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Abstract 

 

The development of instructional video media has become a contextual, innovative, and culturally relevant 

necessity for learners’ local contexts. Advances in technology and visual media provide opportunities for 

educators to develop art learning videos that function not only as tools for delivering content but also as media 

for cultural literacy. In this context, Dayak culture is viewed as a learning resource that possesses significant 

aesthetic, historical, and educational values to be integrated into school-based art education. The main focus of 

this study concerns the process of producing art instructional videos based on Dayak culture, the implementation 

of the media in learning activities, and the validation and feasibility of the resulting products. The research 

methodology employed is practice-led research, an approach that positions media development practice as the 

core of the research process. The research stages include needs analysis and learning context analysis, video 

concept and structure design, instructional media product development, implementation of the media in learning 

activities, and evaluation and validation of media feasibility. The developed instructional video products contain 

visual art materials, such as handicrafts, sculpture, traditional architecture, ceramics, and traditional Dayak 

weapons, which are visualized through images and video recordings. Product trials were conducted with 

seventh-grade students at SMPN 02 Palangka Raya to examine learner responses, learning achievement, and 

media usability. The findings indicate that the development of art instructional video media based on Dayak 

culture effectively functions as a medium for cultural literacy in art education. The implementation of video 

media provides contextual visual learning experiences and enhances students’ interest and understanding of art 

and cultural materials. Product validation results show that the instructional videos are categorized as feasible in 

terms of content relevance, visual clarity, and ease of use. Overall, this study contributes to the development of 

cultural literacy, the strengthening of art education, and innovation in locally based instructional media relevant 

to regional educational contexts. 
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PENDAHULUAN  

 Teknologi digital memberikan pengaruh signifikan terhadap kehidupan manusia, termasuk 

dalam dunia pendidikan. Sebagaimana dikemukakan Surahman (2013) bahwa teknologi memiliki 

dampak langsung terhadap cara manusia memperoleh dan mengelola informasi. Kondisi ini 

mendorong institusi pendidikan, baik pada jenjang dasar hingga pendidikan tinggi, untuk beradaptasi 

dengan pemanfaatan teknologi sebagai sarana pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan 

kebutuhan peserta didik (Mikaresti, 2022). Salah satu bentuk adaptasi tersebut adalah pengembangan 

media pembelajaran berbasis video yang mampu menyajikan materi seni secara visual, kontekstual, 

dan menarik, sehingga dapat meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar siswa. Dalam 

pembelajaran seni, media video memiliki peran strategis karena mampu menampilkan proses kreatif, 

teknik, dan ekspresi artistik yang sulit dipahami apabila hanya disampaikan secara verbal atau tekstual 

(Firmansyah, 2022). Oleh karena itu, penelitian tentang pengembangan video media pembelajaran 

seni menjadi penting untuk menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, efektif, dan sesuai 

dengan karakteristik pembelajaran seni di era digital, sekaligus mendukung optimalisasi pemanfaatan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang berkaitan dengan teknologi berbasis 

audiovisual memungkinkan pengguna untuk menonton video, melihat gambar, dan membaca teks 

melalui pengalaman visual yang imersif. Seperti yang disampaikan oleh Schulz et al. (2023) 

menyatakan bahwa pengembangan video media pembelajaran didukung oleh berbagai perangkat yang 

mampu menampilkan gambar, video, dan tulisan dalam bentuk tiga dimensi sehingga objek tampak 

lebih nyata. Temuan terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan video dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan observasi dan pemahaman peserta didik terhadap materi visual 

(Sintowoko 2021). Dalam konteks pembelajaran seni, teknologi ini dinilai efektif untuk menyajikan 
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proses, bentuk, dan nilai estetika karya seni secara lebih mendalam (Justin, 2022). Oleh karena itu, 

pengembangan video media pembelajaran seni berbasis budaya Dayak yang diintegrasikan dengan 

peralatan digital menjadi penting sebagai upaya menghadirkan pengalaman belajar yang kontekstual, 

visual, dan bermakna bagi peserta didik. Bagi peserta didik pembuatan bahan ajar merupakan aktivitas 

penting yang dilakukan oleh pendidik dalam mendukung proses belajar. Sebagaimana dikemukakan 

Hadi, (2022) bahwa setiap guru tidak terlepas dari pengembangan media pembelajaran sebagai bagian 

dari upaya mencapai tujuan belajar dengan mengedepankan kreativitas dan kemampuan dalam 

merancang media. Pernyataan tersebut menegaskan bahwa guru di lingkungan sekolah memiliki peran 

strategis dalam mengembangkan berbagai bentuk media pembelajaran, seperti foto, gambar, video, 

teks, dan alat peraga lain yang relevan dengan karakteristik materi. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, pertanyaan penelitian yang diajukan adalah: (1) bagaimana proses pengembangan video 

media pembelajaran seni budaya berbasis budaya Dayak di Kota Palangka Raya? (2) bagaimana 

kelayakan video media pembelajaran seni budaya berbasis budaya Dayak ditinjau dari aspek materi 

dan media? dan (3) bagaimana respons peserta didik terhadap penggunaan video media pembelajaran 

seni budaya berbasis budaya Dayak dalam pembelajaran seni? Dari beberapa pertanyaan yang telah 

dikemukakan bahwa dengan perkembangan teknologi, pengembangan video media pembelajaran seni 

budaya berbasis budaya Dayak menjadi alternatif yang potensial untuk menghadirkan pembelajaran 

yang kontekstual dan bermakna bagi peserta didik di Kota Palangka Raya. 

