NE JURNAL MEDIA EDUKASI
DAN PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BENTARA UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR BUDAYA SISWA SEKOLAH
DASAR DI ERA DIGITAL

Hermin Yustiana®

SDN 2 Widoro, Pacitan, Jawa Timur

Abstract

Keberagaman budaya merupakan kekayaan bangsa yang perlu dikenalkan kepada generasi muda. Namun, minat dan
hasil belajar siswa terhadap budaya masih rendah, termasuk di SD Negeri 2 Widoro. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada materi Keberagaman Budaya Indonesia dan budaya lokal melalui
pengembangan media pembelajaran Aplikasi BENTARA (Belajar Budaya Rontek Pacitan dan Nusantara). Metode
yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Aplikasi BENTARA dirancang secara interaktif dengan fitur gambar, video, audio, kuis, dan permainan edukatif un-
tuk mendukung berbagai gaya belajar. Implementasi dilakukan pada 16 siswa kelas 4. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan hasil belajar siswa sebesar 31,25%. Selain itu, berdasarkan data angket minat, siswa menunjukkan pe-
ningkatan ketertarikan untuk mempelajari budaya lokal dan nusantara. Peningkatan ini juga tercermin dalam hasil
refleksi karakter, yang menunjukkan berkembangnya sikap menghargai perbedaan, meningkatkan kesadaran untuk
bekerja sama dalam kelompok, serta munculnya rasa bangga terhadap budaya lokal dan nusantara. Dengan demikian,
aplikasi BENTARA terbukti efektif sebagai media pembelajaran interaktif yang mendukung pelestarian budaya di
era digital serta berkontribusi pada penguatan dimensi Profil Lulusan dalam pengembangan karakter dan kompetensi
siswa.
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Dipublikasikan: 30 Desember 2025 megang peranan penting sebagai penggerak utama dan

agen perubahan yang akan memelihara, menghidupk-
an, dan mewariskan kekayaan budaya dan tradisi kepa-
da generasi selanjutnya [1], [2].

1. Pendahuluan Dalam konteks pendidikan, siswa Sekolah Dasar ada-

lah kelompok usia yang sangat penting dalam proses
pembentukan karakter dan identitas budaya. Namun, di
era digital saat ini, minat siswa terhadap budaya tradi-
sional semakin menurun. Mereka lebih banyak meng-
habiskan waktu dengan gawai dan media hiburan mo-
dern daripada mempelajari budaya daerahnya. Selain
itu, metode pengajaran budaya yang kurang menarik
dan tidak interaktif, guru masih menggunakan metode

p . . ceramah, sehingga siswa cenderung bosan. Kondisi ini
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Indonesia memiliki 38 Provinsi yang memiliki keka-
yaan budaya yang sangat beragam, dari Sabang sam-
pai Merauke. Salah satu budaya lokal yang unik ada-
lah Rontek Pacitan, di Jawa Timur. Tradisi ini meru-
pakan warisan budaya yang memiliki nilai historis dan
nilai-nilai luhur yang dapat kita pelajari dan terapkan
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sekaligus memanfaatkan teknologi digital sebagai sara-
na belajar.

Seiring perkembangan teknologi, pemanfaatan per-
angkat Android dalam pembelajaran menjadi peluang
baru untuk mendorong pembelajaran mendalam (deep
learning). Melalui media digital yang interaktif, siswa
dapat mengalami proses belajar yang bermakna, tidak
sekadar menghafal informasi, tetapi memahami, meng-
analisis, dan mengaitkan konsep dengan kehidupan nya-
ta [3]. Pembelajaran berbasis digital juga mendukung
kolaborasi, kreativitas, serta kemandirian belajar, sejal-
an dengan dimensi Profil Lulusan delapan kompetensi
abad ke-21. Media digital yang interaktif terbukti mam-
pu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar
siswa [4], [5], [6]. Selain itu, aplikasi berbasis Andro-
id memungkinkan integrasi teks, gambar, audio, video,
dan animasi, sehingga pembelajaran menjadi lebih me-
narik dan sesuai dengan gaya belajar siswa di era digital
(71, [8].

