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Abstract

This study aimed to analyze the need for developing Artificial Intelligence (Al)-assisted interactive ethnographic
bumper video media in elementary school Art Education, particularly for teaching shapes, colors, and local
cultural motifs from the Senjang Palembang tradition. The study employed a descriptive mixed-methods approach
involving 3 teachers and 315 students from three elementary schools. Data were collected through observations,
interviews, and structured questionnaires covering six dimensions of needs analysis: pedagogical, technical,
cognitive, aesthetic, socio-cultural, and evaluative aspects, integrated into the components of students, teachers,
media, and instructional design. Quantitative data were analyzed using percentages and Spearman Rank
correlation, while qualitative data supported the interpretation of findings. The results revealed that all
dimensions of needs were categorized as high to very high, with cognitive and aesthetic aspects emerging as the
most dominant. These findings highlight the importance of developing visually engaging, culturally
contextualized media that effectively supports information processing. In addition, technical and evaluative
aspects were identified as essential for ensuring accessibility and learning feedback. This study provides a
conceptual foundation for developing Al-based ethnographic media that is pedagogically appropriate, culturally
relevant, and aligned with the Merdeka Curriculum.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menganalisis kebutuhan pengembangan media bumper video etnografis interaktif
berbantuan Artificial Intelligence (Al) dalam pembelajaran Seni Rupa di sekolah dasar, khususnya pada materi
mengenal bentuk, warna, dan motif budaya lokal tradisi Senjang Palembang. Penelitian menggunakan
pendekatan mixed-methods deskriptif dengan melibatkan 3 guru dan 315 siswa dari tiga sekolah dasar. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket terstruktur yang mencakup enam aspek kebutuhan,
yaitu pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluatif, yang terintegrasi dalam komponen siswa,
guru, media, dan desain instruksional. Data kuantitatif dianalisis menggunakan persentase dan korelasi
Spearman Rank, sedangkan data kualitatif digunakan untuk mendukung interpretasi hasil penelitian. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa seluruh aspek kebutuhan berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi,
dengan aspek kognitif dan estetika menjadi kebutuhan yang paling dominan. Temuan ini menunjukkan
pentingnya pengembangan media yang menarik secara visual, kontekstual secara budaya, serta mendukung
pemrosesan informasi secara efektif. Selain itu, aspek teknis dan evaluatif juga berperan penting dalam
mendukung aksesibilitas dan umpan balik pembelajaran. Penelitian ini memberikan dasar konseptual bagi
pengembangan media etnografis berbasis Al yang pedagogis, kontekstual, dan selaras dengan Kurikulum
Merdeka.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Video etnografis, Seni Rupa, Budaya lokal, Sekolah dasar.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk generasi yang cerdas, kreatif, dan
berkarakter, sehingga mampu bersaing secara global. Di Indonesia, reformasi kurikulum,
peningkatan kompetensi guru, dan penyediaan sarana pembelajaran yang memadai menjadi fokus
utama untuk meningkatkan mutu pendidikan (Istiqomah et al, 2023; Murtado et al, 2023).
Kurikulum Merdeka menekankan fleksibilitas, pengembangan karakter, dan pembelajaran berpusat
pada peserta didik, sehingga memungkinkan siswa mengaktualisasikan potensi mereka secara
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optimal melalui pendekatan kontekstual (Asiati et al, 2022; A. M. Sari et al.,, 2024). Meskipun
demikian, implementasi kurikulum ini di sekolah dasar masih menghadapi tantangan, terutama
dalam penyediaan media pembelajaran yang kontekstual dan menarik. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa keterbatasan sarana teknologi, beban administrasi guru, dan terbatasnya
konten digital yang relevan menyebabkan kualitas pembelajaran Seni Rupa belum optimal
(Darmayanti & Amalia, 2024; Argierta et al., 2024). Siswa sering mengalami kesulitan dalam
mengenal bentuk, warna, dan motif tradisional, sehingga keterlibatan dan pemahaman konsep visual
masih rendah (Arifudin, 2023; Nurcahyanti et al, 2023; Elhefni et al., 2023).

