuk kategori sangat valid.

Hasil uji kepraktisan media oleh guru pada uji terbatas dan luas
memperoleh skor 75,75% dan 86,25%, sedangkan hasil kepraktisan media oleh
siswa pada uji terbatas dan luas memperoleh skor 77,5% dan 88,75% sehingga
termasuk kategori praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji
keefektifan juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan video pembelajaran interaktif yang ditunjukkan melalui peningkatan
nilai posttest dibandingkan pretest sehingga media dinyatakan “efektif” digunakan
pada materi tembang dolanan. Dengan demikian, video pembelajaran interaktif
berbasis Camtasia layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Jawa
karena memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan serta mampu
membantu mengembangkan wawasan kebudayaan siswa sekolah dasar.

viii



PRAKATA

Puji Syukur Kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Kuasa, karena
hanya atas perkenaan-Nya tugas penyusunan skripsi ini dapatdiselesaikan. Skripsi
ini disusun guna memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan (S.Pd.) pada prodi PGSD FKIP UN PGRIKediri. Pada kesempatan ini
diucapkan terimakasih dan penghargaan yang setulus-tulusnya kepada:

1. Dr. Zainal Afandi, M. Pd. selaku Rektor UN PGRI Kediri yang telah
memberikan pengembangan ilmu pengetahuan di lingkungan universitas.

2. Dr. Agus Widodo, M.Pd. selaku Dekan FKIP UN PGRI Kediri yang telah
memberikan arahan dan dukungan dalam mengembangkan potensi
mahasiswa.

3. Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. selaku ketua program studi PGSD UN PGRI
Kediri yang telah memberikan bimbingan dan perhatian dalam
pengembangan skripsi ini.

4. Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd. selaku dosen pembimbing | yang telah
memberikan bimbingan, motivasi, saran, dan arahan guna terselesainya
skripsi ini.

5. Dr. Dhian Dwi Nur Wenda, M.Pd. selaku dosen pembimbing Il yangtelah
memberikan bimbingan, motivasi, saran, dan arahan guna terselesainya
skripsi ini.

6. Orang tua yang selalu memberikan doa dan dukungan yang tak pernah
putus.

7. Pihak-pihak lain yang telah banyak membantu penyelesaian skripsi ini.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka kritik,

dan saran dari berbagai pihak sangat diperlukan

Kediri, 22 Juni 2026

RANI AGUSTINA
NPM: 2214060080

ix



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN .....ooiiii st i
LEMBAR PERNYATAAN ..ottt 1\
IMIOTTIO et bbbttt b bt s et e et bbb nenne s %
PERSEMBAHAN. ...ttt et nae e e e annee e Vi
RINGEKASAN ..ottt b e b Vviii
PRAK AT A e e e s e e e et e e e e e e e e s arrreeean Vil
DAFTAR ISL.. e Vviii
DAFTAR TABEL ...ttt e e Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e et e e anee e Xiil
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt eare e nnprae e e Xiv
BAB | PENDAHULUAN ... .ottt 1
A. Latar Belakang Masalah.............ccoooiiiiiiiii e 1
B. Batasan masalah ... 5
C. RUMUSAN MASAIAN.........coeiiee e 6
D.  Tujuan PeNEIITIAN .......ccoiiiiiiiee s 6
E.  Manfaat Penelitian ...........ccooieiiieiie e 6
BAB Il KAJIAN KEPUSTAKAAN ...ttt 9
AL LaNdASAN TOM ...vevieiieieieiie sttt sttt sresneene s 9
B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ............c.ccoooiiiiiiieiecece e 20
C. Kerangka BerfiKir..........ccoooiiiiiiiiiiiece e 23
BAB 111 METODE PENELITIAN ...coiiiieee e 24
A. Model Pengembangan..........cceoiiiiieiie i 24
B. Prosedur Pengembangan ...........cccoovviiiiiiie i 25
C. Desain Pengembangan .........c.coovoiieiieiiie e 27
D. Tempat Dan Waktu PeranCcangan...........ccccecvvveiieiieeieesie s sie e e see e 29
E. Teknik Pengumpulan Data..........cccccoveiiieiiiiiiecsicce e 29
F.  Teknik AnaliSis Data........cccccoiieiiiiiiieiieiesie e e 30
BAB IV PENUTUP ..o 40
A. Data Produk Hasil Pengembangan.............cccocuevviieiieiecie e 40
B. Data UjJi CoDa ......ccveiicieceee et 45