Pendidikan yang berkembang di Palangka Raya, tidak lepas dari pengembangan media 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru tidak terlepas dari kurikulum yang berlaku di sekolah. 

Pendidik memiliki kewenangan untuk mengembangkan media pembelajaran berdasarkan isi materi 

bahan ajar yang termuat dalam kurikulum pendidikan. Berdasarkan pengamatan awal, pengembangan 

media pembelajaran Seni Budaya di fokuskan pada guru seni budaya di SMPN 02 Palangka Raya. Hal 

ini masih berfokus pada materi seni rupa, terutama pada aspek apresiasi seni, dan belum secara 

optimal memanfaatkan media video yang mengangkat kekayaan budaya lokal Dayak. Kondisi 

tersebut menunjukkan adanya kebutuhan akan pengembangan video media pembelajaran berbasis 

budaya Dayak yang kontekstual dan relevan dengan lingkungan peserta didik. Oleh karena itu, 

penelitian ini berangkat dari hipotesis bahwa pengembangan video media pembelajaran Seni Budaya 

berbasis budaya Dayak dapat meningkatkan kualitas pembelajaran apresiasi seni serta memperkuat 

pemahaman dan apresiasi peserta didik terhadap budaya Dayak. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan ini yaitu practice-led 

research. Seperti yang disampaikan oleh Hannula, (2014) bahwa berangkat dari aktivitas 

praktik praktik seni, desain, pendidikan, atau media yang kemudian dianalisis, direfleksikan, 

dan dikontekstualisasikan secara ilmiah. Terdapat beberpa tahapan dalam penelitian yang meliputi 

tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Alexandro, 2025).  

Penelitian ini menghasilkan dan menguji kelayakan produk berupa video media pembelajaran seni 

budaya berbasis budaya Dayak, sebagai bentuk inovasi pengembangan. Pada tahap analisis, peneliti 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta materi seni budaya yang 

berorientasi pada nilai dan visual budaya Dayak di Kota Palangka Raya. Tahap perancangan dan 

pengembangan dilakukan melalui penyusunan naskah video, pengambilan visual budaya Dayak, 

penyuntingan audio-visual, serta integrasi materi apresiasi seni ke dalam format video pembelajaran. 

Selanjutnya, analisis kelayakan video media pembelajaran dilakukan melalui validasi ahli materi dan 

ahli media, serta uji coba terbatas kepada peserta didik untuk menilai aspek isi, tampilan visual, 

kejelasan penyajian, dan kebermanfaatan media. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa video 

media pembelajaran seni budaya berbasis budaya Dayak dinilai layak digunakan dalam pembelajaran, 

mampu meningkatkan minat belajar, serta membantu peserta didik memahami dan mengapresiasi seni 

budaya lokal secara lebih kontekstual dan bermakna. Berikut ini adalah kerangka kerja dalam 

pengembangan video media pembelajaran seni berbasis budaya Dayak. 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran, analisis kurikulum Seni Budaya, serta 

analisis karakteristik pelajar di Kota Palangka Raya. Analisis juga mencakup identifikasi materi 
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budaya Dayak yang relevan untuk dijadikan konten video pembelajaran, seperti seni rupa, simbol, 

nilai budaya, dan praktik budaya lokal. Selain itu, dilakukan analisis permasalahan pembelajaran yang 

dihadapi guru dan pelajar terkait keterbatasan media pembelajaran berbasis budaya lokal. Hasil tahap 

analisis menjadi dasar dalam menentukan tujuan pengembangan video media pembelajaran. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan meliputi penyusunan tujuan pembelajaran, pemetaan materi budaya Dayak, serta 

perancangan konsep video media pembelajaran. Kegiatan pada tahap ini mencakup penyusunan 

storyboard, penulisan naskah video, penentuan alur penyajian materi, serta desain tampilan visual dan 

audio yang sesuai dengan karakteristik pelajar. Pada tahap ini juga dirancang instrumen penilaian 

untuk mengukur kelayakan media dan respons pengguna. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan memproduksi video media pembelajaran sesuai rancangan 

yang telah disusun, meliputi proses pengambilan gambar, perekaman audio, pengolahan visual, dan 

penyuntingan video. Video yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi seni 

budaya dan ahli media pembelajaran untuk menilai aspek isi, bahasa, tampilan visual, dan teknis 

media. Hasil validasi digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan produk video agar memenuhi 