Penelitian sebelumnya menekankan pentingnya penguatan budaya lokal dan pemanfaatan
media digital interaktif untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar siswa (AlTwijri et al,
2024; Puspita et al, 2023; Ekaputra et al, 2024). Namun, studi yang secara sistematis
mengembangkan media berbasis Al untuk materi seni tradisi seperti tradisi Senjang Palembang
masih jarang, sehingga media yang ada bersifat umum, kurang kontekstual, dan tidak optimal untuk
menstimulasi keterlibatan aktif siswa. Integrasi nilai-nilai budaya lokal dalam pembelajaran dapat
memperkuat identitas siswa dan kesadaran mereka terhadap warisan budaya (Lailiyah et al., 2024;
Mardati et al, 2024). Dalam konteks ini, Artificial Intelligence (Al) memiliki potensi untuk
meningkatkan kualitas produksi media pembelajaran, seperti pembuatan animasi, narasi audio, dan
segmentasi video pendek (bumper videos), sehingga siswa dapat belajar secara interaktif, dengan
pengalaman visual yang menarik dan sesuai konteks budaya lokal (Raharjo et al, 2023). Penggunaan
Al memungkinkan personalisasi konten, memperpendek durasi perhatian siswa, dan menampilkan
artefak budaya, motif, warna, dan simbol tradisional secara akurat, mendukung proses belajar yang
efektif (Zhao et al, 2025).

Analisis kebutuhan multidimensi menjadi langkah awal yang penting sebelum pengembangan
media. Kebutuhan ini mencakup aspek pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan
evaluatif dari perspektif siswa, guru, media, dan desain instruksional (Branch, 2009; Dick et al., 2015;
Mayer, 2024). Dari sisi praktis, media pembelajaran Seni Rupa berbasis tradisi lokal yang interaktif
dan sesuai usia siswa masih terbatas, sementara secara teoretis, literatur yang mengintegrasikan
analisis kebutuhan multidimensi dalam konteks Al-etnografi hampir belum ada (AlTwijri et al, 2024;
Puspita et al, 2023; Ekaputra et al., 2024). Selain itu, integrasi media Al dapat mendukung
personalisasi pengalaman belajar, otomatisasi produksi video, dan peningkatan interaktivitas. Al
memungkinkan guru untuk memantau pemahaman siswa melalui mekanisme evaluasi terintegrasi,
memberikan umpan balik secara real-time, dan memperkuat keselarasan antara pembelajaran di
sekolah dan di rumah (Raharjo et al., 2023; Zhao et al, 2025). Dengan demikian, media berbasis Al
dapat meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep, dan menyampaikan
konten budaya secara akurat.

Hasil penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa aspek kognitif dan estetika menjadi
prioritas utama dalam pengembangan media pembelajaran karena berhubungan langsung dengan
pemahaman konsep dan daya tarik visual, sedangkan aspek teknis dan evaluatif berfungsi sebagai
syarat implementasi agar media dapat diakses dengan mudah dan menyediakan umpan balik yang
efektif (Abdalla et al, 2024). Pemahaman menyeluruh terhadap kebutuhan ini penting untuk
memastikan media yang dikembangkan relevan dengan karakteristik siswa dan konteks budaya
lokal.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini berfokus pada analisis kebutuhan untuk
pengembangan bumper video etnografis berbasis Al pada materi Seni Rupa, khususnya mengenal
bentuk, warna, dan motif tradisi Senjang Palembang. Tujuan penelitian adalah memperoleh
informasi komprehensif mengenai aspek pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan
evaluatif sebagai dasar perancangan media yang kontekstual, kreatif, dan bermakna. Analisis
kebutuhan ini diharapkan menjadi fondasi empiris untuk pengembangan media yang selaras dengan
Kurikulum Merdeka dan dapat meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa secara efektif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan dukungan data kualitatif
untuk menganalisis kebutuhan pengembangan bumper video etnografis berbasis Al dalam
pembelajaran Seni Rupa, khususnya pada materi mengenal bentuk, warna, dan motif tradisi Senjang

http://journal.ainarapress.org/index.php/ainj 295



E-ISSN: 2746-7767
Ainara Journal (Jurnal Penelitian dan PKM Bidang llmu Pendidikan)
Volume 7, Issue 2, June 2026, pp 294-304

