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A B S T R A K 

Studi ini didorong oleh rendahnya kemampuan literasi budaya siswa di 
Sekolah Dasar, serta penggunaan media pembelajaran yang belum 
optimal saat proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sebuah prototype media video edukasi gamelan bali. 
Selain itu, penelitian ini juga mencakup analisis validitas isi media dan 
evaluasi respon siswa terhadap media tersebut, dan penilaian. 
Penelitian ini mengadopsi model ADDIE dengan subejek penelitian 
yaitu media interaktif berbasis video pembelajaran gamelan Bali, 
sedangkan fokus penelitian adalah validitas kontennya dan tanggapan 
pengguna. Teknik perolehan data yang digunakan dalam penelitian ini 
meliputi wawancara, observasi, dan angket. Instrumen yang dipakai 
meliputi panduan observasi, lembar penilaian, panduan wawancara, 
dan kuesioner. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu 
analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media interaktif video gamelan bali ini 
sangat praktis digunakan dengan diperoleh indeks validitas sebesar 0,9 
yang menunjukkan tingkat validitas konten video edukasi gamelan bali 
tinggi, respons guru terhadap media video edukasi gamelan bali 
tersebut mencapai 98% yang dinilai sangat baik, dan diperoleh respons 
siswa mencapai 95%, yang juga dinilai sebagai sangat baik. Dengan 
perolehan tersebut maka video edukasi gamelan ini sangat praktis 
digunakan dalam meningkatkan kemampuan literasi budaya di sekolah 
dasar. 

A B S T R A C T 

This study was driven by elementary school students' low cultural literacy abilities and the use of learning 
media that could have been more optimal during the learning process. This research aims to develop a 
prototype of Balinese gamelan educational video media. Apart from that, this research also includes 
analysis of the validity of media content, evaluation of student responses to the media, and assessment. 
This research adopts the ADDIE model with the research subject, namely interactive media based on 
Balinese gamelan learning videos. In contrast, the research focuses on the validity of the content and 
user responses. Data acquisition techniques used in this research include interviews, observation, and 
questionnaires. The instruments include observation guides, assessment sheets, interview guides, and 
questionnaires. The techniques used to analyze data are qualitative descriptive analysis and 
quantitative descriptive analysis. The results of the research show that the interactive media of Balinese 
gamelan videos is efficient to use, with a validity index of 0.9, which shows that the content validity level 
of Balinese gamelan educational videos is high, the teacher's response to the educational video media 
of Balinese gamelan reached 98% which is considered very good, and The student response obtained 
reached 95%, which was also rated as very good. With these results, this gamelan educational video 
efficiently improves elementary school cultural literacy skills. 

 

1. PENDAHULUAN 

Memahami berbagai budaya penting untuk hidup yang harmonis. Literasi budaya merupakan 
kemampuan untuk mengenali dan memahami nilai-nilai budaya (Saepudin et al., 2018; Yusuf et al., 2020). 
Hal ini penting karena membantu kita memahami dan menghargai keberagaman dalam masyarakat. Di 
sekolah, literasi budaya membantu siswa beradaptasi bersama masyarakat dari ragam latar belakang 
budaya. Ini merupakan keterampilan yang utama bagi masa depan mereka. Keterampilan ini juga 
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membantu kita menjadi lebih toleran terhadap perbedaan. Karena itu, penting untuk mulai mengajarkan 
literasi budaya sejak usia dini. Meskipun demikian, masih ada masalah yang perlu diatasi terkait dengan 
literasi budaya. Literasi budaya adalah kemampuan untuk mengidentifikasi, memahami, dan mengapresiasi 
berbagai aspek budaya yang memperkenalkan dan mengajarkan nilai-nilai budaya, sehingga siswa tidak 
merasa terasingkan dengan budaya lokal mereka (Ahsani & Azizah, 2021; Pratiwi & Asyarotin, 2019).  