standar kelayakan pembelajaran. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, video media pembelajaran budaya Dayak yang telah direvisi diuji coba 

dalam kegiatan pembelajaran kepada pelajar di Kota Palangka Raya. Uji coba dilakukan secara 

terbatas untuk melihat keterlaksanaan penggunaan media, keterpahaman materi oleh pelajar, serta 

efektivitas video dalam mendukung proses pembelajaran seni budaya. Data diperoleh melalui 

observasi, angket respons pelajar, dan wawancara dengan guru. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan proses dan hasil pengembangan video media 

pembelajaran. Evaluasi mencakup analisis kelayakan produk, efektivitas media terhadap 

pembelajaran, serta kelemahan dan keunggulan video yang dikembangkan. Hasil evaluasi digunakan 

sebagai dasar penyempurnaan akhir produk dan penarikan kesimpulan mengenai kelayakan video 

media pembelajaran budaya Dayak untuk digunakan dalam pembelajaran di Kota Palangka Raya. 

 
Teknik pengumpulan data 

Aktivitas penelitian ini memerlukan informan pendukung dalam pelaksanan praktik 

pengembangan video media pembelajaran. Penelitian ini dilakukan pada Maret 2024- Desember 2024, 

yang berlokasi di Kota Palangka Raya dan sekolah yang menjadi sasaran implikasi yaitu SMPN 02 

Palangka Raya. Data yang diperoleh berupa wawancara, lembar pengamatan dan observasi. Foto-foto, 

dokumen praktik dan perancangan. Terdapat beberapa narasumber yang dianggap terlibat dalam 

penelitian ini. Setiap narasumber di berikan kode agar mempermudah dalam mendisplay data. Berikut 

ini adalah tabel 1 yang memuat data narasumber dalam penelitian pengembangan video media 

pembelajaran berbasis budaya Dayak di Kalimantan Tengah. 

 
Kode  Jenis informan 

AK 1 Kepala Sekolah SMPN 02 Palangka Raya 

AK 2 Bidang Koleksi Budaya Dayak, Museum Balanga Kota Palangka Raya 

AK 3 Peneliti Pengembangan Video Media Pembelajaran 

AK 4 Guru Mata Pelajaran Seni Budaya SMPN 02 Palangka Raya 

AK 5 Ahli Kurikulum dan validator media pembelajaran 

Sumber: Iwan Pranoto (2024) 

 
HASIL  

1. Analis Objek Visula Budaya Dayak Pengembangan Video 

Pengembangan video media pembelajaran seni rupa, pada skesempatan ini di dasari dengan 

perangkat mengajar yang di buat oleh guru mata pelajaran. Hal ini menjadi dasar bagi guru mata 

pelajaran dalam mengali informasi tentang karya seni rupa yang ada di daerah Kalimantan Tengah 

(Wawancara AK 1 2024). Berdasarkan peryataana AK 2 bahwa mengambil beberapa foto dan video 
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koleksi karya seni rupa tradisional yang ada di Museum Balanga Palangka Raya dapat menjadi 

sumber pembelajaran (wawancara 2024). Pengamatan AK 3 (2024) bahwa karya seni rupa yang 

akan dikembangkan sebagai bahan ajar ini meliputi seni topeng dan beberapa seni terapan . Berikut 

ini tabel 2 proses analisis objek pengambilan foto dan video yang dikembangkan menjadi media 

pembelajaran seni rupa di di lingkungan museum Balanga. 

 

No.  Gambar  Keterangan  

1. 

 

Mengumpulkan informasi terkait objek 

seni dan budaya Dayak, melalui 

penjelasan sekaligus perekaman audio 

dari ahli budaya terkait beberapa artefak 

kolek museum Balanga di kota Palangka 

Raya. Terdapat berbagai artefak yang 

berkaitan dengan fungsi, makna serta 

sejarah yang berkaitan dengan tradisi 

Dayak (Pengamatan AK 3,2024) 

2. 

 

Mengamati objek keramik sebagai 

bagian dari materi yang akan di pilih 

menjadi media pembelajaran. Aspek 

yang di amati meliputi bentuk, ornamen, 

warna yang terdapat pada keramik. 

Objek keramik dipilih karena kuatnya 

pengaruh sosial budaya Dayak dan 

barang-barang keramik sebagai identitas 

sosial dan pemaknaan yang dalam 

melalui hukum adat (Wawancara AK 2, 

2024) 

3. 

 

Bentuk visual beberapa objek seni yang 

telah di rekam untuk dijadikan video 

media pembelajaran. Bagian tampilan 

visual budaya Dayak yang menjadi 

video media pembelajaran meliputi 

visual peralatan musik, artefak berupa 

patung, barang-barang kerajinan, 

aktifitas budaya Dayak (Wawancara AK 

4, 2024). Objek yang dipilih kemudian 

di kembangkan sesuai dengan 

kepentingan pembelajaran seni budaya 

untuk di analisis secara lebih luas. 

