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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap gerak Tari Manuk
Dadali serta keterbatasan media pembelajaran seni tari di kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator,
mengetahui kelayakan media, dan menguji efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan mixed methods. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, validasi ahli, serta tes pretest dan
posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh validasi ahli materi sebesar 100%
dan ahli media sebesar 96,15% dengan kategori “Sangat Layak”. Respons guru mencapai 100% dan
respons siswa 84,67% dengan kategori “Sangat Setuju”. Hasil uji efektivitas menunjukkan rata-rata N-
Gain sebesar 0,92 dengan kategori “Tinggi”. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Smart
Apps Creator dinyatakan layak dan efektif meningkatkan hasil belajar gerak Tari Manuk Dadali siswa
kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang.

Kata Kunci: Hasil Belajar; Media Pembelajaran; Seni Tari SD; Smart Apps Creator; Tari Manuk Dadali

Abstract

This study was motivated by students’ limited understanding of the Manuk Dadali dance
movements and the scarcity of dance learning materials in the fifth-grade class at SDN Sadeng 03 in
Semarang. The study aims to develop learning materials using Smart Apps Creator, assess the
feasibility of these materials, and evaluate their effectiveness on student learning outcomes. This study
employed a Research and Development (R&D) method with a mixed-methods approach. Data collection
techniques included observation, interviews, questionnaires, expert validation, as well as pre- and post-
tests. The results indicated that the media received 100% content expert validation and 96.15% media
expert validation, both categorized as “Highly Feasible.” Teacher responsse reached 100% and student
responsse 84.67%, both categorized as “Strongly Agree.” The effectiveness test results showed an
average N-Gain of 0.92, categorized as “High.” Thus, the Smart Apps Creator-based learning media is
deemed suitable and effective in improving the learning outcomes of the Manuk Dadali dance
movements for fifth-grade students at SDN Sadeng 03 in Semarang City.

Keywords: Learning Outcomes; Educational Media; Elementary School Dance; Smart Apps Creator;
Manuk Dadali Dance

PENDAHULUAN

Pendidikan seni di sekolah dasar memiliki peran strategis dalam mengembangkan
potensi siswa secara menyeluruh, mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Salah
satu cabang pendidikan seni yang penting untuk dikenalkan sejak dini adalah seni tari
tradisional. Pembelajaran tari tidak hanya berfungsi sebagai sarana ekspresi dan
pengembangan keterampilan gerak, tetapi juga menjadi media pelestarian budaya daerah
serta penanaman nilai karakter seperti disiplin, kerja sama, dan cinta budaya bangsa.
Pembelajaran seni tari pada dasarnya merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan
gerak tubuh sebagai media ekspresi nilai dan makna budaya (Darmayanti et al., 2022). Oleh
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karena itu, pembelajaran tari di sekolah dasar perlu dirancang secara menarik, bermakna, dan
sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa.

Seiring dengan kemajuan teknologi, media pembelajaran juga mengalami transformasi
dari bentuk konvensional menjadi bentuk digital yang interaktif. Media pembelajaran berperan
sebagai jembatan untuk menyampaikan informasi agar siswa dapat memahami materi dengan
lebih baik serta dapat meningkatkan perhatian dan minat mereka dalam belajar (Yanto, 2019).
Media juga membantu menjembatani konsep abstrak menjadi lebih konkret (Budiman &
Nurbani, 2019). Dalam pembelajaran abad ke-21, media digital menjadi semakin penting
karena mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, visual, dan kontekstual sehingga
meningkatkan keterlibatan siswa (Salam et al., 2024). Ini sejalan dengan kebutuhan
keterampilan abad ke-21 yang menekankan pentingnya literasi digital, kreativitas, dan berpikir
kritis (Prianto & Nurharini, 2023). Penelitian lain oleh Nurharini & Ratnaningrum (2026) juga
menyebutkan bahwa penggunaan media dan lingkungan pembelajaran yang inovatif mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, kreativitas, serta kualitas proses pembelajaran di sekolah
dasar. Selain itu, hasil penelitian dari Amalia & Fanani, (2026) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis digital berpengaruh positif terhadap hasil
belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sejumlah penelitian
menunjukkan bahwa media interaktif berpotensi membuat proses belajar-mengajar menjadi
lebih aktif dan santai, serta membantu siswa memahami materi pelajaran melalui tampilan
visual dan beragam kegiatan belajar. Menurut Intania & Nurharini (2026), penggunaan media
pembelajaran interaktif dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik,
sekaligus meningkatkan motivasi siswa serta membantu mereka memahami materi melalui
presentasi visual dan beragam kegiatan belajar. Kartikasari (2016), menemukan bahwa
penerapan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia memiliki dampak positif dalam
meningkatkan perhatian, motivasi, dan hasil belajar siswa. Hal ini dicapai melalui penyajian
materi yang lebih menarik dan komunikatif. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh
Amalia & Fanani, (2026) menunjukkan bahwa media pembelajaran digital interaktif dapat
membantu siswa sekolah dasar memahami materi secara lebih mendalam. Keberhasilan ini
dicapai melalui pendekatan yang menggabungkan unsur visual, audio, dan animasi, yang
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih aktif.