Palembang. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan penggambaran kondisi pembelajaran
secara alami sekaligus memperoleh informasi numerik untuk mengukur tingkat kebutuhan siswa,
guru, media, dan desain instruksional (Creswell & Poth, 2018; Merriam & Tisdell, 2022). Seperti pada
gambar berikut:
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Gambar 1. Modifikasi Prosedur Pengembangan ADDIE & Tessmer

Populasi penelitian terdiri atas siswa kelas dasar di tiga sekolah di Kota Palembang: SD Sandika,
SD Negeri 70, dan SD Negeri Islam Istiglal, dengan total 315 siswa (140 laki-laki dan 175 perempuan)
dan 3 guru kelas IV sebagai informan kunci. Pemilihan sekolah dilakukan secara purposive untuk
memastikan representasi karakteristik siswa dan kesiapan guru dalam menggunakan media digital.
Sedangkan untuk Instrumen penelitian terdiri dari angket kuantitatif dan panduan wawancara
kualitatif. Angket disusun berdasarkan enam aspek kebutuhan: pedagogis, teknis, kognitif, estetika,
sosial-budaya, dan evaluatif, yang terintegrasi dalam empat komponen utama: siswa, guru, media,
dan desain instruksional (Branch, 2009; Dick et al., 2015; Mayer, 2024). Angket menggunakan skala
Likert 1-5, di mana 1 = sangat tidak setuju dan 5 = sangat setuju. Wawancara semi-terstruktur
digunakan untuk mendalami perspektif guru terkait praktik pembelajaran, kesiapan teknologi, dan
harapan terhadap media pembelajaran berbasis Al (Reigeluth, 1999; Celik & Baturay, 2024).

Data kuantitatif dianalisis menggunakan persentase untuk mengidentifikasi tingkat kebutuhan
tiap aspek, serta korelasi Spearman Rank (rs) untuk menilai hubungan antarvariabel kebutuhan

http://journal.ainarapress.org/index.php/ainj 296



E-ISSN: 2746-7767
Ainara Journal (Jurnal Penelitian dan PKM Bidang llmu Pendidikan)
Volume 7, Issue 2, June 2026, pp 294-304

antara sekolah dan kegiatan belajar di rumah. Korelasi ini membantu mengukur sejauh mana
kebutuhan pedagogis, kognitif, estetika, dan sosial-budaya saling terkait dan mempengaruhi
pengalaman belajar siswa (Miles et al, 2020). Data kualitatif dianalisis menggunakan model
interaktif Miles dan Huberman untuk mendukung interpretasi dan memperkuat temuan numerik
(Yin, 2023).

Tabel 1. Kisi kisi analisis kebutuhan guru dan siswa

No  Sub- Aspek Siswa Guru No. pernyataan Desain Instruksional
I Pedagogis 1-4 1-4 1-4 1-4

11 Teknik 5-8 5-8 5-8 5-6

Il Kognitif 9-12 9-12 9-10 7-10

IV Estetika 13-16 13-16 11-14 11-13

\% Sosial Budaya  17-20 17-20 15-20 14-15

VI Evaluasi 21-24 21-24 21-24 16-17

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah disusun sebelumnya, enam aspek utama
pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial budaya, dan evaluatif menjadi acuan dalam pengembangan
instrumen penelitian. Selain itu, peneliti menambahkan 15 butir pernyataan tambahan untuk
menggambarkan kegiatan belajar peserta didik di rumah yang masih berkaitan dengan keenam
aspek tersebut. Rincian pemetaan aspek dan indikator ringkas disajikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Aspek kegiatan belajar di rumah