Pentingnya literasi budaya terletak pada perannya sebagai benteng atau filter terhadap pengaruh 
budaya luar atau global yang dapat mengganggu proses enkulturasi budaya asli. Literasi budaya bukan 
hanya tentang keterampilan formal, tetapi juga merupakan pengetahuan yang fundamental, seperti yang 
dijelaskan oleh Hirsch sebagai "pengetahuan di atas literasi, dan literasi atas literasi budaya" (Iskandar et 
al., 2024; Tohani & Sugito, 2019). Selain itu, literasi budaya memfasilitasi dialog antar budaya, menciptakan 
ruang dialogis yang memperkuat demokrasi dalam budaya itu sendiri. Dengan menguasai literasi budaya, 
siswa dapat mengembangkan kompetensi yang memungkinkan mereka berpartisipasi secara lebih efektif 
dalam masyarakat yang multikultural. Lebih dari sekadar mengajarkan siswa tentang budaya, literasi 
budaya juga mempersiapkan mereka untuk menjadi warga global yang berpengetahuan dan toleran, 
mampu menghargai dan memahami keberagaman budaya di sekitar mereka. 

Hasil survei PISA menunjukkan bahwa literasi di Indonesia sangat rendah, dengan Indonesia 
berada pada peringkat ke-69 dari 76 negara yang disurvei (Hewi & Shaleh, 2020; Umami et al., 2021). 
Rendahnya literasi budaya juga terlihat dari banyaknya kasus diskriminasi dan ujaran kebencian di 
Indonesia. Menurut survei oleh Komnas HAM, sekitar 27,8% responden di Indonesia mengakui pernah 
mengalami tindakan diskriminasi. Hal ini mungkin disebabkan oleh lebih banyaknya pemahaman budaya 
luar daripada budaya Nusantara pada setiap individu, yang mengakibatkan kurangnya kesadaran akan 
pentingnya memahami dan menghargai keragaman budaya lokal, sehingga menciptakan kesenjangan 
dalam pemahaman identitas nasional dan interaksi sosial yang sehat. 

Dalam meningkatkan literasi budaya, diperlukan kesadaran pentingnya kebudayaan. Hal ini bisa 
dicapai melalui pendidikan, yang merupakan usaha sadar untuk mengembangkan potensi manusia. 
Pendidikan bertujuan menciptakan lingkungan pendidikan di mana peserta didik terlibat langsung dalam 
pengembangan berbagai aspek individu mereka, seperti kemampuan kognitif, akhlak, serta keahlian yang 
berguna bagi individu dan masyarakat (Julaeha & Siti, 2019; Umami et al., 2021). Seni budaya memiliki 
peran penting dalam pendidikan. Ini memberikan peserta didik kesempatan untuk menghargai dan 
menciptakan karya seni yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari (Agung et al., 2020; Daryanti et al., 
2019). Seni budaya juga membantu mengembangkan kecerdasan moral secara kompetitif. Pada muatan 
seni budaya, aspek budaya tidak hanya dibahas sendiri, melainkan ikut diintegrasikan dengan seni secara 
keseluruhan (Ramdani & Simamora, 2022; Tohani & Sugito, 2019). Oleh sebab itu, seni budaya harus 
diajarkan kepada siswa sejak dini, mulai dari Sekolah Dasar, untuk membantu mereka memahami dan 
menghargai berbagai bentuk seni dan budaya di sekitar mereka, seperti seni visual, pertunjukan, musik, 
tarian, cerita rakyat, dan tradisi budaya (Miranti et al., 2021; Mujahidin Farid, 2023). 

Dalam mencapai tujuan pembelajaran Seni Budaya di Sekolah Dasar, guru yang berkualitas sangat 
diperlukan. Guru harus memiliki keterampilan dalam merencanakan dan mengeksekusi pembelajaran 
dengan efisien, termasuk penggunaan media ajar yang sesuai seperti video pembelajaran tentang gamelan 
Bali. Namun, masih banyak guru di tingkat Sekolah Dasar yang mengalami kesulitan dalam menggunakan 
teknologi seperti komputer atau laptop, terutama bagi mereka yang sudah lanjut usia. Selain itu, 
perkembangan teknologi juga membuat generasi muda lebih tertarik dengan media sosial dan game di 
smartphone mereka, sehingga mereka cenderung melupakan seni budaya tradisional yang telah diwariskan 
dari generasi sebelumnya, termasuk Gamelan Bali (Huriyatunnisa, 2022; Winda & Dafit, 2021). Meskipun 
produksi Gamelan Bali meningkat dan penyebarannya luas, minat masyarakat terutama generasi muda 
semakin menurun karena lebih tertarik dengan teknologi. Masyarakat lebih sering menggunakan rekaman 
audio gamelan dalam upacara adat daripada menggunakan gamelan asli, karena dianggap lebih praktis. 