Namun, berdasarkan hasil observasi di kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang,
ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan menirukan gerak Tari
Manuk Dadali secara tepat. Kesulitan tersebut terlihat dari ketidaksesuaian urutan gerak,
kurangnya keluwesan, serta rendahnya kepercayaan diri siswa saat menari. Kondisi ini
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada materi gerak tari masih belum optimal.
Permasalahan tersebut juga dipengaruhi oleh keterbatasan media pembelajaran yang
digunakan guru yang masih bersifat konvensional, belum interaktif, dan belum mampu
menyajikan visualisasi gerak secara jelas dan berulang.

Dalam pembelajaran seni tari, media yang baik harus mampu menyajikan gerak secara
visual, sistematis, dan mudah dipahami siswa. Media pembelajaran yang efektif harus sesuai
dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, serta mampu meningkatkan motivasi belajar
(Wardana et al., 2023). Visualisasi gerak sangat penting dalam pembelajaran tari karena
membantu siswa membentuk pemahaman terhadap gerakan yang dipelajari. Selain itu,
pembelajaran tari di sekolah dasar juga membutuhkan media yang dapat mengakomodasi
gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik siswa secara bersamaan.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
Smart Apps Creator, yaitu sebuah aplikasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang
berbasis multimedia interaktif dan tidak memerlukan keterampilan pemrograman yang rumit.
Smart Apps Creator dapat menggabungkan teks, gambar, audio, video, animasi, dan kuis ke
dalam satu aplikasi pembelajaran (Khasanah & Rusman, 2021). Media ini bersifat fleksibel,
dapat diakses melalui perangkat digital, serta mendukung pembelajaran mandiri siswa.
Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media berbasis Smart Apps Creator mampu
meningkatkan hasil belajar karena menyajikan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
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(Jaiz et al., 2022). Selain itu, sebuah penelitian yang dilakukan oleh Kediri & Nurharini (2026)
menunjukkan bahwa penggunaan Smart Apps Creator sebagai alat pembelajaran berpotensi
meningkatkan keterlibatan akademis dan hasil belajar siswa. Hal ini didukung oleh fakta
bahwa materi disajikan dalam format yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.

Dalam konteks pembelajaran seni tari, Smart Apps Creator memiliki potensi besar
karena dapat menyajikan gerak Tari Manuk Dadali secara visual dan berulang melalui video
dan animasi. Tari Manuk Dadali sendiri merupakan tari yang terinspirasi dari simbol burung
garuda yang melambangkan kekuatan, persatuan, dan nasionalisme (Kholifah & Nurhalimah,
2019). Namun, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami urutan gerak dan
menirukan gerakan secara tepat (Firdaus et al., 2024), oleh karena itu diperlukan sebuah
media yang dapat menyajikan materi dengan cara yang lebih terstruktur dan interaktif.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator untuk materi gerak Tari Manuk Dadali pada siswa kelas V SDN
Sadeng 03 Kota Semarang. Media ini dirancang untuk menyajikan pembelajaran yang
interaktif, visual, dan mudah digunakan sehingga diharapkan dapat membantu siswa
memahami gerak tari dengan lebih baik serta meningkatkan hasil belajar mereka. Dengan
demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang
menggunakan Smart Apps Creator, mengetahui kelayakannya melalui validasi ahli, serta
menguji efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi gerak Tari Manuk
Dadali di kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
pendekatan mixed methods melalui desain sequential exploratory (QUAL — QUAN). Desain
ini digunakan karena penelitian diawali dengan pengumpulan dan analisis data kualitatif untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta memperoleh informasi yang menjadi dasar
dalam pengembangan media, kemudian dilanjutkan dengan pengumpulan dan analisis data
kuantitatif untuk menilai kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk yang dikembangkan.