G ANALISTS DAL ...ttt nnnnnnnnnnnnn 53

D. ReVISI ProduK .........ocoviiiiiiiiiie e 57
E. Kajian Produk AKNIT ... 59
BAB V PENUTUP ...t 61
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 63
LAMPIRAN ...ttt 66

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1. Desain Pengembangan ..........cccceoveiereneniiiniseeeeee e 28
Tabel 3.2. Instrumen Pengumpulan Data ............cccoviiininiinieicicc e 30
Tabel 3.3. Indikator angket ahli Mmateri ...........ccccevviveiveie i, 32
Tabel 3.4. Indikator angket ahli media...........c.cccevviviiiieni i, 33
Tabel 3.5. Indikator angket reSPON QUIU.........cceviiiiiiininieieee e 34
Tabel 3.6. Indikator angket reSPON SISWA ..........ccververirinininieiene e 35
Tabel 3.7. Kisi-kisi soal pretest dan POSttESt ..........ccccvrvririirieieieiesc e 36
Tabel 3.8. Skala Penilaian Angket Validasi...........ccccccvveviivieiicie i, 37
Tabel 3.9. Kriteria Kevalidan ..o 37
Tabel 3.10. Skala Penilaian Angket Siswa dan GUIU..........ccccooeierencneniennnn. 38
Tabel 3.11. Kriteria KepraktiSan ...........cccceoeieieninininieeese e 39
Tabel 4.1 Hasil Angket Validasi Ahli Media............ccccovevviiiieciiiic e, 42
Tabel 4.2 Hasil Validasi AN MALETT ........cccummmsssseeesssssssmsssssssssssssssssssssssssssssannns 43
Tabel 4.3 Hasil Angket Respon Guru Terbatas..........c.ccoovvviiinencncncnenen 46
Tabel 4.4 Hasil Angket Respon Siswa Terbatas ..........cccccoovvvrreneneneneneninn 47
Tabel 4.5 Hasil Pree-test dan Post-test Uji Terbatas............ccccoeevviiieiveiieennene, 48
Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Guru Uji LUaS.........ccccoveveeieieeie i, 50
Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Siswa Uji LUaS .........ccoevvrrienieeneiiinneerieenene 51
Tabel 4.8 Hasil Pree-test dan Post-test Uji LUAS ..........cccceevvviiieienencneneen 52
Tabel 4.9 ReViSi ProduK ... 58

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 FUNGST MEAIA ... 11
Gambar 2.2 Jenis-jenis Media Pembelajaran ...........c.ccooevviiienencnnencnenn, 11
Gambar 2.3 Kerangka BerfiKir..........c.ccccooviieiiiiccccece e 23
Gambar 3.1. Tahap Model Pengembangan ADDIE...........c.ccccoocevveiviiecnenne. 24
Gambar 4.1 Saran Ahli Media .........cccoviieiiiiiiiee s 43
Gambar 4.2 Saran Al MALEr .........oovoiiieee s 44
Gambar 4.3 Diagram Hasil Respon Guru dan Siswa Terbatas.............c.......... 45
Gambar 4.4 Diagram Hasil Respon Guru dan Siswa Luas...........c.cccccvevueene.. 49

xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul.............c.cccooiniiiiiiice 67
Lampiran 2. Berita Acara Bimbingan SKripSi ........cc.coovvviiniiiienenencncse e 69
Lampiran 3. Lembar Hasil ODSEIVaSi..........ccccveieiieiiiie e 71
Lampiran 4. Lembar Hasil Wawancara GUIU .............cccceieeieeieseese e 72
Lampiran 5. Lembar Hasil Validasi Ahli Media............cccccoernniicnnnnceennnes 73
Lampiran 6. Lembar Hasil Validasi Ahli Materi ...........cccoevrnnnieesnnncessnenes 77
Lampiran 7. Hasil Angket Respon Guru Terbatas...........cccoevrrieernnnnieisissenenenes 82
Lampiran 8. Hasil Angket ReSpon GUIU LUAS .........ccceeuerereceeneinsneenesesssesessienenes 77
Lampiran 9. Hasil Angket Respon Siswa Terbatas............ccccoceevereririnininenessisissieenans 84
Lampiran 10. Hasil Angket Respon SISWa LUaS..........cccceeerrniinennnnnieeisseneenns 85
Lampiran 11. Hasil Preetest Siswa Terbatas ...........ccoooveeennnininsnrneneeeeseneenes 86
Lampiran 12. Hasil Pree-test SISWa LUAS...........cccceeveveereccciceeenesse s 88
Lampiran 13. Hasil Posttest Siswa Terbatas ............ccccceeeeeeieneiiieniieseseeessseae 90
Lampiran 14. Hasil Post-test SiSwa Uji LUAS.........ccccvvriiieirnnniieeesneceiseseenes 92
Lampiran 15. Lembar Pree-Test Dan POSt-TeSt SISWA.........cccovveererererererererereninenens 94
Lampiran 16. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian............cccccoevevevvvrinnnee. 97
Lampiran 17. Perangkat AjJar ..........cccoviiieiiiirisiseeeeeee s ssssnnns 98
Lampiran 18. Hasil Produk ... 124
Lampiran 19. Lembar Pemanfaatan Produk...........ccccovennnnnnncsesseenns 125
Lampiran 20. Surat Keterangan Bebas Plagiasi ..........ccccccevvvvreiininneiensseessens 127
Lampiran 21. Dokumentasi PENEtian ............ccccoovveeiiiieiiienceecs e 128
Lampiran 22. Hasil cek SIMIlIMty ........ccoooiniiicceseeessseeesisseenes 129

Xiv



BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan atau yang sering disebut dengan kegiatan belajar mengajar
adalah salah satu kegiatan penting yang dibutuhkan masyarakat di Indonesia
pada saat ini untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan anak (N. K.
Kusuma, Laila, & Wenda, 2024). Pendidikan tidak bisa di lepaskan begitu saja
dari kehidupan masyarakat di Indonesia, karena dengan mendapatkan
pendidikan, masyarakat bisa mendapatkan banyak wawasan pengetahuan
terkait pengajaran kehidupan. Pendidikan juga dapat dikatakan sebagai usaha
untuk menggali dan membangkitkan minat dan bakat dalam diri masyarakat
sebagai upaya untuk memberi banyak pengalaman belajar dalam bentuk
kegiatan pendidikan yang formal melalui kegiatan pendidikan yang disediakan
oleh negara dan Lembaga swasta seperti sekolah dan kegiatan pendidikan non
formal seperti bimbingan belajar di rumah (Dora & Idris, 2019). Dengan
adanya kegiatan pendidikan yang diselenggarakan negara manapun Lembaga
swasta, diharapkan masyarakat Indonesia tidak ketinggalan zaman dengan
adanya kemajuan teknologi pada saat ini (Kusuma, & Sumianto, 2023).

Pada era perkembangan teknologi saat ini, penguasaan teknologi digital
sangat diperlukan oleh para tenaga pendidik seperti penggunaan gadget, laptop,
dan lain-lain (N. K. Kusuma, Laila. A & Wenda. D, 2024). Pemanfaatan
teknologi digital secara optimal oleh pendidik dapat memberikan dampak
positif bagi siswa yang membutuhkannya. Sebaliknya, jika pendidik kurang
mampu mengikuti perkembangan teknologi, hal ini bisa menghambat siswa
dalam memperoleh pengetahuan yang luas. Pada kenyataannya, pemanfaatan
teknologi oleh tenaga pendidik yang dilakukan secara maksimal akan
membuahkan hasil sebuah alat bantu mengajar yang berguna untuk kegiatan
pembelajaran siswa (Nurfadhillah, 2021). Media pembelajaran lebih
diperlukan untuk siswa dikarenakan dapat meningkatkan apa yang menjadi
kebutuhan siswa seperti meningkatkan wawasan kebudayaan pada anak karena
perkembangan teknologi, anak zaman sekarang kurang memahami wawasan

kebudayaan yang ada pada daerahnya (Safitri, 2025).



