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ABSTRAK 

 

 

Hasna Dhea Santika (2022). Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Motion graphic dalam Pembelajaran Berbasis Budaya Pada Era 

4.0. Skripsi. PGSD Kampus UPI di Serang. Penelitian ini membahas 

mengenai peran penting pembelajaran berbasis budaya dalam 

reformasi pendidikan dengan memungkinkan guru untuk menambah 

wawasan tentang Budaya dan mengikuti perubahan dalam membuat 

konten pembelajaran dengan mengintegrasikan budaya di sekolah 

yang mengikuti perkembangan zaman pada era 4.0. Salah satunya 

dengan pembuatan media motion graphic yang pembelajarannya 

berorientasi pada etnopedagogi untuk mempertahankan nilai kearifan 

lokal dalam masyarakat. motion graphic adalah sebuah output 

multimedia yang menggunakan rekaman video dengan teknologi 

animasi untuk menciptakan ilusi gerak dan dikombinasikan dengan 

audio. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

pemanfaatan media pembelajaran motion graphic pada pembelajaran 

berbasis budaya dan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran 

motion graphic dalam pembelajaran berbasis budaya. Penelitian ini 

dilakukan karena terkikisnya nilai kearifan lokal khususnya budaya 

lokal akibat globalisasi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

ada mix method dengan desain penelitian metode penelitian 

kombinasi model Concurrent Triangulation Strategy. Dari hasil 

temuan diketahui tingkat pemahaman siswa terhadap budaya lokal 

kurang karena guru belum mengintegrasikan pembelajaran dengan 

budaya lokal dan ketika media pembelajaran motion graphic 

diterapkan dalam pembelajaran, hasil menunjukkan terjadinya 

peningkatan penilaian hasil belajar dari sebelum dan sesudah memakai 

media pembelajaran motion graphic dalam pembelajaran berbasis 

budaya, sehingga media pembelajaran motion graphic dapat 

dikategorikan sebagai salah satu alat bantu untuk mewujudkan situasi 

belajar mengajar yang efektif pada pembelajaran berbasis budaya. 
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ABSTRACT 

 

 

Hasna Dhea Santika (2022). Utilization of Motion graphic Learning 

Media in Culture-Based Learning in Era 4.0. Skripsi PGSD 

Kampus UPI in Serang. This research addresses the important role of 

culture-based learning in education reform by enabling teachers to add 

insight into Culture and keep up with changes in creating learning 

content by integrating culture in schools that keep up with the times in 

era 4.0. One of them is by making motion graphic media whose 

learning is oriented towards ethno-pedagogic to maintain the value of 

local wisdom in the community. motion graphics is a multimedia 

output that uses video recording with animation technology to create 

the illusion of motion and combined with audio. This research aims to 

find out how the use of motion graphic learning media in culture-

based learning and to find out the effectiveness of motion graphic 

learning media in culture-based learning. This research was conducted 

because of the eroding value of local wisdom, especially local culture 

due to globalization. The method used in this research is a mixed-

method with the research design of the research method combination 

model Concurrent Triangulation Strategy. From the findings, it is 

known that the level of understanding of students to local culture is 

less because teachers have not integrated learning with local culture 

and when motion graphic learning media is applied in learning, the 

results show an increase in assessment of learning outcomes from 

before and after using motion graphic learning media in culture-based 

learning, so that motion graphic learning media can be categorized as 

one of the tools for learning.  realize effective teaching and learning 

situations on culture-based learning. 
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