SD Negeri 2 Widoro sebagai sekolah di wilayah Pa-
citan, diharapkan ikut berperan aktif dalam pelestarian
budaya. Namun, berdasarkan observasi dan diskusi de-
ngan rekan guru dan siswa di SD Negeri 2 Widoro, dite-
mukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran Il-
mu Pengetahuan Alam dan Sosial Kelas 4 pada mate-
ri Keberagaman Budaya Indonesia dan Budaya Lokal.
Salah satu permasalahan yang terlihat adalah rendahnya
minat belajar siswa terhadap budaya. Pembelajaran di-
dominasi oleh buku teks, ceramah, dan Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang kurang melibatkan siswa secara ak-
tif. Dari hasil angket menunjukkan bahwa sebagian be-
sar siswa merasa bosan dan kurang tertarik belajar ma-
teri keragaman budaya. Selain itu, pengetahuan siswa
tentang budaya lokal Pacitan dan Keberagaman Budaya
Indonesia juga masih kurang, hal ini terlihat dari hanya
6 dari 16 siswa (37,5%) yang mencapai Kriteria Ketun-
tasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Jika kondisi ini di-
biarkan, maka budaya lokal seperti Rontek Pacitan ma-
upun budaya Indonesia lainnya akan semakin terlupak-
an dan mengalami kepunahan di tengah arus globalisasi
yang kian kuat.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan efek-
tivitas media berbasis digital untuk pengenalan budaya.
Media interaktif lebih mendorong keterlibatan aktif sis-
wa dibanding media pasif [9]. Aplikasi Sasambo Cultu-
re memperkenalkan budaya lokal Sasak, Samawa, dan
Mbojo [10], sedangkan aplikasi Ma’caku dikembangk-
an untuk mengenalkan budaya Makassar [11]. Na-
mun, kedua aplikasi tersebut belum menampilkan tuju-
an pembelajaran secara jelas, tidak menekankan pem-
bentukan karakter, serta belum dilengkapi evaluasi pem-
belajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, penulis mengem-
bangkan aplikasi BENTARA (Belajar Budaya Rontek
Pacitan dan Nusantara) yang dapat digunakan pada per-
angkat Android dan PC. Aplikasi ini tidak hanya me-
nampilkan budaya lokal Rontek Pacitan, tetapi juga bu-
daya nusantara. Di dalamnya memuat tujuan pembela-
jaran yang terstruktur, dilengkapi game interaktif, ku-
is dengan tampilan skor, serta peta budaya. Selain itu,
aplikasi ini menghadirkan berbagai fitur seperti video,
audio, dan gambar, sekaligus menekankan pembentuk-
an karakter sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila. Pe-
nelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat, hasil
belajar, dan karakter positif siswa seperti menghargai
perbedaan, meningkatkan kesadaran untuk bekerja sa-
ma dalam kelompok, serta munculnya rasa bangga ter-
hadap budaya lokal dan nusantara siswa kelas 4 SD Ne-
geri 2 Widoro dalam materi Keberagaman Budaya In-
donesia dan budaya lokal.

2. Metode

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengem-
bangan model ADDIE (Analysis, Design, Develo-
pment, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian
adalah 16 siswa kelas 4 SD Negeri 2 Widoro yang ter-
diri atas 8 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan.

Adapun Prosedur Penelitian pada model ADDIE se-
bagai berikut:

1. Tahap Analysis (analisis)

Mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, ter-
masuk rendahnya minat dan hasil belajar siswa.
Data diperoleh melalui observasi, diskusi guru-
siswa, dan angket minat belajar.

2. Tahap Design (perancangan)

Menentukan konten aplikasi, merancang fitur (peta
budaya, materi interaktif, video, kuis, dan game),
serta menyusun instrumen evaluasi (pretest, post-
test, dan angket minat).