Hasil observasi di SDN Turus, Kecamatan Gurah, Kabupaten Kediri
melalui wawancara dengan guru kelas IV, menunjukkan bahwa dalam
pembelajaran materi tembang dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa,
beliau masih menerapkan pendekatan pembelajaran berpusat pada guru
Teacher Center. Dari hal tersebut mengakibatkan rendahnya tingkat wawasan
kebudayaan yang dimiliki oleh setiap siswa. Pada perkembangan zaman
sekarang ini, anak-anak tidak boleh melupakan kebudayaan asli daerahnya
dikarenakan anak-anak ini adalah generasi penerus yang nantinya harus
melestarikan seiak kebudayaan yang asli dari daerahnya masing-masing. Jadi
pembelajaran guru disini menjadi sangat penting mengingat akan minimnya
wawasan anak pada kebudayaan daerahnya masing- masing.

Penggunaan media pembelajaran yang kurang efisien oleh tenaga
pendidik dapat menimbulkan permasalahan bagi para siswa, karena beberapa
siswa kesulitan dalam memahami kegiatan pembelajaran dari guru karena
keterbatasan memahami materi yang disampaikan (Nursyamsi, S., Supardi,
R., & Fitriana, 2019). Selain penggunaan media pembelajaran yang kurang
efisien, permasalahan yang muncul juga ada dari tenaga pendidik dan siswa.
Masalah yang ada dalam tenaga pendidik ini lebih ke dalam teacher center di
mana pembelajaran masih berpusat kepada guru yang lebih memberikan
materi dengan cara ceramah dimana metode tersebut akan membuat siswa
bosan, dan bahan ajar guru yang hanya berpusat pada satu sumber dan tidak
mencari sumber belajar lainnya (Mujahida & Rus’an, 2019). Selanjutnya
permasalahan yang terjadi pada siswa adalah dimana ketidak fokusan dalam
melakukan kegiatan belajar mengajar karena tenaga pendidik yang terlalu
monoton dalam memberikan materi pembelajaran.

Berdasarkan kurangnya konsentrasi siswa serta hasil analisis angket
yang telah dibagikan kepada 28 siswa kelas 1V, diketahui bahwa mereka
sangat membutuhkan media pembelajaran untuk membantu pemahaman
terhadap materi tembang dolanan. Dari jumlah tersebut, sebanyak 14 siswa
peserta didik yang membutuhkan media pembelajaran, tetapi guru pun

memerlukan alat bantu yang mendukung agar proses penyampaian materi



menjadi lebih atraktif dan mudah dimengerti. Oleh karena itu, peneliti
memutuskan untuk menggunakan aplikasi Camtasia sebagai sarana dalam
merancang media video pembelajaran interaktif. Perkembangan teknologi
memberikan peluang bagi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran
digital sebagai sarana meningkatkan kualitas pembelajaran

Pemanfaatan Camtasia sebagai pendukung dalam pembuatan video
ini diharapkan mampu membantu siswa memahami materi tembang dolanan
dengan lebih maksimal. Media pembelajaran berupa video interaktif ini
diyakini dapat menjadi solusi atas berbagai kendala yang telah dijelaskan
sebelumnya. Video pembelajaran interaktif tergolong sebagai media audio
visual yang menggabungkan unsur-unsur seperti suara, animasi, gambar
bergerak, dan teks yang dapat diterima oleh indera pendengaran maupun
penglihatan (Biassari et al., 2016). Pengembangan media ini dinilai tepat
untuk mengatasi permasalahan yang muncul, terutama karena proses
pembelajaran selama ini cenderung tidak optimal akibat guru masih banyak
menerapkan metode pembelajaran berpusat pada guru (teacher-centered)
yang kerap membuat siswa cepat merasa bosan.