Aspek Indikator Nomor pernyataan
Pedagogis Strategi dan kemandirian belajar 1-3

Teknis Akses dan penggunaan perangkat 4-6
Kognitif Pemahaman dan penalaran konsep 7-9
Estetika Ketertarikan visual media 10-11
Sosial Budaya Keterlibatan dan nilai lokal 12-13
Evaluatif Refleksi dan umpan balik 14-15

Berdasarkan Tabel 2 bahwa, terdapat enam aspek kegiatan belajar di rumah yaitu, pedagogis,
teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluative, beserta indikator dan nomor pernyataan
yang digunakan dalam angket. Setiap aspek mengukur dimensi penting, mulai dari strategi belajar
mandiri dan penggunaan perangkat, hingga pemahaman konsep, daya tarik visual media,
keterlibatan budaya lokal, serta refleksi dan umpan balik siswa. Kategori penilaian analisis
kebutuhan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Kategori skala analisis kebutuhan

Skor Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu / Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Tabel 3 di atas, menunjukkan kategori skala penilaian 1-5, dari “Sangat Tidak Setuju” hingga
“Sangat Setuju”, yang memfasilitasi klasifikasi kebutuhan berdasarkan persepsi responden.
Kombinasi kedua tabel ini memungkinkan analisis kebutuhan secara sistematis dan menjadi dasar
empiris untuk merancang media bumper video etnografis berbasis Al yang efektif dan kontekstual.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket kepada guru serta
315 siswa kelas IV (140 laki-laki dan 165 perempuan) di Palembang. Data yang diperoleh
dianalisis secara deskriptif persentase untuk mengetahui tingkat kebutuhan media
pembelajaran. Hasil analisis disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4. Analisis Kebutuhan Siswa

Analisis Kebutuhan

Aspek : Kategori Korelasi Interpretasi
Siswa

Pedagogis 84.4 Sangat Butuh 0.72 Kuat
Teknis 79.0 Butuh 0.69 Sedang kuat
Kognitif 86.5 Sangat Butuh 0.73 Kuat
Estetika 88.0 Sangat Butuh 0.67 Sedang
Sosial Budaya 85.5 Sangat Butuh 0.74 Kuat
Evaluatif 82.0 Sangat Butuh 0.68 Sedang

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa seluruh aspek berada pada kategori tinggi
hingga sangat tinggi, dengan persentase tertinggi pada aspek estetika (88,0%), diikuti kognitif
(86,5%), sosial budaya (85,5%), dan pedagogis (84,4%). Aspek teknis menunjukkan nilai
terendah (79,0%) namun tetap termasuk kategori butuh. Temuan ini menegaskan bahwa
peserta didik memerlukan media pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan mendukung
pemahaman konseptual. Korelasi antara kebutuhan di sekolah dan kegiatan belajar di rumah
menunjukkan hubungan positif kuat hingga sedang (rs = 0,67-0,74), dengan nilai tertinggi pada
aspek sosial budaya dan kognitif. Hal ini mengindikasikan bahwa aktivitas belajar di rumah
selaras dengan proses pembelajaran di sekolah, terutama pada dimensi pemahaman konsep dan
relevansi konteks budaya lokal, sehingga mendukung urgensi pengembangan media
pembelajaran digital yang adaptif dan bermakna.