Permasalahan serupa juga ditemui di SD Negeri 1 Penarukan, masalah serupa terjadi. Dalam 
observasi awal ditemukan beberapa masalah, seperti kurangnya minat siswa dalam mempelajari budaya 
daerah dan pengetahuan budaya yang kurang. Hal ini menunjukkan rendahnya literasi budaya siswa kelas 
V A di sekolah tersebut. Penyebabnya termasuk kurangnya media pembelajaran, metode pengajaran yang 
monoton, dan minimnya integrasi budaya dalam pembelajaran. Masalah-masalah ini mengurangi minat 
siswa dalam melestarikan seni budaya gamelan Bali. Selain itu, kurangnya dukungan dari pihak sekolah dan 
keluarga juga turut berperan dalam menurunkan minat siswa untuk memahami dan menjaga 
keberlangsungan budaya lokal mereka. 

Media interaktif video edukasi gamelan bali yang akan dihasilkan nanti berisikan video penjelasan 
yang menekankan pada penggunaan pengenalan alat musik tradisional khususnya pada gamelan bali. Selain 
itu, media interaktif ini juga berisikan subtitle yang berfungsi untuk memberikan penjelasan tambahan atau 
untuk menyampaikan dialog yang diucapkan dalam video. Selain itu juga, publikasi dari pengembangan 
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media video edukasi ini berbentuk link/html yang bisa dijalankan menggunakan prangkat laptop, web 
browser, tablet, maupun smartphone dengan dukungan jaringan internet, serta media video edukasi ini 
bersifat praktis yang bisa digunakan dimanapun secara berulang-ulang. Hal ini didukung oleh hasil 
penelitian yang mengungkapkan bahwa penerapan media video pembelajaran budaya lokal masyarakat 
hindu memberikan dampak positif pada siswa (Ekaputra et al., 2021; Hadi & Irfansyah, 2022). Berbeda 
dengan penelitian sebelumnya yang lebih menekankan pada pengembangan media video pembelajaran 
budaya masyarakat hindu bali di Kelas IV Sekolah Dasar, penelitian ini lebih terfokus pada pengembangan 
media video edukasi mengenai gamelan bali dalam meningkatkan kemampuan literasi budaya siswa 
sekolah dasar kelas V. 

Dalam pengembangan penelitian ini, terjadi inovasi baru dengan menggunakan media video 
edukasi dalam meningkatan literasi tentang gamelan bali. Pendekatan ini disesuaikan dengan kebutuhan 
individu siswa, memberikan kesempatan kepada mereka untuk mengasah keterampilan belajar secara lebih 
efisien dan efektif. Pengembangan media pembembelajaran ini memiliki tujuan untuk menciptakan 
platform pembelajaran berbasis audiovisual yang dapat secara otomatis menyesuaikan konten, kecepatan, 
dan tingkat kesulitan dengan tingkat pemahaman siswa. Selain itu, isi atau konten dalam media interaktif 
yang dibuat akan dikemas menyesuaikan kemampuan siswa sekolah dasar. Dalam penelitian 
pengembangan ini, fokus akan ditempatkan pada metode untuk meningkatkan literasi budaya siswa sekolah 
dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video edukasi gamelan bali. 
 

2. METODE 

Penelitian Pengembangan Video Edukasi Gamelan Bali Untuk Meningkatkan Literasi Budaya Siswa 
Kelas V SD Pada Mata Pelajaran Seni Budaya ini menerapkan teknik pengembangan ADDIE. Metode ADDIE 
adalah kependekan dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik ADDIE, 
yang diciptakan oleh Dick dan Carry pada tahun 1996, digunakan untuk merancang sistem pengajaran 
(Alianti et al., 2023; Pitriani et al., 2021). Pada tahap pengembangan produk, pendekatan penelitian 
menerapkan model ADDIE dianggap sebagai pendekatan yang rasional dan komprehensif dalam berbagai 
aspek pengajaran seperti model, strategi, metode, media, dan bahan ajar. Disampin itu, metode ADDIE ini 
dapat menjadi acuan dalam menyusun suatu alat maupun infrastruktur program pembinaan yang efektif, 
dinamis, dan dapat dalam menyongkong proses pelatihan (Soesilo & Munthe, 2020; Widyastuti & Susiana., 
2019).  Penelitian ini dilaksanakan disalah satu SD yang berada di Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng 
tepatnya di SD N 1 Penarukan. Lokasi tersebut dipilih karena rata-rata siswanya masih banyak memiliki 
kendala seperti rendahnya kemampuan literasi budaya. Selain itu, siswa di sekolah tersebut kurang optimal 
dalam menerapkan media pembelajaran, khususnya di kelas V SD. Dalam rentang waktu tiga bulan, 
penelitian ini difokuskan pada pengembangan dan evaluasi kepraktisan suatu produk yang telah dihasilkan. 