Video pembelajaran interaktif adalah satu dari banyaknya media
pembelajaran yang disukai siswa dibanding dengan beberapa media
pembelajaran yang lainnya (N. K. Kusuma, Laila. A & Wenda. D, 2024).
Kelebihan dari penggunaan media ini adalah guru tidak perlu bersusah
payah menjelaskan materi secara langsung dengan suara keras, karena
semua materi sudah tersaji secara lengkap dalam bentuk video interaktif.
Meski begitu, media ini juga memiliki kelemahan, yakni masih ada guru
yang kesulitan mengoperasikan perangkat lunak, sehingga mengalami
hambatan dalam mengakses maupun membuat video pembelajaran tersebut.

Aplikasi Camtasia sangat membantu dalam proses pembuatan media
video pembelajaran interaktif karena penggunaannya yang tergolong
mudah dan dapat diakses melalui perangkat laptop maupun komputer.
Camtasia Studio 8.0 merupakan salah satu perangkat lunak multimedia yang
berfungsi untuk merekam serta mengedit video tutorial, namun aplikasi ini

tidak mendukung penggunaan pada perangkat mobile seperti tablet maupun



smartphone (Aniyati, 2022). Aplikasi ini dikenal ringan serta tidak
memerlukan spesifikasi komputer yang tinggi, sehingga tetap bisa
digunakan dengan perangkat standar. Selain untuk pembuatan video
pembelajaran interaktif, Camtasia juga mendukung pembuatan presentasi
dan video tutorial yang dapat menunjang kegiatan belajar. Oleh karena itu,
keberadaan Camtasia sangat penting dalam pengembangan media
pembelajaran karena kemudahan dan efisiensinya dalam proses pembuatan
video.

Studi yang dilaksanakan oleh (Rohmah, Novi. H, & Sri Pamungkas,
2024) bertujuan mengevaluasi sejauh mana efektivitas metode joyful
learning dalam mengajarkan materi tembang dolanan pada pelajaran Bahasa
Jawa di SD Nuril Islam Pacitan, dan hasilnya menunjukkan pengaruh yang
positif. Pendekatan ini terbukti berhasil karena mengintegrasikan unsur
bermain dalam proses belajar, sehingga menciptakan suasana yang
menyenangkan bagi siswa. Penelitian tersebut memiliki kemiripan dengan
studi ini karena sama-sama membahas pembelajaran Bahasa Jawa pada
jenjang sekolah dasar dengan fokus pada tembang dolanan. Dalam
penelitian Rohmah dan rekan-rekannya, metode joyful learning terbukti
diterapkan secara efektif. Oleh karena itu, penggunaan media video
pembelajaran interaktif dalam penelitian ini juga diharapkan mampu
memberikan hasil yang sebanding, yaitu meningkatkan keberhasilan
pembelajaran Bahasa Jawa dan memperkuat pemahaman siswa terhadap
nilai-nilai budaya lokal.

Penelitian lain oleh N. K. Kusuma, Laila. A & Wenda. D, (2024)
bertujuan untuk mengevaluasi seberapa efektif media video pembelajaran
interaktif dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi tembang
dolanan. Hasil studi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media ini
mampu mempercepat pemahaman siswa terhadap isi pembelajaran. Namun,
penelitian tersebut tidak merinci aplikasi apa yang digunakan dalam proses
pembuatan medianya. Kesamaan utama antara penelitian ini dan studi
terletak pada objek kajiannya, yaitu pengembangan video interaktif bagi

siswa sekolah dasar. Penelitian ini secara khusus memanfaatkan aplikasi



Camtasia sebagai media dalam pengembangan video pembelajaran
interaktif, dengan tujuan untuk mengoptimalkan proses belajar Bahasa
Jawa, terutama pada topik tembang dolanan, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap budaya lokal. Media
pembelajaran yang dirancang secara efektif diyakini mampu meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran (Priscylio, 2019). Pernyataan
ini didukung oleh (Sojayapan & Khlaisang, 2020) yang menyatakan bahwa
pemanfaatan video interaktif tidak hanya mempermudah pemahaman materi
oleh siswa, tetapi juga meningkatkan partisipasi aktif dan merangsang
kreativitas mereka selama kegiatan belajar berlangsung.