Tahap kualitatif dilakukan pada tahap awal penelitian melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Data tersebut digunakan untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran seni tari,
kesulitan siswa dalam memahami gerak Tari Manuk Dadali, keterbatasan media yang
digunakan, serta kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran. Temuan dari tahap
kualitatif selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam menentukan karakteristik dan fitur media
berbasis Smart Apps Creator yang dikembangkan.

Tahap kuantitatif dilakukan setelah media dikembangkan dan direvisi berdasarkan hasil
analisis kebutuhan serta masukan dari validator. Data kuantitatif diperoleh melalui lembar
validasi ahli materi dan ahli media, angket responss guru dan siswa, serta hasil pretest dan
posttest. Data validasi digunakan untuk menentukan kelayakan media, sedangkan data
responss guru dan siswa digunakan untuk mengetahui kepraktisan dan penerimaan pengguna
terhadap media. Data pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar melalui perhitungan N-Gain dan uji paired sample t-test.

Integrasi data kualitatif dan kuantitatif dilakukan secara berurutan pada tahapan
pengembangan produk. Temuan kualitatif pada tahap awal menjadi dasar dalam merancang
isi, tampilan, fitur, dan penyajian media. Selanjutnya, hasil kuantitatif dari validasi dan
responss pengguna digunakan untuk mengevaluasi kualitas produk, sedangkan hasil pretest
dan posttest digunakan untuk menilai efektivitasnya. Dengan demikian, data kualitatif
berfungsi sebagai dasar pengembangan dan penyempurnaan produk, sedangkan data
kuantitatif berfungsi sebagai bukti empiris terhadap kualitas dan efektivitas produk yang telah
dikembangkan.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang mengadaptasi model pengembangan dari Sugiyono (2019).
Prosedur penelitian meliputi identifikasi potensi dan permasalahan, pengumpulan data,
perancangan produk awal, validasi desain oleh para ahli, revisi berdasarkan masukan para
ahli, pengembangan produk akhir, uji coba awal, penyempurnaan produk, uji lapangan, dan
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penyempurnaan produk akhir. Tujuan dari identifikasi tersebut adalah untuk menghasilkan
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator yang dapat diterapkan secara tepat dan
efektif dalam proses pendidikan tari di tingkat sekolah dasar.

Penelitian dilaksanakan di SDN Sadeng 03 Kota Semarang pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026, yaitu bulan April 2026. Dalam penelitian ini, subjek yang terlibat meliputi
siswa kelas V, guru kelas V, pakar bidang studi, dan pakar media. Populasi penelitian terdiri
dari seluruh siswa kelas V, dengan jumlah total 15 siswa, 9 laki-laki dan 6 perempuan.
Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik pengambilan sampel jenuh,
yang mengharuskan seluruh populasi dimasukkan ke dalam sampel penelitian.

Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif yang digunakan secara
berurutan sesuai dengan desain sequential exploratory. Data kualitatif diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi pada tahap analisis kebutuhan. Data tersebut
digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi pembelajaran seni tari, kesulitan
siswa, kebutuhan guru dan siswa, serta keterbatasan media pembelajaran yang digunakan.
Temuan kualitatif kemudian dijadikan dasar dalam menentukan materi, tampilan, fitur, dan
penyajian media berbasis Smart Apps Creator.