Fokus pengembangan dalam penelitian ini adalah produk berupa video edukatif mengenai gamelan 
Bali. Penentuan video edukasi gamelan Bali sebagai subjek pengembangan dipertimbangkan karena 
perannya dalam meningkatkan literasi budaya peserta didik, maka karya tersebut dipakai sebagai subjek 
guna mengumpulkan data untuk mencari keterangan tentang aspek yang ditelitinya. Studi inovasi ini 
menggunakan validitas isi, respons pengguna dan kepraktisan produk sebagai objeknya. Terdapat dua jenis 
data pada studi ini yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif ialah informasi yang 
menggambarkan karakteristik dengan kata-kata. Sedangkan data kuantitatif merupakan angka-angka yang 
bisa diukur, seperti yang didapatkan dari penilaian oleh para ahli dan bersifat objektif, yang bisa 
diinterpretasikan oleh orang lain. Data kuantitatif juga bisa berasal dari penilaian ahli, tanggapan guru, 
tanggapan siswa, dan hasil uji kepraktisan. Metode pengumpulan data merupakan teknik atau metode yang 
digunakan oleh ahli untuk mengumpulkan data yang akan digunakan dalam sebuah studi (Apriliawati, 
2020; Christina et al., 2019; Pitriani et al., 2021). Metode yang diterapkan saat pengumpulan informasi saat 
studi pengembangan ini yaitu metode kuesioner. Teknik Kuesioner yang digunakan terdiri dari dua angket, 
yaitu angket untuk para pakar (pakar media dan pakar materi), serta angket untuk guru dan siswa. 

Instrumen pengumpulan data yaitu sebuah prangkat yang diterapkan untuk mengukur data yang 
hendak dikumpulkan. Instrumen penelitian, sering dianggap sebagai sarana bantu, yaitu fasilitas yang bisa 
berwujud dalam bentuk objek konkret, seperti angket, daftar pertanyaan, atau panduan wawancara, 
formulir observasi, tes, dan skala penilaian sikap (Ardiansyah et al., 2023; Pranatawijaya et al., 2019). 
Penelitian pengembangan ini menggunakan instrumen rating scale. Lembar skala penilaian akan digunakan 
dalam fase pengembangan untuk melakukan pengukuran kelayakan serta kepraktisan Video Edukasi. Kisi-
kisi Instrumen Ahli Media disajikan pada Tabel 1. Kisi-kisi lembar kepraktisan media oleh guru disajikan 
pada Tabel 2. Kisi-kisi lembar kepraktisan media oleh siswa disajikan pada Tabel 3.  
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No. Aspek Indikator 

1 Kualitas Media 
Kualitas video yang ditampilkan 

Kemudahan penggunaan 
Kejelasan suara dan teks 

2 Penggunaan Bahasa 
Kualitas penggunaan bahasa 

Kesesuaian penempatan kalimat pada media 

3 Tampilan pada Media 
Penyajian video pembelajaran 

Tata letak fitur pada media 
(Dimodifikasi dari Andriawan, 2015) 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Kepraktisan Media Oleh Guru 