 

 

Museum Balanga mejadi sumber informasi dalam menyimpan barang-barang peninggalan benda 

sejarah serta budaya lokal di Kalimantan Tengah. Berdasarkan peryataan AK 3, 2024 bahwa terdapat 

benda-benda seni khas suku Dayak yang dapat di kembangkan menjadi sumber belajar, dan di kemas 

menjadi video.  Dalam pembuatan video media pembelajaran seni rupa memerlukan keterampilan 

dalam proses editing dang pengambilan gambar (wawancara AK 4, 2024). Berdasarkan pengamatan 

AK 3 bahwa rancangan pembuatan video pelajaran seni rupa dilakukan dengan durasi 15 menit. Hal 

itu dilakukan sesuai dengan pembagian materi pada kelas seni budaya, sehingga proses pembelajaran 

apresiasi karya seni rupa sesuai dengan waktu belajar di sekolah. 

Pembelajaran seni budaya di sekolah dengan menggunakn media video, dapat menjadi alternatif 

pengembangan pengetahuan. Hal tersebut seperti yang disampaikan oleh AK 1, bahwa video media 

pembelajaran mampu memindahkan objek kedalam dunia digita (wawancara 2024). Seperti yang 

terdapat pada tabel 2 nomor 1, 2 dan 3 bahwa pemilihan gambar yang sesuai dan penggalian informasi 

dapat dikemas menjadi sebuah video media pembelajaran seni. Berdasarkan peryataan AK 2, bahwa 
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perekaman video yang ada di Museum Balanga, dapat menyebar luaskan pengetahuan bagi 

masyarakat melalui sekolah dan media digital. Dari peryataan yang dikemukakan bahwa video media 

pembelajaran dapat dibuat sesuai dengan kriteria pemilihan gambar, suara, yang akan melahirkan 

pengetahuan melalui duni visual dan audio. 

 

2. Pengembangan dan perancangan video media pembelajaran 

Pengembangan dan perancangan video media pembelajaran seni rupa tidak lepas dari pengetahuan 

terkait budaya Dayak yang ada di Kalimantan Tengah.hal tersebut dilakukan dengan melewati 

tahapan dalam pengumpulan data serta informasi yang dilakukan dari berbagai sumber (pengamatan 

AK 3, 2024). Dalam pembuatan video media pembelajaran maka dilakukan proses mereduksi dan 

memilih beberapa gambar atau video yang sesuai dengan isi materi pada perangkat mengajar 

(pengamatan AK 3, 2024). Hal ini dilakukan agar indikator dan capain pembelajaran dapat sesuai dan 

mempermudah saat proses evaluasi pembelajaran (wawancara AK 4, 2024). Dalam proses reduksi ini 

diperlukan ketelitian dan kecermata dalam memilih gambar serta video, yaitu komposisi gambar, 

tingkat kefokusan pada gambar (pengamatan AK 3, 2024). Berikut ini adalah tabel 3 yang menyajikan 

tahapan proses reduksi rekaman video media pembelajaran.  

 

No.  Tahapan  Kegiatan reduksi rekaman video 

1. Intervensi Rekaman. Seluruh rekaman video hasil produksi awal dikumpulkan dan 

diidentifikasi berdasarkan tujuan pembelajaran, durasi, dan 

kesesuaian materi. 

2. Seleksi Konten 

Esensial. 

Bagian video yang relevan dengan kompetensi dasar, indikator 

pembelajaran, dan nilai budaya yang ingin disampaikan 

dipertahankan, sedangkan bagian yang repetitif, tidak fokus, atau 

kurang bermakna dieliminasi. 

3. Penyaringan kualitas 

teknis. 

Rekaman diseleksi berdasarkan kualitas visual dan audio, seperti 

kejernihan gambar, stabilitas kamera, pencahayaan, dan kejelasan 

suara narasi. 

4. Kategori Materi. Segmen video dikelompokkan sesuai struktur pembelajaran 

(pendahuluan, inti, dan penutup) untuk menjaga alur penyajian yang 

sistematis dan mudah dipahami. 

5. Penyesuaian Durasi 

Alur. 

Durasi video disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan 

efektivitas pembelajaran, dengan memastikan alur narasi tetap 

koheren dan komunikatif. 

6. Validasi Awal Konten. Hasil reduksi video dikaji secara internal oleh peneliti untuk 

memastikan kesesuaian antara tujuan pengembangan media, materi 

pembelajaran, dan konteks penelitian. 

Sumber: Iwan Pranoto (2024) 

 

Media pembelajaran yang akan diciptakan dalam bentuk video melewati pemilahan gambar dan 

vide. Dalam tahapan ini video media pembelajaran dapat di kelompokan dan menentukan durasi dari 

isi video (pengamatan AK 3, 2024). Hal ini dilakukan agar proses penyampaian materi yang 

dilakukan oleh guru sesuai dengan pembagian waktu pembelajaran di kelas (wawancara AK 5, 2024). 