Data kuantitatif diperoleh setelah produk dikembangkan dan direvisi, meliputi hasil
validasi ahli materi dan ahli media, angket responss guru dan siswa, serta hasil pretest dan
posttest. Data validasi digunakan untuk menentukan kelayakan media, data responss
pengguna digunakan untuk mengetahui kepraktisan media, sedangkan data pretest dan
posttest digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Integrasi kedua jenis data
dilakukan dengan menghubungkan temuan kualitatif pada tahap analisis kebutuhan dengan
hasil kuantitatif pada tahap evaluasi produk. Dengan demikian, hasil analisis kualitatif menjadi
dasar pengembangan produk, sedangkan hasil kuantitatif menjadi dasar penilaian terhadap
kualitas dan efektivitas produk yang telah dikembangkan.

Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu sumber data primer dan
sumber data sekunder. Data primer diperoleh secara langsung dari siswa kelas V, guru kelas
V, serta para ahli media dan materi. Sementara itu, sumber data sekunder diperoleh dari
dokumen pendukung seperti perangkat pembelajaran, buku materi, kurikulum, dan referensi
ilmiah yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi kuesioner, wawancara,
dokumentasi, serta pretest dan posttest. Kuesioner digunakan untuk memperoleh data validasi
ahli serta respons guru dan siswa terhadap media pembelajaran. Wawancara dilakukan
kepada guru kelas V untuk mengetahui kondisi pembelajaran seni tari dan kebutuhan media
pembelajaran. Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data berupa foto-foto
kegiatan pembelajaran, hasil belajar siswa, serta berbagai dokumen pendukung lainnya.
Sementara itu, pretest dan posttest dilaksanakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator.

Keabsahan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik triangulasi
sumber dan triangulasi teknik. Triangulasi sumber dilakukan dengan cara membandingkan
data yang diperoleh dari siswa, guru, pakar media, dan pakar materi. Sementara itu, triangulasi
teknik dilakukan dengan membandingkan hasil dari observasi, wawancara, kuesioner,
dokumentasi, serta hasil tes.

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari lembar validasi dari para ahli, kuesioner
untuk respons guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest. Uji validitas instrumen dilakukan
menggunakan korelasi point biserial, sedangkan uji reliabilitas menggunakan rumus KR-20
untuk mengetahui konsistensi instrumen penelitian.

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan pendekatan deskriptif baik secara
kuantitatif maupun kualitatif. Data yang diperoleh dari validasi para ahli serta tanggapan dari
guru dan siswa dianalisis dengan menggunakan teknik persentase koreksi berdasarkan
rumus:
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S=%x100% (1)
N

Keterangan:

S = persentase kelayakan,

R = jumlah skor yang diperoleh,
N = skor maksimal.

Hasil persentase kemudian dikonversikan ke dalam kategori kelayakan dan respons
pengguna. Analisis efektivitas media dilakukan menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan nilai pretest dan posttest dengan rumus:

Skor Posttest—Skor Pretest (2)
Skor Maksimal—Skor Pretest

N-Gain =

Hasil N-Gain dibagi menjadi tiga kategori, yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Selain itu,
pengujian hipotesis dilaksanakan dengan menggunakan uji paired sample t-test untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media
pembelajaran yang berbasis Smart Apps Creator. Dengan menggunakan teknik analisis
tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang objektif dan sistematis
mengenai kelayakan serta efektivitas media pembelajaran untuk materi gerak Tari Manuk
Dadali.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali berbasis
Smart Apps Creator diawali dengan tahap analisis kebutuhan yang dilakukan melalui
penyebaran angket, observasi, dan wawancara kepada guru serta siswa kelas V SDN Sadeng
03 Kota Semarang. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran seni tari masih
menghadapi beberapa kendala, khususnya dalam pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali.
Siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat gerakan tari, kurang antusias
saat pembelajaran berlangsung, serta mudah merasa bosan karena media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas dan kurang menarik. Selain itu, guru juga mengalami keterbatasan
dalam penggunaan media pembelajaran yang mampu mendukung penyampaian materi
secara efektif dan interaktif. Temuan tersebut sejalan dengan Safitri et al. (2025) yang
menegaskan pentingnya pemanfaatan multimedia digital dalam pembelajaran tari di sekolah
dasar. Hidayah & Mulyani (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis
Smart Apps Creator dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa.