3. Tahap Development (pengembangan)

Pengembangan media pembelajaran berupa aplika-
si menggunakan platform Unity, yang tahapannya
meliputi:

a. Pembuatan Halaman Depan

Halaman depan menampilkan nama aplikasi
“BENTARA” dilengkapi dengan gambar latar
yang mencerminkan keragaman budaya Indo-
nesia seperti ditunjukkan pada Gambar 1. Pa-
da halaman ini terdapat tombol “START” yang
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berfungsi untuk masuk ke menu utama aplikasi.
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Gambar 1: Halaman depan.

b. Pembuatan Halaman Menu Navigasi
Halaman navigasi pada Gmbar 2 menampilkan
menu utama yang mempermudah siswa dalam
mengakses berbagai fitur aplikasi, seperti tuju-
an pembelajaran, budaya nusantara, budaya lo-
kal, kuis, dan game edukatif. Halaman ini di-
lengkapi dengan fitur audio yang berfungsi un-
tuk membacakan petunjuk dalam memilih menu
untuk lebih mempermudah siswa dalam peng-
gunaan aplikasi. e. Penyusunan Materi Budaya Interaktif

Gambar 4: Halaman peta budaya.

Materi pada Gambar 5 menampilkan keragam-
an budaya dari 38 provinsi di Indonesia yang
mencakup rumah adat, pakaian adat, senjata
tradisional, makanan khas, dan tari tradisional.
Materi ini disajikan secara interaktif melalui

@ = = teks dan gambar yang menarik guna mening-
‘\N{-ﬂ.&@ﬁ e ' katkan pemahaman siswa terhadap keragaman
: ; budaya Indonesia. Disediakan berbagai tombol
navigasi yang berfungsi untuk menjelajahi ma-
teri secara mandiri. Audio penjelasan disesua-
ikan dengan isi materi pada setiap halaman un-

tuk memperkuat pemahaman siswa.

Gambar 2: Halaman menu.

c. Pembuatan Halaman Tujuan Pembelajaran

Halaman ini menampilkan tujuan pembelajaran Haal
yang diharapkan dicapai siswa setelah meng-
gunakan aplikasi ini seperti ditunjukkan pada &
Gambar 3. i 6

d. Pembuatan Halaman Peta Budaya A I i
Halaman peta budaya ditunjukkan pada Gambar o
3 yaitu peta interaktif, dimana siswa bisa meng- S s

g
Tl Suclars]

klik setiap provinsi pada peta untuk mengetahui
letak geografis serta keragaman budaya khas da-
ri provinsi tersebut. Halaman ini juga dileng-
kapi dengan fitur audio untuk membacakan in-
struksi penggunaan, sehingga membantu siswa f. Penambahan Materi Rontek Pacitan dan Tautan
yang lebih menyukai gaya belajar auditori. Video

Gambar 5: Halaman materi.
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Gambar 6 menampilkan informsi budaya Fes-
tival Rondetk sedangkan Gambar 7 menyajik-
an halaman tautan video Festival Rontek Pacit-
an yang langsung terhubung ke Youtube untuk
memperkuat pemahaman siswa.

Fes{wal Rontek 1
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Gambar 6: Halaman budaya lokal Pacitan, sejarah singkat Festival
Rontek.

. Fes{ival Ronkel‘ ( ‘I

Gambar 7: Halaman budaya lokal Pacitan, tautan video youtube Fes-
tival Rontek.

g. Pembuatan Fitur Kuis dengan Skor Otomatis
Fitur kuis dirancang untuk menguji pemaham-
an siswa setelah mempelajari materi yang sudah
dipelajari dalam aplikasi, dengan sistem peni-
laian otomatis. Fitur audio ditambahkan untuk
membacakan instruksi pengerjaan seperti yang
terlihat pada Gambas8 8.

h. Pembuatan Game Edukatif

Game edukatif (Gambar 9) terdiri dari level 1-
level 5 yang dilengkapi dengan timer pada seti-
ap levelnya. Game ini dibuat untuk menambah
keseruan belajar siswa, dan memperkuat pema-
haman siswa terhadap materi melalui permain-
an yang menyenangkan.

i. Tahap Uji Coba Aplikasi
Pada tahap ini, aplikasi diuji coba untuk meli-
hat apakah mudah digunakan, menarik, dan ber-
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Gambar 8: Halaman kuis.
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Gambar 9: Halaman game edukatif.

fungsi sebagaimana mestinya. Hasilnya ditun-
jukkan pada Gambar 10.