No. Aspek Indikator 

1 Kualitas Media 
Kualitas video yang ditampilkan pada media 

Kemudahan penggunaan media 
Kejelasan suara dan teks pada media 

2 Penggunaan Bahasa 
Kualitas penggunaan bahasa pada media 

Kesesuaian penempatan kalimat pada media 

3 Tampilan Media 
Penyajian video pada media 
Tata letak fitur pada media 

4 Pembelajaran Kualitas memotivasi video untuk peserta didik 
(Dimodifikasi dari Andriawan, 2015) 

 
Tabel 3. Kisi-Kisi Lembar Kepraktisan Media Oleh Siswa 

No. Aspek Indikator 

1 Kualitas media 
Kualitas video yang ditampilkan pada media 

Kejelasan suara dan teks pada media 

2 Penggunaan bahasa 
Kualitas penggunaan bahasa pada media 

Kesesuaian penempatan kalimat pada media 
3 Tampilan Video Penyajian video pada media 
4 Pembelajaran Kualitas memotivasi media untuk peserta didik 

(Dimodifikasi dari Andriawan, 2015) 
 

Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis 
deskriptif kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis data berupa masukan 
yang diberikan ahli mengenai media video edukasi gamelan bali. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan 
untuk menganalisis data berupa skor yang diberikan ahli mengenai media video edukasi gamelan bali. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Pertama, analisis. Hasil wawancara dengan wali kelas lainnya menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis video gamelan Bali diharapkan mudah digunakan dan menarik minat siswa. Tujuan 
utamanya adalah agar siswa tidak hanya belajar memainkan gamelan Bali, tetapi juga menghargai dan 
melestarikan warisan budaya Bali. Selain itu, media ini dapat meningkatkan minat belajar siswa, 
memperkuat rasa cinta siswa terhadap budaya daerah, serta mendorong mereka untuk aktif dalam 
melestarikan budaya tradisional daerah mereka, termasuk memainkan gamelan Bali, untuk generasi 
mendatang. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis video gamelan Bali bukan hanya 
memberikan manfaat langsung dalam proses pembelajaran, tetapi juga memberikan dampak jangka 
panjang dalam upaya pelestarian dan pengembangan budaya lokal. Melalui pengalaman belajar yang 
mendalam dengan media ini, diharapkan siswa dapat menginternalisasi nilai-nilai kearifan lokal dan 
menjadi agen perubahan positif dalam menjaga keberlangsungan budaya Bali serta keberagaman budaya 
Indonesia secara keseluruhan. 

Muatan pembelajaran pada media pembelajaran berbasis video edukasi difokuskan untuk 
pembelajaran di semester ganjil. Dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga, dan dana, materi/topik 
pembelajaran pada materi Seni Budaya tidak seluruhnya termuat pada media pembelajaran interaktif 
berbasis video edukasi. Meskipun demikian, pendekatan ini tetap memberikan kontribusi yang berharga 
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dalam memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dengan menghadirkan sumber daya multimedia yang 
menarik dan interaktif, sehingga memberikan variasi dan stimulasi yang lebih untuk proses pembelajaran 
mereka. Namun, dalam pengembangan selanjutnya, diharapkan adanya peningkatan sumber daya dan 
dukungan yang lebih baik agar semua aspek materi pembelajaran Seni Budaya dapat terakomodasi secara 
lebih menyeluruh dalam media pembelajaran berbasis video. Upaya ini penting untuk memastikan 
keseluruhan kurikulum dapat diakses dan dinikmati oleh siswa dengan lebih merata dan komprehensif. 

Kedua, desain. Prototype yang dirancang merupakan media interaktif berbasis video edukasi 
pembelajaran gamelan Bali. Video edukasi ini diperuntukkan kepada siswa kelas V SD. Media interaktif 
berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali ini dibuat berbantuan software Adobe Premier Pro 
2020. Prototype media interaktif berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali terdiri atas tampilan 
awal, tampilan home, dan tampilan akhir. Melalui penggunaan software Adobe Premier Pro 2020, kami 
dapat mengintegrasikan konten-konten edukatif, visual yang menarik, dan interaktivitas yang 
memungkinkan siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran gamelan Bali. Selain itu, 
fitur-fitur interaktif seperti kuis singkat, panduan langkah-demi-langkah, dan informasi tambahan juga 
dimasukkan untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dengan lebih interaktif dan mendalam. 
Keberadaan prototipe ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan minat 
dan pemahaman siswa terhadap seni dan budaya Bali. Media Interaktif Berbasis Video Edukasi 
Pembelajaran Gamelan Bali gambar 1.  
 