Berdasarkan pengelompokan yang dilakukan berikut ini terdapat karya seni rupa arsitektur berupa 

rumah betang, dan sanding, kelompok ragam hias berupa motif-motif yang ada pada anyaman, 

senjata, balanga dan sandung (catatan lapangan AK 3, 2024). Karya seni rupa kelompok patung 

meliputi sampundu, karya tradisional kelompok senjata Mandau, dan karya kelompok topeng yaitu 

bukung, kelompok anyaman, kelompok keramik yaitu belanga (pengamatan AK 3, 2024). Peryataan 

yang terdapat pada tabel 3 nomor 1, 2,3,4,5, dan 6 bahwa tahapan dalam membuat video perlu 

memperhatikan setiap aspek saat memilih gambar, agar sesuai dengan tema video pembelajaran. 

Setelah proses penyesuaian tema, maka tahapan selanjutnya adalah proses editing berdasarkan 

kelompok dokumen gambar, foto dan video. Berikut ini tabel 4 tahapan pembuatan video media 

pembelajaran seni rupa berbasis budaya Dayak. 
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Aksi 1:  

Tahap ini membuka aplikasi VN pada android dan memulai dengan 

lembar kerja baru (new project) namun sebelum memulai proses 

editing, tim editor dapat memilih story, template, dan overlay, pilihan 

pada menu ini disesuaikan dengan kebutuhan, jika merasa tidak begitu 

penting dapat langsung pada lembar kerja dan memilih gambar dan 

video, kemudian tekan tanda panah (extrak). 

 

Aksi 2: 

Tahapan selanjutnya adalah memutar video terlebih dahulu dengan 

menekan play, tujuannya untuk mengetahui suara yang masuk pada 

saat proses rekam video, jika suara yang masuk tidak mendukung 

pembuatan video, maka dapat mengecilkan suara hingga nol % pada 

volume atau dapat mengatur video pada speed video. Kemudian 

memasukan musik, efek dan audio sebagai pendukung dari isi video, 

dengan mengatur setiap tempo. Untuk proses pengisian suara dapat 

melakukan proses record secara langsung dan memasukan isi materi 

pembelajaran seni rupa, berdasarkan bagiannya, dan disesuaikan 

dengan durasi video. 

 

Aksi 3:  

Setelah melaksanak proses editing pada efek video, stiker, audio, 

typografi, maka tahapan selanjutnya melakukan proses pengecekan 

kembali dari isi video, dengan tujuan agar video yang di buat tidak 

mengalami masalah suara, teks, durasi serta efek pada video. Dalam 

pembuatan media pembelajaran ini dilakukan proses penambahan 

editing durasi, zoom pada bagian video, tujuannya agar video yang 

dihasilkan akan lebih baik, dan sesuai dengan isi penyampaian 

pembelajaran. 

 

Aksi 4: 

Tahapan tab to add subtitle, yaitu proses penyematan teks judul 

pembelaaran pada isi video, dalam pembuatan teks yang dilakukan 

dapat memperhatikan kejelasan tipografi, ukuran dan warna, tujuan 

dari pembuatan teks agar mudah dibaca dan dipahami. Pada bagian 

subtitle yang dipilih yaitu video title, dengan memilih tipografi 

MOLOT ukuran font 35 pt, berwarna biru. Pemilihan font huruf yang 

digunakan dalam membuat media pembelajaran ini terletak pada awal, 

isi dan akhir berupa kesimpulan. Penentuan durasi pada tampilan 

typografi yang telah terpilih dapat memlakukan proses pembuatan 

efek pada motion, keyfram, dan reander video. 

Sumber: dokumentasi Iwan Pranoto (2024) 

 
Pembuatan video budaya Dayak sebagai media pembelajaran, perlu memperhatikan langkah kerja 

kesesuaian tema lelalui proses editing. Berdasarkan tabel 4 aksi 1, 2, 3 dan 4 bahwa tahapan 

pembuatan yang dilakukan dalam melaksanakan proses editing video diperlukannya data-data berupa 

foto atau video. Setiap bagian dari foto dan video yang akan digunakan sudah melewati tahapan 

reduksi, dan merupakan foto dan video yang telah terpilih dan memenuhi kriteria kejelasan secara 
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audio visual (pengamatan AK 3, 2024). Penguasaan aplikai editing video menjadi bagian penting 

yang tidak terlepas dari hasil pencapaian media pembelajaran (wawancara AK 1, 2024).  Dari 

beberapa peryataan bahwa kemampuan menguasai aplikasi editing video, merupakan langkah penting 

dalam menghasilkan visual karya yang mengandung nilai estetik, sesuai dengan isi dari materi belajar. 
 

3. Implementasi, respon dan kelayakan video media pembelajaran 

Implementasi, respon dan kelayakan video media pembelajaran, merupakan rangkaian dari proses 

artistik dalam dunia pendidikan. Kegiatan pembelajaran seni budaya, khususnya pada materi apresiasi 

karya seni rupa dapat dilakukan dengan pengembangan video media pembelajaran yang bertema 

budaya Dayak di Kalimantan Tengah (wawancara AK 4, 2024). Berdasarkan peryataan AK 1 bahwa 

beberapa video seni anyaman, aksesoris, patung, arsitektur, ragam hias, dan senjata tradisional 

bernuansa budaya Dayak, di kemas sesuai dengan jam pembelajaran (wawancara 2024). Berikut ini 

adalah tabel 5 tampilan visual dari rangkaian video media pembelajaran dalam pelaksaan uji coba 

media.  