Gambar 10: Uji coba pada layar smartphone

4. Tahap Implementation (implementasi)

Media pembelajaran aplikasi BENTARA diimple-
mentasikan pada 16 siswa kelas 4 SD Negeri 2 Wi-
doro, yang terdiri atas 8 siswa laki-laki dan 8 siswa
perempuan, dengan alokasi waktu 2 jam pelajar-
an (2 x 35 menit). Kegiatan pembelajaran (Gam-
bar 11) diawali dengan pretest untuk mengukur ke-
mampuan awal siswa, kemudian guru memberik-
an penjelasan singkat mengenai keragaman buda-
ya Nusantara. Selanjutnya, siswa mengikuti sesi
khusus tentang budaya lokal Rontek Pacitan mela-
lui video yang tersedia dalam aplikasi, dilanjutkan
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dengan diskusi mengenai makna dan nilai-nilai bu-
dayanya. Setelah itu, siswa dibagi ke dalam 5 ke-
lompok berdasarkan tema budaya (rumah adat, pa-
kaian, makanan, senjata, dan tari tradisional). Se-
tiap kelompok mencari informasi melalui aplika-
si BENTARA, lalu menempelkan gambar-gambar
budaya di papan tulis yang disediakan beserta na-
ma dan asal daerahnya (Gambar 12). Kegiatan di-
tutup dengan presentasi kelompok, refleksi, serta
posttest sebagai evaluasi untuk mengukur hasil be-
lajar siswa setelah menggunakan aplikasi.

Gambar 11: Guru memberikan penjelasan menggunakan aplikasi
BENTARA.

Gambar 12: Siswa mengerjakan proyek menggunakan aplikasi BEN-
TARA.

5. Tahap Evaluation (evaluasi)

Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil

pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan
hasil belajar, serta angket minat belajar untuk me-
nilai sikap dan motivasi siswa.

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan mela-
lui beberapa teknik, yaitu tes hasil belajar (pretest dan
posttest), angket minat belajar siswa, observasi aktivi-
tas siswa selama proses pembelajaran, serta wawancara
dengan rekan guru dan siswa terkait pengalaman mere-
ka dalam pembelajaran budaya. Kombinasi teknik ini
bertujuan untuk memperoleh data yang lengkap menge-
nai peningkatan hasil belajar, minat siswa, serta respon
terhadap media pembelajaran BENTARA.

3. Hasil dan Pembahasan

Dengan diimplementasikannya aplikasi BENTARA
dalam pembelajaran, terdapat berbagai dampak positif
dan manfaat bagi siswa dalam pembelajaran. Berikut
adalah implikasi dan kebermanfaatan aplikasi BENTA-
RA dalam pembelajaran:

1. Meningkatkan minat belajar siswa, dibuktikan de-
ngan tabel berikut:

Tabel 1: Hasil angket minat belajar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran aplikasi BENTARA.

No Pernyataan SS S TS STS
(%) (%) (%) (%)

1 Saya merasa tertarik dengan materi keragaman 44,44 50 556 0
budaya di sekolah.

2 Sayasering merasa bosan saat belajar materi ke- 2,50 5 48,50 44
ragaman budaya.

3 Saya lebih suka belajar melalui buku teks dan 0 3 55 42
ceramah daripada media interaktif.

4 Saya merasa lebih tertarik belajar jika media 44 52 4 0
pembelajaran yang digunakan menarik.

5 Saya lebih bersemangat belajar ketika menggu- 47 49 3 1
nakan smartphone atau tablet.

Keterangan: SS: Sangat Setuju, S: Setuju, TS: Tidak Setuju, STS: Sangat Tidak Setuju

Hasil tabel menunjukkan bahwa mayoritas siswa
(94,44%) merasa tertarik dengan materi budaya
setelah menggunakan aplikasi BENTARA. Selain
itu, 91% siswa menyatakan lebih bersemangat be-
lajar ketika pembelajaran menggunakan perangkat
digital seperti smartphone.