Temuan kualitatif dari observasi dan wawancara tersebut menjadi dasar dalam
menentukan karakteristik media yang dikembangkan. Kebutuhan terhadap media yang lebih
interaktif, visual, dan mudah digunakan kemudian diterjemahkan ke dalam fitur media berbasis
Smart Apps Creator berupa teks, gambar, video, audio, navigasi interaktif, latihan, dan kuis.
Selanjutnya, kesesuaian produk dengan kebutuhan tersebut dievaluasi secara kuantitatif
melalui validasi ahli, responss guru dan siswa, serta pengujian hasil belajar. Berdasarkan hasil
analisis kebutuhan, dilakukan perancangan media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator. Desain media disusun agar materi gerak Tari Manuk Dadali dapat disajikan secara
sistematis, menarik, dan mudah dipahami siswa melalui kombinasi teks, gambar, video, audio,
musik pengiring, latihan, dan kuis. Media ini dirancang menggunakan tampilan warna yang
cerah, ukuran huruf yang jelas, serta navigasi interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik
siswa sekolah dasar agar mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.

Media pembelajaran yang dirancang terdiri atas beberapa menu utama, yaitu menu
awal, capaian dan tujuan pembelajaran, pengantar tari, gerak tari, latihan, kuis, dan profil
pengembang. Pada menu pengantar tari disajikan materi mengenai sejarah Tari Manuk
Dadali, asal daerah, makna tari, ciri gerak, dan kostum tari. Pada menu gerak tari disajikan
video dan penjelasan gerakan Tari Manuk Dadali dari gerak 1 sampai gerak 6 secara bertahap.
Media juga dilengkapi dengan musik pengiring tari, menu latihan berupa video tari secara
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keseluruhan, serta menu kuis yang berisi 10 soal untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
materi yang telah dipelajari. Pengembangan media ini sejalan dengan Giyartini (2020) yang
menunjukkan bahwa media visual-interaktif dapat membantu siswa memahami konsep dan
urutan gerak tari dengan lebih baik. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki kekhususan
karena menerapkan Smart Apps Creator untuk mengembangkan media pembelajaran gerak
tari tradisional yang mengintegrasikan unsur visual, audio, dan interaktif secara terstruktur.
Setelah proses pengembangan selesai, media pembelajaran tersebut divalidasi oleh
para ahli materi dan ahli media untuk menentukan sejauh mana kelayakan produk tersebut.
Hasil dari validasi yang dilakukan oleh para ahli materi dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Total Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria
Kesesuaian materi Gerak Tari
Manuk Dadali berbasis Smart 24 24 100% Sangat Layak
Apps Creator
Penyajian materi 12 12 100% Sangat Layak
Kelayakan media 12 12 100% Sangat Layak
Rata-rata 48 48 100% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 100%
dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang disajikan
dalam media telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa sekolah dasar, dan
mudah dipahami oleh siswa. Penyajian materi yang sistematis serta penggunaan gambair,
video, dan audio dinilai mampu membantu siswa memahami gerakan Tari Manuk Dadali
dengan lebih mudah. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia dalam
pembelajaran seni tari dapat membantu meningkatkan kualitas penyampaian materi sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Selanjutnya, hasil validasi ahli media disajikan
pada Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Total Skor  Skor Maksimal Persentase Kriteria
Tampilan media gerak Tari
Manuk Dadali berbasis Smart 15 16 93,75% Sangat Layak
Apps Creator
Media dan teknis 23 24 95,83% Sangat Layak
Kelayakan media 12 12 100% Sangat Layak
Rata-rata 50 52 96,15% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 96,15%
dengan kategori “Sangat Layak”. Penilaian tersebut menunjukkan bahwa tampilan media
dinilai menarik, penggunaan warna dan ukuran huruf sudah sesuai, serta navigasi media
mudah digunakan oleh siswa. Media juga dinilai memiliki kualitas audio dan video yang baik
sehingga mampu mendukung proses pembelajaran seni tari secara efektif.