 
Aksi ujicoba 1:  

Menonton video dilakukan secara berulang agar 

setiap bagian yang belum sesuai dapat 

diperbaiki, sebelum di terapkan kepada peserta 

didik sebagai media pembelajaran. 

 

Aksi ujicoba 2:  

Menonton video media pembelajaran dengan 

melibatkan tim guru dan waka kurikulum, untuk 

mersespon dan memberi masukan agar video 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

 

 
Sumber: Dokumentasi Iwan Pranoto (2024) 

 

Proses uji coba video media pembelajaran ini dilakukan agar mendapatkan informasi yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi dan penggunaan media pembeajaran. Seperti yang terdapat pada 

tabel 5 bahwa dengan melibatkan kepala sekolah dan wakil kepala sekolah di bidang kurikulum. 

Berdasarkan hasil uji coba produk video media pembelajaran seni rupa tradisional bertema budaya 

Dayak, dapat di gunakan dan di produksi secara masal (wawancara AK 1, 2024). Hal ini dikemukan 

oleh AK 1 bahwa dengan adanya pertimbangan-pertimbangan khusus, baik dari isi materi, kurikulum 

pendidikan, sumber belajar dan adanya respon secara positif terhadap produk video media 

pembelajaran berbasis teknologi (wawancara 2024). Dari beberapa peryataan maka berikut ini adalah 

tabel 6 yang menegaskan aksi dari penerapan video media pembelajaran berbasis budaya Dayak, pada 

peserta didik dan guru yang seni budaya. 

 

 

Berdasarkan pengamatan perwakilan siswa 

kelas VII bahwa pemebalajaran apresiasi seni 

rupa, khususnya peggunaan video media 

pembelajaran menggunakan virtual reality, 

sangat menyenagkan, dapat membuat 

konsentrasi, suaranya jelas dan gambar yang di 

hasilkan dapat terlihat lebih dekat dengan 

pandangan, sehingga mudah di pahami. 
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Berdasarkan pegamatan tentang produk video 

menggunakan virtual reality, yang dilakukan 

oleh guru seni budaya SMPN 02 Palangka 

Raya, dan juga masih menjadi mahasiswa yang 

aktif dalam kegiatan seni budaya di Palangka 

Raya, bahwa produk media pembelajaran yang 

di buat dapat menjadi wadah pengenalan 

terhadap seni tradisional masyarakat Dayak, 

kepada peserta didik, melalui pembelajaran 

apresiasi seni rupa, aktifitas pembuatan video 

media pembelajaran yang dilakukan sudah 

sangat baik. 

Sumber: Dokumentasi Iwan Pranoto (2024) 

 

Pelaksanaan pembelajaran seni budaya dalam mengapresiasi karya seni rupa tradisional Dayak, 

menjadi bagian dari pengembangan bahan ajar melaui teknologi. Seperti yang dikemukakan oleh 

AK 4 bahwa dalam kesempatan ini guru mata pelajaran telah menyampaikan tujuan dari 

pembelajaran dan di pertegas melalui bahan ajar yang kemudian di tampilkan pada peserta didik 

(wawancara 2024). Seperti yang terdapat pada tabel 6, bahwa kativitas belajar yang melibatkan 

guru dan siswa dalam mengapresiasi seni dan budaya Dayak melalui video pembelajaran, menjadi 

bagian dari perkembangan teknologi dan dunia pendidikan. Video pembelajaran telah diterapkan 

pada peserta didik telah tervalidasi pihak sekolah dengan kriteria rata-rata sangat baik (catatan AK 

3). Berikut ini tabel 7 yang menjelaskan tentang hasil validasi di lakukan oleh pihak sekolah terkait 

video media pembelajaran seni budaya berbasis kebudayaan Dayak di Kalimantan Tengah.  
 

No. Aspek Validasi Score total 

untuk 3 

Responden 

Skor max 

untuk 3 

Responden 

% Kriteria 

penilaian 

produk 
Cakupan Materi 

1. Pendahuluan. 11 12 91,6 Sangat baik 

2. Kesesuaian tema 

pembelajaran. 

11 12 91,6 Sangat Baik 

3. Model video 

pembelajaran. 

12 12 100 Sangat Baik 

4. Kesesuaian Video 

Pembelajaran. 

11 12 91,6 Sangat Baik 

5. Isi dari video media 

pembelajaran. 