Tabel 5. Analisis Kebutuhan Guru

Analisis Kebutuhan

Aspek Guru Kategori Korelasi Interpretasi
Pedagogis 87.0 Sangat Butuh 0.78 Kuat
Teknis 83.5 Sangat Butuh 0.75 Kuat
Kognitif 85.2 Sangat Butuh 0.70 Kuat
Estetika 86.8 Sangat Butuh 0.68 Sedang
Sosial Budaya 84.6 Sangat Butuh 0.72 Kuat
Evaluatif 81.4 Sangat Butuh 0.71 Kuat

Hasil analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa seluruh aspek berada pada kategori
sangat butuh, dengan persentase tertinggi pada aspek pedagogis (87,0%) dan terendah pada
aspek evaluatif (81,4%). Hal ini mengindikasikan bahwa guru memiliki kebutuhan tinggi dalam
mengembangkan strategi pembelajaran aktif, penguasaan teknologi, serta penerapan evaluasi
reflektif. Korelasi antara kebutuhan guru dan kegiatan belajar siswa di rumah menunjukkan
hubungan positif yang kuat (rs = 0,68- 0,78), terutama pada aspek pedagogis dan teknis, yang
menegaskan peran sentral guru dalam membentuk kebiasaan belajar mandiri peserta didik
melalui integrasi pembelajaran digital. Temuan ini memperlihatkan keselarasan antara
kesiapan guru dan pola belajar siswa, sehingga memperkuat urgensi pengembangan media
pembelajaran interaktif yang mampu menghubungkan aktivitas belajar di sekolah dan di rumah
secara berkesinambungan.

Tabel 6. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran

Analisis Kebutuhan

Aspek et Pl e Kategori Korelasi Interpretasi
Pedagogis 86.2 Sangat Butuh 0.73 Kuat
Teknis 82.8 Butuh 0.70 Kuat
Kognitif 87.4 Sangat Butuh 0.74 Kuat
Estetika 89.1 Sangat Butuh 0.68 Sedang
Sosial Budaya 85.6 Butuh 0.71 Kuat
Evaluatif 83.3 Sangat Butuh 0.69 Sedang-Kuat

Hasil analisis kebutuhan media pembelajaran menunjukkan bahwa seluruh aspek berada
pada kategori sangat butuh, dengan persentase tertinggi pada aspek estetika (89,1%) dan
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kognitif (87,4%), yang menandakan pentingnya media yang menarik secara visual dan mampu
memperkuat pemahaman konsep siswa. Aspek teknis dan evaluatif menunjukkan persentase
lebih rendah namun tetap tinggi (82,8% dan 83,3%), menegaskan perlunya media yang mudah
diakses sekaligus menyediakan umpan balik pembelajaran yang efektif. Korelasi antara
kebutuhan media dan kegiatan belajar siswa di rumah berada pada kisaran rs = 0,68-0,74,
menunjukkan hubungan positif kuat, khususnya pada aspek pedagogis dan kognitif. Temuan ini
menegaskan bahwa efektivitas media pembelajaran tidak hanya bergantung pada desain teknis
dan estetika, tetapi juga pada sejauh mana media mampu mengakomodasi proses belajar siswa
di sekolah maupun di rumah secara terpadu.

Tabel 7. Analisis Kebutuhan Desain Instruksional

Analisis Kebutuhan

Aspek Iy m—— Kategori Korelasi Interpretasi
Pedagogis 85.9 Sangat Butuh 0.74 Kuat
Teknis 84.3 Sangat Butuh 0.71 Kuat
Kognitif 86.7 Sangat Butuh 0.73 Kuat

Estetika 88.5 Sangat Butuh 0.69 Sedang-Kuat
Sosial Budaya 84.8 Sangat Butuh 0.72 Kuat
Evaluatif 83.9 Sangat Butuh 0.70 Kuat