 

Gambar 1. Media Interaktif Berbasis Video Edukasi Pembelajaran Gamelan Bali 
 

Ketiga, pengembangan. Media interaktif berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali yang 
telah dibuat selanjutnya diuji validitas, dan kepraktisannya menggunakan instrumen berupa kuesioner. 
Diperoleh kevalidan pakar media mendapat indeks validitas sebesar 0,9 yang dalam lingkup rentangan ≥ 
0,8. Dari sudut pandang Aiken, jika nilai ukuran kelayakan mencapai angka ≥ 0,8, maka produk yang 
dihasilkan dapat dianggap memiliki tingkat validitas yang tinggi. Hal tersebut berati, media interaktif 
berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali Untuk Meningkatkan Literasi Budaya Siswa Kelas V SD 
Pada Mata Pelajaran Seni Budaya memperoleh kualifikasi validitas tinggi. 

Keempat, implementasi. Pada penelitian pengembangan ini, evaluasi praktis dilakukan dari sudut 
pandang guru dan siswa, yang merupakan pengguna media pembelajaran. Media video pembelajaran 
gamelan Bali mendapat capaian sebesar 98%, yang tergolong dalam rentang 90-100% dalam skala lima. 
Dengan begitu, dapat dinyatakan bahwa respons guru terhadap media ini dinilai sangat baik karena dinilai 
sangat praktis dan efektif dalam pembelajaran gamelan Bali. Kemudian, Siswa merespons video 
pembelajaran gamelan Bali dengan tingkat pencapaian sebesar 95%, yang termasuk dalam kategori sangat 
baik, karena mereka menilai kepraktisan media tersebut sangat baik untuk pembelajaran gamelan Bali. 

 
Pembahasan 

Fokus dari studi ini yaitu menciptakan media ajar yang mampu meningkatkan kemampuan literasi 
budaya siswa kelas V Sekolah Dasar. Media pembelajaran ini unik karena menggabungkan tiga jenis media, 
yaitu audio, visual, dan interaktif dalam bentuk video edukasi. Video edukasi adalah media audiovisual yang 
menyampaikan informasi dan pembelajaran secara menarik dan efektif. Tujuannya adalah memudahkan 
pemahaman materi yang disampaikan kepada penonton. Pembuatan media pembelajaran interaktif ini 
didasarkan pada analisis kebutuhan siswa di lapangan, sehingga dapat membantu mereka mengatasi 
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masalah yang dihadapi. Media pembelajaran berbasis video edukasi gamelan Bali ini cocok untuk siswa 
kelas V karena memuat elemen-elemen yang mendukung keterampilan literasi budaya, yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar mereka. Instrumen yang telah dibuat kemudian diuji untuk memastikan 
kelayakannya, dan kepraktisannya menggunakan kuesioner yang telah divalidasi. Saat melakukan uji 
kelayakan, digunakan dua perhitungan uji kelayakan, yaitu teknik perhitungan Gregory untuk menguji 
kevalidan instrumen oleh pakar media serta uji kepraktisan media (K.A. Nalasari et al., 2021; Purwaningrat 
et al., 2021). Setelah divalidasi oleh ahli media dan juga dinilai secara praktis, dengan menggunakan metode 
perhitungan berdasarkan rumus Gregory. Hasilnya menunjukkan validitas sebesar 1,00, yang 
mengindikasikan tingkat validitas yang sangat tinggi. 

Validasi keandalan materi dan media dari petunjuk praktikum dilakukan oleh pihak validator yang 
memiliki keahlian di bidangnya. Menurut hasil penilaian para ahli yang telah dianalisis, media interaktif 
berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali yang dikembangkan memperoleh analisis kelayakan ahli 
media dengan indeks validitas mencapai validitas yang tinggi. Faktor ini dapat diatribusikan pada 
keberhasilan keseluruhan konten media, termasuk desain yang menarik, penggunaan huruf, spasi, dan tata 
letak menu yang tepat. Tampilan media yang menarik telah terbukti mampu memikat minat siswa untuk 
menggunakannya. Penyajian materi yang ringkas, jelas, dan mudah dipahami juga meningkatkan daya tarik 
siswa terhadap penggunaan media tersebut. Hasil penilaian dari siswa menunjukkan bahwa media ini 
mendapat penilaian kepraktisan sebesar  dengan kualifikasi sangat baik, sementara itu guru memberikan 
kualifikasi sangat baik juga. Kedua kelompok pengguna ini menilai bahwa media ini mudah digunakan, 
materi dan proses pembelajaran telah disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas V Sekolah Dasar. Media 
ini membantu siswa dalam memahami materi seni budaya, terutama mengenai gamelan Bali. Kepraktisan 
tersebut dapat diatribusikan kepada kemudahan penggunaan media pembelajaran video edukasi gamelan 
bali, serta kesesuaian isi materi dan proses pembelajaran dengan karakteristik siswa kelas V Sekolah Dasar.  