11 12 91,6 Sangat Baik 

Sumber: Iwan Pranoto 2024 

 

Ketercapaian video media pembelajaran seni budaya Dayak Kalimantan Tengah, dapat menjadi 

wadah dalam pengembangan pembelajaran. Seperti yang terdapat pada tabel 7 bahwa aspek validasi 

mencapai kriteria sangat baik. Berdasarkan peryataan AK 4 bahwa guru mata pelajaran melakukan 

penilaian terhadap peserta didiknya, keterkaitan dari isi materi yang telah di kembangkan dalam 

sebuah video media pembelajaran. Berdasarkan pengamatan AK 3 (2024) bahwa pencapaian 

maxsimal dari validator terkait video mencapai angka 12 dengan score total 11. Dari beberapa 

peryataan yang dikemukakan bahwa video media pembelajaran yang telah di kembangkan menjadi 

sebuah wahana akademis dengan pencampaian sangat baik dan sesuai dengan perkembangan dunia 

pendidikan. 
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DISKUSI 

1. Pengembangan Video sebagai Literasi Budaya 

Pengembangan video media sebagai literasi budaya melalui pembelajaran seni rupa berbasis budaya 

Dayak didasarkan pada perangkat pembelajaran yang disusun oleh guru mata pelajaran sebagai acuan 

pedagogis utama. Perangkat tersebut berfungsi sebagai kerangka konseptual bagi guru dalam 

menggali dan memetakan potensi objek visual seni rupa yang relevan dengan capaian pembelajaran. 

(Hadi, 2022; Ruron, 2022). Pendekatan ini sejalan dengan pandangan bahwa pengembangan media 

pembelajaran kontekstual harus berangkat dari kebutuhan kurikulum dan karakteristik peserta didik 

agar pembelajaran lebih bermakna (Nze et al. 2024). Melalui analisis awal ini, guru tidak hanya 

berperan sebagai pengguna media, tetapi juga sebagai kurator konten visual budaya lokal. Dengan 

demikian, proses pengembangan video diarahkan untuk merepresentasikan nilai estetika dan identitas 

budaya Dayak secara edukatif dan sistematis (Sudiyati 2024). 

Pemilihan objek visual dalam video pembelajaran diperkuat melalui pengumpulan data berupa foto 

dan rekaman video koleksi seni rupa tradisional yang terdapat di Museum Balanga Palangka Raya. 

Berdasarkan pernyataan Norris, (2022) bahwa, museum menjadi sumber belajar autentik yang 

menyediakan artefak budaya Dayak dengan nilai historis dan visual yang tinggi. Peryataan lainya 

disampaikan oleh Adnyana et al. (2023) menunjukkan bahwa objek seni rupa yang dikembangkan 

sebagai bahan ajar meliputi seni topeng Dayak dan beberapa bentuk seni terapan, seperti ukiran dan 

kriya tradisional. Pemanfaatan objek visual autentik ini dinilai efektif dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konteks budaya dan fungsi sosial karya seni rupa (Ngafifi 2014; 

Oksanen et al. 2023). Selain itu, integrasi koleksi museum ke dalam media video pembelajaran 

mendukung pembelajaran berbasis budaya lokal yang berorientasi pada pelestarian warisan budaya 

dan penguatan identitas daerah (Nianda et al. 2023). 

2. Kreativitas Video Pembelajaran Seni 

Kreativitas video pembelajaran seni melalui pengembangan dan perancangan video media 

pembelajaran seni rupa berbasis budaya Dayak berangkat dari pemahaman mendalam terhadap 

konteks budaya lokal Kalimantan Tengah. Proses ini kreativitas dilakukan melalui tahapan 

pengumpulan data dan informasi dari berbagai sumber, seperti pengamatan lapangan, wawancara, 

serta dokumentasi visual budaya setempat (Boysen et al. 2023; Intrarater et al. 2025).  Pendekatan ini 

sejalan dengan prinsip pengembangan media pembelajaran berbasis budaya lokal yang menekankan 

relevansi konten dengan lingkungan sosial dan budaya peserta didik (Alexandro et al. 2025). 

Pemanfaatan data empiris tersebut memungkinkan pengembang media menyusun konten video yang 

tidak hanya informatif, tetapi juga memiliki nilai edukatif dan kultural. Dengan demikian, video 

pembelajaran yang dirancang mampu menjembatani materi seni rupa dengan pengalaman budaya 

nyata peserta didik (Fernando, 2023; Kasidi, 2023). 

Tahap selanjutnya dalam pengembangan video media pembelajaran adalah proses reduksi dan seleksi 

gambar serta rekaman video yang sesuai dengan materi pada perangkat pembelajaran. Proses reduksi 

ini bertujuan untuk memastikan kesesuaian konten visual dengan indikator dan capaian pembelajaran 

yang telah ditetapkan, sehingga memudahkan proses evaluasi pembelajaran (Al Shloul et al. 2024). 