2. Hasil Belajar Siswa

Perbandingan hasil belajar siswa sebelum dan se-
sudah menggunakan aplikasi BENTARA ditun-
jukkan pada grafik berikut:
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Pretest Posttest

7%

Gambar 13: Peningkatan nilai siswa.

Keterangan: Biru = mencapai KKTP; Oranye = ti-
dak mencapai KKTP

Berdasarkan grafik tersebut, dapat disimpulkan
bahwa setelah menggunakan aplikasi BENTARA
terjadi peningkatan hasil belajar siswa dengan ke-
naikan rata-rata sebesar 31,25% setelah menggu-
nakan aplikasi BENTARA.

3. Berdasarkan hasil refleksi karakter siswa dapat di-
lihat terjadi peningkatan sikap positif siswa, seper-
ti menghargai perbedaan, meningkatkan kesadaran
untuk bekerja sama dalam kelompok, serta mun-
culnya rasa bangga terhadap budaya lokal dan nu-
santara.

4. Siswa terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Aktivitas ini mendorong keterampilan berpikir kri-
tis, komunikasi, dan kolaborasi.

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa pe-
ngembangan aplikasi BENTARA telah berhasil me-
ningkatkan minat, hasil belajar, serta menumbuh kem-
bangkan karakter positif siswa seperti menghargai per-
bedaan, meningkatkan kesadaran untuk bekerja sama
dalam kelompok, serta munculnya rasa bangga terhadap
budaya lokal dan nusantara.

4. Kesimpulan

Penelitian pengembangan aplikasi BENTARA (Be-
lajar Budaya Rontek Pacitan dan Nusantara) menun-
jukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android ini
efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar sis-
wa kelas IV SD Negeri 2 Widoro pada materi Kebera-
gaman Budaya Indonesia dan budaya lokal. Hasil pene-
litian membuktikan adanya peningkatan ketuntasan be-
lajar siswa dari 37,5% menjadi 93,75% dengan rata-rata

kenaikan sebesar 31,25%. Selain itu, berdasarkan da-
ta angket minat, siswa menunjukkan peningkatan ke-
tertarikan untuk mempelajari budaya lokal dan nusanta-
ra. Peningkatan ini juga tercermin dalam hasil reflek-
si karakter, yang menunjukkan berkembangnya sikap
menghargai perbedaan, meningkatkan kesadaran untuk
bekerja sama dalam kelompok, serta munculnya rasa
bangga terhadap budaya lokal dan nusantara. Hal ini
membuktikan bahwa aplikasi BENTARA tidak hanya
berperan sebagai media pembelajaran interaktif, tetapi
juga sebagai sarana pelestarian budaya lokal sekaligus
penguatan Profil Pelajar Pancasila di era digital.

Meskipun demikian, aplikasi BENTARA masih me-
miliki ruang untuk pengembangan lebih lanjut. Peneli-
tian selanjutnya diharapkan dapat memperluas cakupan
penggunaannya pada jenjang pendidikan yang berbeda,
menambahkan fitur interaktif berbasis teknologi seperti
augmented reality (AR) atau virtual reality (VR), ser-
ta menambahkan konten budaya dari berbagai daerah di
Indonesia agar lebih beragam. Selain itu, aplikasi ini
dapat diuji dengan lebih banyak siswa dan dihubungkan
dengan pembelajaran daring agar lebih mudah diakses
dan bermanfaat dalam melestarikan budaya.
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