Hasil analisis kebutuhan desain instruksional menunjukkan bahwa seluruh aspek berada
pada kategori sangat butuh, dengan persentase tertinggi pada aspek estetika (88,5%) dan
kognitif (86,7%). Hal ini menegaskan pentingnya rancangan pembelajaran yang tidak hanya
efektif secara konseptual, tetapi juga menarik secara visual. Aspek teknis dan evaluatif
menunjukkan nilai tinggi (84,3% dan 83,9%), menggambarkan kebutuhan terhadap desain yang
efisien, mudah diakses, dan memiliki mekanisme evaluasi formatif yang jelas. Korelasi antara
kebutuhan desain instruksional dan kegiatan belajar siswa di rumah berada pada kisaran rs =
0,69-0,74, menunjukkan hubungan positif kuat antar-aspek. Temuan ini memperkuat bahwa
efektivitas desain pembelajaran bergantung pada keselarasan antara strategi pedagogis, elemen
visual, serta integrasi konteks belajar di rumah dan di sekolah secara terpadu.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh aspek kebutuhan pembelajaran pada aspek
pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluative, memiliki skor tinggi hingga
sangat tinggi, menandakan adanya kebutuhan signifikan dari siswa dan guru terhadap media
pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan berbasis budaya lokal. Aspek kognitif dan
estetika menonjol sebagai prioritas utama, karena berkaitan langsung dengan kemampuan
siswa dalam memahami konsep bentuk, warna, dan motif budaya serta ketertarikan visual
media (Mayer, 2024; Lailiyah, Hidayat, & Ramadhan, 2024). Penguatan aspek kognitif
memungkinkan siswa mengolah informasi secara mendalam dan meningkatkan retensi konsep,
sementara aspek estetika memfasilitasi keterlibatan dan motivasi belajar. Temuan ini sejalan
dengan prinsip desain instruksional yang menekankan pentingnya pemrosesan informasi yang
mendalam melalui representasi visual yang menarik (Clark & Lyons, 2011).

Aspek pedagogis yang menekankan strategi belajar mandiri dan kemandirian siswa
menunjukkan bahwa media pembelajaran harus mendukung perencanaan, pengorganisasian,
dan evaluasi aktivitas belajar oleh siswa sendiri. Hal ini penting agar siswa dapat
menginternalisasi keterampilan berpikir kritis dan pengambilan keputusan secara mandiri,
bukan hanya meniru instruksi guru (Branch, 2009). Aspek teknis menekankan kemudahan
akses, kompatibilitas perangkat, dan ketersediaan sarana digital, sehingga hambatan teknis
tidak menjadi penghalang dalam proses belajar di sekolah maupun di rumah. Kesesuaian antara
kesiapan teknologi dan desain media penting untuk memastikan efektivitas implementasi media
pembelajaran digital (Dick, Carey, & Carey, 2015).

Aspek sosial-budaya menunjukkan bahwa media pembelajaran harus tetap memuat nilai-
nilai lokal dan memfasilitasi keterlibatan budaya siswa dalam proses belajar Seni Rupa. Integrasi
elemen budaya, seperti motif tradisi Senjang Palembang, tidak hanya memperkuat identitas
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budaya siswa tetapi juga meningkatkan relevansi materi dalam konteks lokal (Mardati &
Maryani, 2024). Sementara itu, aspek evaluatif menekankan perlunya mekanisme refleksi dan
umpan balik yang sistematis, sehingga media tidak hanya menarik dan informatif, tetapi juga
mendukung peningkatan berkelanjutan dalam proses belajar. Implementasi evaluasi ini sejalan
dengan prinsip pembelajaran berbasis bukti (evidence-based learning), di mana umpan balik
menjadi instrumen penting untuk memodifikasi strategi pengajaran sesuai kebutuhan siswa
(Puspita, Fitri, & Yuliani, 2023).

Korelasi tinggi antar-aspek (rs = 0,67-0,78) menunjukkan bahwa kebutuhan pedagogis,
kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluatif saling terkait dan membentuk sistem yang saling
memperkuat dalam mendukung pengalaman belajar siswa. Hal ini menegaskan bahwa
pengembangan media tidak dapat dilakukan secara parsial, melainkan harus
mempertimbangkan seluruh dimensi secara simultan. Media yang dirancang dengan
memperhatikan keterkaitan ini diprediksi dapat meningkatkan pemahaman konsep,
keterlibatan siswa, dan kesadaran budaya secara bersamaan, sehingga pembelajaran menjadi
lebih holistik (AlTwijri & Alghizzi, 2024; Ekaputra, Susanto, & Prasetyo, 2024).