Meskipun demikian, terdapat beberapa revisi yang dilakukan berdasarkan saran ahli
media, seperti penyesuaian tata letak tombol navigasi, penambahan menu petunjuk
penggunaan, pengaturan audio pada setiap slide, serta perbaikan tata letak gambar dan video
agar media lebih rapi dan nyaman digunakan. Revisi tersebut menunjukkan bahwa aspek
desain dan teknis media pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan media yang
efektif dan mudah digunakan siswa sekolah dasar. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli
materi dan ahli media disajikan pada Tabel 3 di bawah ini.
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Validator Total Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria
Ahli Materi 48 48 100% Sangat Layak
Ahli Media 50 52 96,15% Sangat Layak

Rata-rata 98 100 98% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 3, media pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali berbasis Smart
Apps Creator memperoleh persentase rata-rata sebesar 98% dengan kategori “Sangat Layak”.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang telah dikembangkan sudah memenuhi aspek
materi, tampilan, dan teknis, sehingga dapat digunakan dengan baik dalam pembelajaran seni
tari di kelas V SD. Setelah media dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli dan
dilakukan revisi sesuai masukan validator, tahap selanjutnya adalah uji responss pengguna
kepada 15 siswa dan 1 guru kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang. Uji responss pengguna
dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan penerimaan guru serta siswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Hasil respons guru disajikan pada Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Hasil Respons Guru

Aspek g?(frl Skor Maksimal Persentase Kriteria
Tampilan warna media 4 4 100% Sangat Setuju
Ukuran huruf mudah dibaca 4 4 100% Sangat Setuju
Penggunaan  gambar dan 4 100%  Sangat Setuju

video

Teks dan_ suara membantu 100% Sangat Setuju
memahami materi

Musik pengiring 4 4 100% Sangat Setuju
Kelayakan penggunaan media .
di da¥am maupt?r?di luar 100% Sangat Setuju
Kemudahan navigasi media
pembelajaran

Media memudahkan guru
menyampaikan materi
Kemampuan media dalam
meningkatkan  minat  dan 4 4 100% Sangat Setuju
motivasi belajar siswa
Kelayakan media sebagai :
media pembelajaran seni tari 4 4 100% Sangat Setuju
Rata-rata 40 40 100% Sangat Setuju

4 4 100% Sangat Setuju

4 4 100% Sangat Setuju

Berdasarkan Tabel 4, respons dari guru menunjukkan persentase mencapai 100%
dengan kategori “Sangat Setuju”. Guru berpendapat bahwa media pembelajaran memiliki
desain yang menarik, mudah untuk digunakan, dan mendukung proses penyampaian materi
Tari Manuk Dadali dengan lebih efektif. Selain itu, media juga dianggap dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran seni tari. Hal ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan media interaktif yang berbasis multimedia dapat mendukung para guru dalam
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Hasil
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran ditampilkan dalam Tabel 5 di bawah ini.
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Tabel 5. Hasil Respons Siswa

Aspek Total Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria
Tampilan warna media 50 60 83,33% Sangat Setuju
Ukuran huruf mudah dibaca 50 60 83,33% Sangat Setuju
Penggunaan gambar dan 51 60 85% Sangat Setuju
video
Teks dan suara membantu 50 60 83,33% Sangat Setuju
memahami materi
Musik pengiring 49 60 81,67% Setuju
Kemudahan penggunaan 52 60 86,67% Sangat Setuju
Kelayakan penggunaan 51 60 85% Sangat Setuju
media di sekolah maupun di
rumah
Ketertarikan siswa 51 60 85% Sangat Setuju
Membantu menirukan 54 60 85% Sangat Setuju
gerakan tari dengan lebih baik
Keinginan menggunakan 50 60 83,33% Sangat Setuju
media ini kembali
Rata-rata 508 600 84,67% Sangat Setuju

Berdasarkan Tabel 5, hasil respons siswa memperoleh persentase sebesar 84,67%
dengan kategori “Sangat Setuju”. Siswa memberikan tanggapan positif terhadap tampilan
media, penggunaan gambar dan video, kemudahan penggunaan, serta kemampuan media
dalam membantu memahami gerakan Tari Manuk Dadali. Persentase tertinggi terdapat pada
aspek media membantu menirukan gerakan tari dengan lebih baik sebesar 85%. Hasil ini
menunjukkan bahwa penggunaan video gerakan tari secara bertahap dapat membantu siswa
memahami dan mempraktikkan gerakan tari dengan lebih mudah. Secara keseluruhan, hasil
respons guru dan siswa disajikan pada Tabel 6 di bawah ini:

Tabel 6. Hasil Respons Guru dan Siswa

Responsden Total Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria
Guru 40 40 100% Sangat Setuju
Siswa 508 600 84,67% Sangat Setuju
Rata-rata 548 640 85,63% Sangat Setuju

Berdasarkan Tabel 6, media pembelajaran gerakan Tari Manuk Dadali yang
menggunakan Smart Apps Creator mendapatkan persentase sebesar 85,63% dengan
kategori “Sangat Setuju”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media dianggap pantas
digunakan dalam pembelajaran seni tari karena dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, menarik, dan interaktif.

Selain uji kelayakan, penelitian ini juga melakukan uji efektivitas untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. Uji efektivitas
dilakukan menggunakan perhitungan N-Gain berdasarkan hasil pretest dan posttest siswa.
Hasil perhitungan N-Gain disajikan pada Tabel 7 di bawah ini.

Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji N-Gain

No Nama Siswa Pretest Posttest N-Gain Kategori
1 S1 70 100 1,00 Tinggi
2 S2 50 100 1,00 Tinggi
3 S3 40 100 1,00 Tinggi
4 S4 90 100 1,00 Tinggi
5 S5 40 100 1,00 Tinggi
6 S6 70 100 1,00 Tinggi
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No Nama Siswa Pretest Posttest N-Gain Kategori
7 S7 50 100 1,00 Tinggi
8 S8 50 80 0,60 Sedang
9 S9 80 100 1,00 Tinggi
10 S10 80 100 1,00 Tinggi
11 S11 20 100 1,00 Tinggi
12 S12 60 90 0,75 Tinggi
13 S13 60 100 1,00 Tinggi
14 S14 60 80 0,50 Sedang
15 S15 40 100 1,00 Tinggi
Rata-rata 58 96,67 0,92 Tinggi

Berdasarkan Tabel 7, peningkatan hasil belajar siswa terlihat dari perubahan rata-rata
skor pretest sebesar 58 menjadi 96,67 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,92 dalam
kategori “Tinggi”. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah penggunaan media
pembelajaran, hasil belajar siswa mengalami peningkatan. Karakteristik media yang
menyajikan video gerakan tari, gambar, audio, dan musik pengiring memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengamati materi secara visual dan mempelajari gerakan secara
bertahap serta berulang. Hal tersebut dapat mendukung siswa dalam memahami dan
mempraktikkan gerakan Tari Manuk Dadali.

Sebanyak 13 siswa memperoleh N-Gain dalam kategori tinggi, sedangkan 2 siswa
memperoleh kategori sedang. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil
belajar tidak sepenuhnya sama pada setiap siswa. Namun, berdasarkan data yang tersedia
dalam penelitian, tidak terdapat informasi khusus mengenai karakteristik atau faktor individual
yang menyebabkan dua siswa tersebut memperoleh N-Gain kategori sedang. Oleh karena itu,
perbedaan tersebut tidak dapat secara pasti dikaitkan dengan kemampuan awal, tingkat
pemahaman, atau faktor tertentu lainnya tanpa data pendukung. Secara umum, perbedaan
peningkatan dapat dipahami sebagai variasi hasil belajar antar siswa, tetapi penelitian ini
belum mengumpulkan data yang cukup untuk menentukan penyebab spesifik dari perbedaan
tersebut. Hal ini menjadi salah satu keterbatasan yang dapat dipertimbangkan dalam
penelitian selanjutnya.

Meskipun demikian, peningkatan skor tersebut perlu diinterpretasikan secara hati-hati
karena penelitan menggunakan desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok
pembanding. Oleh karena itu, hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan dan
perbedaan hasil belajar setelah penggunaan media, tetapi belum dapat digunakan untuk
menyatakan hubungan sebab-akibat secara mutlak. Untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran, dilakukan uji paired
sample t-test. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 8 di bawah ini.

