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ABSTRAK
Rama Alda Prayoga, 2024 :  Pengembangan Video Animasi Pembelajaran

Berbasis Kearifan Lokal Pada Mata Pelajaran
Informatika

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi video
animasi pembelajaran berbasis kearifan lokal pada mata pelajaran Informatika di
kelas X E6 SMA Negeri 5 Padang. Media pembelajaran berbasis kearifan lokal
dirancang untuk mempertahankan budaya lokal sekaligus meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran. Dalam pengembangan video animasi ini, dilakukan
lima tahap pengembangan yaitu analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi
menunjukkan bahwa video animasi ini sangat layak digunakan dengan skor validasi
masing-masing sebesar 98% dan 92%. Pada tahap uji praktikalitas yang melibatkan
29 siswa, media pembelajaran ini memperoleh skor rata-rata 94,40% dengan kategori
sangat praktis. Skor ini mencerminkan aspek tampilan (93,53%), kemudahan

penggunaan (94,31%), materi (93,53%), serta bahasa dan penulisan (94,40%).

Kata Kunci : Video, Animasi, Kearifan, lokal, Pembelajaran
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BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Penggunaan teknologi pada masa kini memiliki peranan yang signifikan
dalam meningkatkan mutu pembelajaran, di mana penerapannya dapat
memudahkan peserta didik dalam mengikuti proses belajar (Said 2023).
Pembelajaran yang dilaksanakan di kelas tidak terlepas dari peran penting sebuah
media dalam menyampaikan informasi agar mempermudah peserta didik untuk
memahami materi yang disampaikan (Purwanti 2019).

Penggunaan media pembelajaran yang baik dan tepat dapat
menyederhanakan pesan, mengurangi hal-hal yang bersifat hafalan, menyamakan
persepsi, menarik perhatian, serta dapat menghemat waktu (Rohima 2023). Media
pembelajaran diperlukan untuk mempermudah memahami materi pembelajaran
yang bersifat konkrit terutama dalam pembentukan karakter peserta didik agar
tercipta moral yang baik.

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, Identitas
dan kepribadian tersebut tentunya menyesuaikan dengan pandangan hidup
masyarakat sekitar agar tidak terjadi pergesaran nilai- nilai. Kearifan lokal adalah
salah satu sarana dalam mengolah kebudayaan dan mempertahankan diri dari

kebudayaan asing yang tidak baik.
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Kearifan lokal adalah pandangan hidup dan ilmu pengetahuan serta berbagai
strategi kehidupan yang berwujud aktivitas yang dilakukan oleh masyarakat lokal
dalam menjawab berbagai masalah dalam pemenuhan kebutuhan mereka. (Munawir
2023).

Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) sebagai salah satu bentuk
penerapan dari Kurikulum Merdeka dibentuk untuk menciptakan Pelajar Pancasila
yang memiliki karakter yang sepadan dengan nilai-nilai Pancasila, yakni beriman
dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berkebhinekaan global, gotong
royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif. Program Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (P5) bertujuan untuk memberikan kesempatan kepada siswa agar mereka
dapat merasakan dan mengalami pengalaman yang menjadi bagian penting dalam
pembentukan karakter mereka. Program ini juga memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar dari lingkungan sekitar mereka. Diharapkan bahwa melalui
pelaksanaan program ini, siswa akan terinspirasi dan termotivasi untuk aktif dan
peduli terhadap lingkungan sekitar mereka. Selain itu, pelaksanaan kegiatan P5 juga
dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam berkarya, mengembangkan
potensi diri siswa, serta membantu mengidentifikasi minat dan bakat siswa di bidang
tertentu (Maharani, Isharoh, and Putri 2023).

Pada mata pelajaran Informatika pada materi Dampak Sosial Informatika
(DSI) Belum ada yang mengintegrasikan media pembelajaran berupa video animasi
berbasis kearifan lokal. Oleh karena itu diperlukan inovasi seorang pendidik dalam
membuat sebuah media pembelajaran yang menarik dan berbasis kearifan lokal agar

budaya lokal tetap terjaga.
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Salah satu media yang digunakan adalah video animasi yang berorientasi
pada kearifan lokal dalam bentuk seni pertunjukan. Berbicara tentang seni
pertunjukan khususnya seni pertunjukan tradisional, terdapat macam-macam seni
pertunjukan tradisional yang kita miliki dengan berbagai bentuk dan strukturnya.
Dan pada dasarnya setiap daerah atau masyarakat yang ada di Indonesia memiliki
kesenian yang khas yang berbeda satu sama lain dan berkembang di daerah atau
masyarakat tersebut. Apabila kesenian tersebut tetap dijaga dan dilestarikan, maka
kesenian tersebut tidak akan dapat dilepaskan dari daerah atau masyarakat tersebut
(Bahri 2021).