Berdasarkan peryataan Salingaros (2024), ketelitian dan kecermatan menjadi aspek penting dalam 

memilih visual, terutama terkait komposisi gambar dan tingkat kefokusan objek visual. Pemilihan 

visual yang tepat berkontribusi terhadap kejelasan pesan pembelajaran dan meningkatkan daya tarik 

peserta didik terhadap materi yang disajikan (Basri, 2025). Oleh karena itu, tahapan reduksi rekaman 

video menjadi aspek terpenting dalam memunculkan kreativitas pembelajaran seni melalui media. 

3. Ketercapaian video media pembelajaran berbasis budaya 

Ketercapaian video media pembelajaran berbasis budaya terletak pada tahapan implementasi video 

media pembelajaran seni rupa berbasis budaya Dayak merupakan bagian integral dari proses artistik 

dan pedagogis dalam pembelajaran seni budaya. Pada tahap ini, video digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran apresiasi karya seni rupa untuk membantu peserta didik memahami bentuk, fungsi, dan 

makna karya seni (Oksanen et al. 2023; Rohmah 2022). Pemanfaatan media video dinilai efektif 

karena mampu menghadirkan representasi visual yang kontekstual dan mendekati realitas budaya 

lokal peserta didik  (Schulz et al. 2023). Selain itu, penggunaan video dalam pembelajaran seni 

budaya mendukung proses belajar multimodal yang mengintegrasikan unsur visual dan auditori secara 
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simultan (Kasidi et al. 2023). Dengan demikian, implementasi video media pembelajaran ini 

berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses pembelajaran apresiasi seni rupa. 

Respons peserta didik dan guru terhadap video media pembelajaran menunjukkan tingkat penerimaan 

yang positif, khususnya pada aspek relevansi materi dan durasi penyajian. Berdasarkan pernyataan 

Dony (2024), konten video yang menampilkan seni anyaman, aksesoris, patung, arsitektur, ragam 

hias, serta senjata tradisional Dayak disusun secara ringkas dan disesuaikan dengan alokasi waktu 

pembelajaran. Penyesuaian durasi dan alur visual ini berpengaruh terhadap ketercapaian tujuan 

pembelajaran serta menjaga fokus dan minat belajar peserta didik (Nur et al. 2023). Hasil uji coba 

media menunjukkan bahwa aspek kelayakan video, meliputi kejelasan visual, kesesuaian materi, dan 

kemudahan penggunaan, berada pada kategori layak digunakan dalam pembelajaran. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis budaya 

lokal memiliki potensi tinggi dalam meningkatkan keterlibatan belajar dan pemahaman konseptual 

peserta didik.  

 

SIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan video media pembelajaran seni rupa 

berbasis budaya Dayak efektif berfungsi sebagai sarana literasi budaya dalam konteks pendidikan 

seni. Temuan utama mengungkapkan bahwa proses pengembangan video yang berlandaskan 

perangkat pembelajaran guru mampu memetakan dan merepresentasikan objek visual budaya Dayak 

secara sistematis dan kontekstual. Pemanfaatan sumber belajar autentik, seperti koleksi Museum 

Balanga Palangka Raya, memperkuat nilai historis, estetis, dan edukatif konten video. Selain itu, 

kreativitas dalam perancangan video, khususnya melalui tahapan seleksi dan reduksi visual, 

berkontribusi terhadap kejelasan materi dan ketercapaian capaian pembelajaran. Implementasi video 

dalam pembelajaran apresiasi seni rupa juga menunjukkan respons positif dari guru dan peserta didik 

serta memenuhi kriteria kelayakan media pembelajaran. 

Kebermanfaatan penelitian ini terletak pada kontribusinya dalam pengembangan media pembelajaran 

seni berbasis budaya lokal yang relevan dengan karakteristik peserta didik. Video media pembelajaran 

yang dikembangkan mampu menjembatani materi seni rupa dengan pengalaman budaya nyata, 

sehingga meningkatkan keterlibatan belajar dan pemahaman konseptual peserta didik. Penelitian ini 

juga memberikan alternatif model pengembangan media pembelajaran yang mengintegrasikan nilai 

budaya Dayak ke dalam pembelajaran formal. Selain itu, hasil penelitian dapat menjadi rujukan bagi 

guru seni budaya dalam mengembangkan media pembelajaran kreatif dan kontekstual. Secara lebih 

luas, penelitian ini mendukung upaya pelestarian budaya lokal melalui pendidikan berbasis media 

visual. 

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan. Ruang lingkup penelitian terbatas pada jenis objek seni rupa tertentu, sehingga belum 

merepresentasikan keseluruhan kekayaan visual budaya Dayak. Uji coba media juga dilakukan dalam 

skala terbatas, sehingga belum mengukur dampak jangka panjang terhadap hasil belajar peserta didik 

secara kuantitatif. Selain itu, penelitian ini belum mengintegrasikan teknologi interaktif atau evaluasi 

berbasis digital dalam media video yang dikembangkan. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk memperluas variasi objek budaya, melibatkan subjek penelitian yang lebih luas, 

serta mengembangkan video pembelajaran berbasis interaktif dan digital. Penguatan analisis 

efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar juga menjadi agenda penting untuk penelitian 

lanjutan. 
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