Tabel 8. Hasil Uji Paired sample t-test
Rata-rata Rata-rata

Perbandingan Protest Posttest t hitung df Sig. Keterangan
Pretest- 58,00 96,67 7,69 14 < 0,001 Signifikan
Posttest

Berdasarkan Tabel 8, rata-rata nilai pretest siswa sebesar 58,00, sedangkan rata-rata
nilai posttest meningkat menjadi 96,67. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai t hitung
sebesar 7,69 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 14 dan nilai signifikansi p < 0,001.
Karena nilai p < 0,05, maka H,, ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali berbasis Smart Apps Creator. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan menunjukkan efektivitas dalam
meningkatkan hasil belajar siswa berdasarkan peningkatan skor pretest dan posttest, nilai N-
Gain, serta hasil uji perbedaan. Namun, karena penelitian menggunakan desain one-group
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pretest-posttest tanpa kelompok pembanding, hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan
hasil belajar setelah penggunaan media dan tidak dimaksudkan sebagai bukti hubungan
sebab-akibat secara mutlak.

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator dapat diterapkan secara efektif dalam proses pendidikan tari. Berdasarkan hal ini,
hipotesis alternatif (Ha) diterima, dan hipotesis nol (Ho) ditolak. Hasil penelitian ini memperkuat
landasan teoretis yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia berpotensi meningkatkan motivasi, minat belajar, dan hasil belajar siswa.
Media pembelajaran yang menggabungkan unsur visual, audio, dan interaktif dapat membantu
siswa memahami materi dengan lebih jelas sekaligus menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik.

Berdasarkan hal tersebut, materi pembelajaran Gerakan Tari Manuk Dadali yang
dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator dinilai sesuai dan efektif untuk digunakan
dalam pendidikan tari di kelas V sekolah dasar, karena materi tersebut membantu guru dalam
menyampaikan materi serta meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik siswa.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali berbasis Smart Apps
Creator yang dikembangkan untuk siswa kelas V SDN Sadeng 03 Kota Semarang dinyatakan
sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran seni tari. Hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori “Sangat Layak”, sedangkan hasil
validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 96,15% dengan kategori “Sangat Layak”.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi
aspek kelayakan materi, penyajian, tampilan, serta aspek teknis media.

Hasil respons pengguna juga menunjukkan tanggapan yang sangat positif terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan. Respons guru memperoleh persentase sebesar
100% dengan kategori “Sangat Setuju”, sedangkan respons siswa memperoleh persentase
sebesar 84,67% dengan kategori “Sangat Setuju”. Secara keseluruhan, hasil respons guru
dan siswa memperoleh persentase sebesar 85,63% dengan kategori “Sangat Setuju”. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator mudah
digunakan, menarik, interaktif, serta dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan
siswa dalam memahami serta mempraktikkan gerakan Tari Manuk Dadali.

Efektivitas media pembelajaran ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar siswa.
Rata-rata nilai pretest sebesar 58,00 meningkat menjadi 96,67 pada nilai posttest. Hasil
perhitungan N-Gain memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,92 yang termasuk dalam kategori
“Tinggi”. Selain itu, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai t hitung sebesar 7,69
dengan derajat kebebasan (df) sebesar 14 dan nilai signifikansi p < 0,001. Karena nilai p <
0,05, maka H, ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran gerak
Tari Manuk Dadali berbasis Smart Apps Creator. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar
berdasarkan peningkatan skor pretest-posttest, nilai N-Gain, dan hasil uji perbedaan.

Dengan demikian, media pembelajaran gerak Tari Manuk Dadali berbasis Smart Apps
Creator dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menarik
dalam mendukung pembelajaran seni tari di sekolah dasar. Media ini tidak hanya membantu
guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mempelajari gerakan tari melalui kombinasi teks, gambar, video, audio, musik pengiring,
latihan, dan kuis secara lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, guru disarankan untuk memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran seni tari
agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
siswa. Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan media pembelajaran digital
dengan menyediakan fasilitas yang memadai serta mendorong guru untuk mengembangkan
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dan menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, peneliti selanjutnya
diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator pada
materi seni tari atau materi pembelajaran lainnya dengan fitur yang lebih beragam, cakupan
materi yang lebih luas, serta melibatkan subjek penelitian yang lebih besar sehingga dapat
memberikan hasil pengembangan yang lebih optimal.
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