Media pembelajaran ini juga memfasilitasi siswa dalam memahami materi berwawancara dengan 
bantuan video animasi yang terdapat di dalamnya (Aini & Tresnawati, 2019; Aryani & Ambara, 2021; 
Widyantara & Rasna, 2020). Selain itu, dalam media interaktif berbasis video edukasi pembelajaran 
gamelan Bali ini, terdapat video pembelajaran keterampilan literasi budaya yang dimasukkan ke dalam 
suasana berwawancara. Dengan menggabungkan media video, audio, dan teks, tujuannya adalah untuk 
merangsang panca indera dan motivasi siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, 
interaktif, dan kreatif (Aryani & Ambara, 2021; Panggabean et al., 2021; Prehanto et al., 2021). Dengan 
aksesibilitas media video edukasi yang bisa diakses melalui berbagai jenis perangkat elektronik seperti PC, 
laptop, dan semua jenis smartphone membuat siswa lebih mudah mengaksesnya. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa media pembelajaran video edukasi gamelan bali yang telah dikembangkan dianggap 
praktis untuk diterapkan dalam konteks pembelajaran, khususnya bagi siswa kelas V Sekolah Dasar. 
Temuan ini mendukung hasil penelitian sebelumnya yang mengembangkan media video pembelajaran 
untuk meningkatkan hasil belajar (Ekaputra et al., 2021; Maharputrananda et al., 2020; Tegeh et al., 2019). 
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada fokus pengembangan, di mana 
penelitian ini menitikberatkan pada peningkatan kemampuan literasi siswa kelas V SD terhadap seni 
gamelan bali melalui media video edukasi gamelan bali dengan menggunakan model ADDIE. 

Berdasarkan hasil uji media interaktif berbasis video edukasi pembelajaran gamelan Bali yang 
dikembangkan, dapat dinyatakan bahwa produk yang dihasilkan mempunyai sertifikasi baik serta mampu 
digunakan secara berkelanjutan saat pelaksanaan pendidikan keterampilan literasi budaya di sekolah dasar 
khususnya pada siswa kelas V. Hasil ini menunjukkan potensi besar media ini dalam meningkatkan 
pemahaman dan apresiasi siswa terhadap budaya Bali. Oleh karena itu, rekomendasi penyebarluasan media 
interaktif ini pada kelas-kelas lainnya di SD Negeri 1 Penarukan, Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng, 
menjadi suatu langkah yang sangat dianjurkan. Langkah ini dapat memberikan kesempatan kepada seluruh 
siswa di sekolah tersebut untuk mengakses pembelajaran yang interaktif dan menarik tentang seni dan 
budaya Bali. Dengan demikian, upaya ini juga akan berkontribusi pada pelestarian dan pengembangan 
warisan budaya lokal dalam lingkungan pendidikan, serta memperkuat rasa kebanggaan akan identitas 
budaya mereka di kalangan siswa. 
 

4. SIMPULAN 

Hasil validasi dan uji kepraktisan media ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi yang 
inovatif dalam pembelajaran dapat secara efektif meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap 
materi budaya, khususnya gamelan Bali. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa 
penggunaan media video edukasi gamelan bali dalam pembelajaran senibudaya sangat signifikan dalam 
konteks pendidikan budaya di sekolah dasar. Dengan desain yang menarik dan konten yang disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa, media ini tidak hanya memudahkan proses pembelajaran tetapi juga memotivasi 
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siswa untuk lebih aktif dalam belajar. Penggunaan media interaktif ini juga berpotensi untuk diperluas ke 
sekolah-sekolah lainnya di Indonesia, memberikan dampak yang luas pada peningkatan literasi budaya 
serta pelestarian budaya lokal melalui pendidikan. 
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