Berdasarkan hasil dan pemaparan dari berbagai penelitian
sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video
pembelajaran interaktif yang memiliki validitas, kepraktisan, dan efektivitas
tinggi sebagai sarana pendukung dalam pembelajaran Bahasa Jawa,
khususnya materi tembang dolanan bagi siswa kelas IV di SDN Turus.
Sasaran utamanya ialah mempermudah siswa dalam memahami dan
mengingat isi materi tembang dolanan secara lebih optimal, sekaligus
memperluas wawasan kebudayaan mereka. Adapun manfaat dari media ini
yaitu mempermudah siswa dalam memahami isi materi secara lebih cepat
dan memungkinkan mereka untuk mempraktikkan secara langsung
pembelajaran tembang dolanan. Keunggulan media video interaktif ini juga
terletak pada kemampuannya dalam menarik perhatian siswa, meningkatkan
fokus terhadap materi, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif
melalui praktik langsung. Kehadiran media video pembelajaran interaktif
ini diharapkan dapat mempermudah siswa kelas IV SDN Turus dalam

memahami materi tembang dolanan pada pelajaran Bahasa Jawa.

B. Batasan masalah
Mengacu pada penjabaran dalam latar belakang, perlu dilakukan

pembatasan ruang lingkup agar penelitian ini berjalan secara lebih sistematis



dan terfokus. Adapun lingkup dalam pengembangan media video

pembelajaran interaktif tembang dolanan Jawa untuk siswa kelas 1V sekolah

dasar guna menumbuhkan wawasan kebudayaan, ditetapkan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran dirancang khusus untuk siswa kelas 1V SD.

2. Jenis media yang dikembangkan berupa video interaktif sebagai sarana
pembelajaran.

3. Materi yang disajikan berfokus pada pelajaran Bahasa Jawa, khususnya
tembang dolanan, sebagai strategi untuk menanamkan nilai budaya lokal

kepada siswa.

C. Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis video interaktif untuk
pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah dasar?

. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis video interaktif untuk

pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah dasar?

. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis video interaktif untuk

pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah dasar?

D. Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka tujuan

dari penelitian pengembangan video pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis video interaktif
untuk pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah

dasar.

. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis video interaktif

untuk pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah
dasar.

Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis video interaktif
untuk pelajaran bahasa jawa materi tembang dolanan untuk kelas 4 sekolah

dasar.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis



Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap

pengembangan teori dalam bidang pendidikan, khususnya dalam inovasi

media pembelajaran berbasis teknologi digital. Hasil dari studi ini juga

dapat memperkaya pemahaman mengenai pemanfaatan video interaktif

sebagai media ajar dalam pelajaran Bahasa Jawa, terutama pada pokok

bahasan tembang dolanan.

2. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi sekolah
Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai pedoman dalam
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif,
guna menciptakan proses belajar yang lebih menarik serta
menghindari suasana pembelajaran yang membosankan.

b. Manfat bagi pendidik
Penelitian ini dapat menjadi sumber inspirasi bagi guru dalam
menentukan dan merancang media ajar yang sesuai dengan kebutuhan
dan karakter peserta didik, sehingga pembelajaran dapat berjalan
secara optimal dan lebih bermakna.

c. Manfaat bagi peserta didik
Media yang dikembangkan diharapkan dapat menumbuhkan
semangat belajar, meningkatkan ketertarikan terhadap materi, serta
mempermudah siswa dalam memahami pelajaran dengan cara yang
menyenangkan.

d. Manfaat bagi peneliti
Studi ini menjadi sarana bagi peneliti untuk mengimplementasikan
pengetahuan yang telah diperoleh selama perkuliahan, sekaligus
menambah pengalaman dalam merancang dan mengembangkan

media pembelajaran berbasis video interaktif.
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