Randai sebagai salah satu pertunjukan tradisi yang ada di Sumatera Barat
memiliki paket lengkap, di dalamnya terdapat musik, tari dan juga drama. Karakter
randai yang lengkap tersebut telah menjadikan randai sebagai media komunikasi
penting untuk menyampaikan pesan kepada masyarakat. Randai sebagai salah satu
kesenian tradisional yang ada di Sumatra Barat saat ini telah memiliki bentukbentuk
baru yang dikemas dalam bentuk modern guna menarik minat penonton dalam
menyaksikan pertunjukan randai. Pemerintah juga sedang giat menggalakkan
kebijakan untuk melestarikan kesenian tradisional Minangkabau tak terkecuali
kesenian tradisional randai, yang saat ini semakin ditinggalkan oleh kaum muda.
Tidak bisa dipungkiri bahwa kemajuan teknologi saat ini telah membuat para remaja
dan anak muda lebih mengenal kebudayaan barat daripada kebudayaan mereka

sendiri (Gusanti, Pristiati, and Rahmah 2023).
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Faktor-faktor yang memengaruhi minat peserta didik terhadap suatu bidang
studi pelajaran berbeda-beda. Ada yang mengembangkan minatnya terhadap bidang
studi tersebut karena pengaruh gurunya, teman di lokasi kegiatan, dan materi
pelajaran yang menarik. Jika peserta didik mampu mengembangkan minatnya yang
kuat terhadap mata pelajaran dan memperoleh prestasi yang berhasil meskipun
mereka berkemampuan rata-rata, mereka akan berhasil.

Hasil pengamatan dan pengalaman mengajar PLP pada mata pelajaran
Informatika di SMA Negeri 5 Padang menunjukkan bahwa masih ada beberapa
masalah dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah kurangnya penggunaan
media pembelajaran menarik seperti animasi, video, dan sejenisnya menyebabkan
minimnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Masalah lainnya adalah
penggunaan media pembelajaran yang masih sedikit menyebabkan ketidak sesuaian
antara materi yang disampaikan dengan kompetensi dasar, serta minimnya
penjelasan yang diikuti dengan tugas, yang pada akhirnya memengaruhi
pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran Informatika.

Media pembelajaran video animasi berbasis kearifan lokal berisi materi
dampak sosial informatika yang dikaitkan dengan kearifan lokal Minangkabau.
Video animasi didesain semenarik mungkin untuk meningkatkan keaktifan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Video animasi juga dilengkapi dengan penjelasan
materi, contoh soal serta penjabaran dari menjawab soal. Dalam video animasi
berbasis kearifan lokal akan disusun dengan bahasa yang mudah untuk dipahami
olen peserta didik, agar peserta didik dapat mengambil manfaat seperti

meningkatkan pengetahuan peserta didik yang berkaitan dengan adat istiadat,
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moral, agama dan kebudayaan.

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media pembelajaran lain sebagai media
alternatif dalam belajar agar peserta didik dapat menerima dan mendapatkan
pemahaman yang lebih baik, salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran yang berbasis multimedia seperti video animasi pada mata pelajaran
informatika dengan mengkolaborasikan dengan potensi kearifan lokal.

Maka peneliti akan mengembangkan suatu media pembelajaran dengan judul
“Pengembangan Video Animasi Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal Pada

Mata Pelajaran Informatika”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, dapatdiidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut:
1. Belum adanya media pembelajaran yang memberikan keterpaduan konten
materiyang dikaitkan dengan kearifan lokal randai.
2. Belum adanya ketersediaan media pembelajaran yang menarik khususnya
media pembelajaran berbasis video animasi.
3. Tidak adanya media video animasi tentang materi Dampak Sosial

Informatika (DSI)

Batasan Masalah
Penulis membatasi permasalahan pada, video animasi yang akan terintegrasi
dengan kearifan lokal Randai pada materi Dampak Sosial Informatika (DSI) untuk

kelas X semester 1SMA 5 Padang sebagai media pembelajaran.
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Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang akan diteliti adalah bagaimana mengembangkan
media pemebelajaran video animasi berbasis keaarifan lokal mata pelajaran

Informatika yang valid dan praktis?

Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran video
animasi berbasis kearifanlokal pada mata pelajaran informatika yang valid dan

praktis.

Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan media pembelajaran video visual untuk pelajaran
informatika sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Media pembelajaran video animasi yang di kembangkan mampu menambah
pengetahuan dan tingkat pemahaman pembelajaran peserta didik.
2. Manfaat Praktis
a) Guru

Media pembelajaran berbsasis video animasi untuk mata pelajaran

informatika dapat di jadikan media pembelajaran, sehingga mempermudah
penyampaian materi kepada peserta didik.

b) Peserta Didik
Media pembelajaran berbsasis video animasi untuk mata pelajaran
informatika supaya dapat mempermudah dalam memahami materi, serta

meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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Peneliti
Mendapatkan  pengalaman untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis video animasi kearifan lokal sebagai media

pembelajaran peserta didik.
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