Pemanfaatan Artificial Intelligence (Al) dalam pengembangan media pembelajaran
memungkinkan otomatisasi produksi konten, segmentasi video, animasi, dan personalisasi
pembelajaran. Dengan Al, media dapat menyajikan konten secara interaktif, menyesuaikan
durasi perhatian siswa, serta menampilkan artefak budaya, motif, dan simbol tradisional secara
akurat. Hal ini tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga
memberikan kemudahan bagi guru dalam memantau pemahaman siswa dan memberikan
umpan balik real-time (Raharjo, Safitri, & Nurhasan, 2023; Zhao & Ren, 2025). Integrasi Al
dengan konten budaya lokal memungkinkan pembelajaran lebih kontekstual dan sesuai
Kurikulum Merdeka.

Hasil penelitian menegaskan pentingnya analisis kebutuhan multidimensi sebagai dasar
pengembangan media. Data ini memberikan informasi empiris untuk merancang bumper video
etnografis berbasis Al yang efektif, kontekstual, dan kreatif. Kombinasi aspek pedagogis, teknis,
kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluatif memastikan media mendukung pembelajaran
yang menyeluruh, bukan hanya sekadar menarik secara visual (Clark & Lyons, 2011; Mayer,
2024). Dengan demikian, media dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman konsep, dan
kesadaran budaya siswa secara simultan.

Secara praktis, desain media harus menyeimbangkan aspek kognitif dan estetika dengan
aspek teknis, pedagogis, sosial-budaya, dan evaluatif agar implementasinya optimal di kelas
maupun di rumah. Media yang dihasilkan tidak hanya interaktif dan menarik secara visual, tetapi
juga mendukung proses belajar yang holistik, efektif, dan relevan secara budaya. Pendekatan ini
sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis bukti, di mana media harus dapat meningkatkan
motivasi, partisipasi aktif, dan pemahaman konsep siswa (Abdalla & Moussa, 2024).

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu analisis hanya pada persepsi siswa dan guru
terkait kebutuhan media, tanpa pengujian prototipe secara empiris. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan prototipe media, menguji efektivitasnya
terhadap hasil belajar kognitif, keterampilan kreatif, dan penguatan nilai budaya lokal. Uji
efektivitas ini akan melengkapi analisis kebutuhan dan memastikan media yang dikembangkan
benar-benar sesuai konteks (Raharjo et al.,, 2023).

Secara keseluruhan, temuan menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
digital berbasis Al-etnografi harus mempertimbangkan seluruh aspek kebutuhan secara
simultan. Media yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif secara
pedagogis dan kontekstual, sehingga dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pemahaman konsep siswa secara berkelanjutan. Pendekatan ini memastikan bahwa
pembelajaran tidak hanya informatif, tetapi juga membangun kesadaran budaya dan identitas
siswa secara holistik (Lailiyah et al., 2024; Zhao & Ren, 2025).

IV. SIMPULAN
Penelitian ini menunjukkan bahwa seluruh aspek kebutuhan pembelajaran pada aspek
pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial-budaya, dan evaluative berada pada tingkat tinggi hingga
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sangat tinggi pada siswa, guru, media pembelajaran, dan desain instruksional. Aspek kognitif dan
estetika menjadi kebutuhan dominan, menekankan pentingnya materi yang informatif sekaligus
menarik secara visual. Korelasi positif yang kuat antara pembelajaran di sekolah dan kegiatan di
rumah menunjukkan perlunya keterpaduan media, strategi pengajaran, dan dukungan lingkungan
belajar. Sinergi antara keempat komponen membentuk ekosistem pembelajaran digital yang
adaptif, kolaboratif, dan berkelanjutan. Penelitian menegaskan bahwa analisis kebutuhan menjadi
fondasi untuk merancang media pembelajaran yang kontekstual, kreatif, dan relevan, dengan
keseimbangan antara desain visual, efektivitas kognitif, integrasi teknologi, dan sensitivitas sosial-
budaya untuk pembelajaran yang holistik dan bermakna.
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