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Abstract: This study aims to analyze the relationship between the use of local 

culture-based digital media and the learning interest of Grade XI students in the 

Arts and Culture subject at SMAN 2 Bayan. A quantitative approach with a 

correlational research design was employed. The study population consisted of 

141 students, with a sample of 30 students selected using simple random 

sampling. Data collection was conducted via a Likert-scale questionnaire that met 

validity and reliability standards. Data analysis involved descriptive statistics, 

normality tests, linearity tests, Pearson Product-Moment correlation analysis, and 

the coefficient of determination, utilizing SPSS version 27. The results indicated 

that the instruments were valid and reliable (Cronbach's Alpha: X = 0.725; Y = 

0.715). Prerequisite tests showed that the data were normally distributed and the 

relationship between the two variables was linear. The Pearson correlation test 

yielded a coefficient of 0.930 with a significance level of 0.000 (p < 0.05), 

indicating a positive relationship categorized as very strong. The coefficient of 

determination (R²) of 0.865 demonstrates that local culture-based digital media 

contributes 86.5% to students' learning interest. Thus, the use of local culture-

based digital media is proven to be an effective learning strategy for enhancing 

student interest in the Arts and Culture subject, and it is recommended for 

broader integration into the learning process. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara 

penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa kelas 

XI pada mata pelajaran Seni Budaya di SMAN 2 Bayan. Studi ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian korelasional. Populasi penelitian 

berjumlah 141 siswa, dengan sampel sebanyak 30 siswa yang dipilih 

menggunakan teknik simple random sampling. Pengumpulan data dilakukan 

melalui angket skala Likert yang telah memenuhi uji validitas dan reliabilitas. 

Analisis data menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji linearitas, uji 

korelasi Pearson Product Moment, dan koefisien determinasi dengan bantuan 

SPSS versi 27. Hasil penelitian menunjukkan instrumen valid dan reliabel 

(Cronbach's Alpha X=0,725; Y=0,715). Uji prasyarat menunjukkan data 

berdistribusi normal dan hubungan kedua variabel bersifat linear. Hasil uji 

korelasi Pearson memperoleh koefisien korelasi sebesar 0,930 dengan signifikansi 

0,000 (p < 0,05), yang mengindikasikan adanya hubungan positif dengan kategori 

sangat kuat. Koefisien determinasi (R²) sebesar 0,865 menunjukkan bahwa media 

digital berbasis budaya lokal memberikan kontribusi sebesar 86,5% terhadap 

minat belajar siswa. Dengan demikian, penggunaan media digital berbasis budaya 

lokal terbukti menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni Budaya, dan direkomendasikan 

untuk diintegrasikan secara lebih luas dalam proses pembelajaran. 
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Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan 

terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Transformasi digital 

tidak hanya mengubah cara guru menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga 

mengubah cara peserta didik memperoleh, mengolah, dan mengonstruksi pengetahuan. 

Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran memungkinkan penyajian materi yang 

lebih interaktif, menarik, serta mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta 

didik. Oleh karena itu, integrasi media digital dalam proses pembelajaran menjadi salah 

satu strategi yang relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada abad ke-21. 

Namun demikian, pemanfaatan media digital perlu dirancang secara kontekstual agar 

tidak hanya berorientasi pada penggunaan teknologi semata, tetapi juga mampu 

mengakomodasi nilai-nilai budaya lokal sebagai bagian dari penguatan identitas peserta 

didik. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media digital yang mengintegrasikan 

unsur budaya lokal mampu meningkatkan keterlibatan belajar, memperkuat identitas 

budaya, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Fahruddin et al., 

2025; Hersulastuti et al., 2019; Lukita et al., 2024; Luo, 2024; Mardhatillah et al., 2026; 

Novianti et al., 2025; Wardani et al., 2025).  

Mata pelajaran Seni Budaya memiliki karakteristik yang berbeda dibandingkan 

mata pelajaran lainnya karena tidak hanya bertujuan mengembangkan pengetahuan dan 

keterampilan berkesenian, tetapi juga menanamkan apresiasi terhadap nilai-nilai budaya, 

tradisi, dan identitas bangsa. Dalam konteks implementasi Kurikulum Merdeka, 

pembelajaran Seni Budaya diarahkan agar peserta didik mampu mengenal, 

mengembangkan, dan melestarikan kekayaan budaya daerah melalui pengalaman 

belajar yang autentik. Akan tetapi, dalam praktiknya pembelajaran Seni Budaya masih 

sering didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru, sehingga materi 

budaya lokal belum tersampaikan secara optimal. Kondisi tersebut mengakibatkan 

peserta didik kurang tertarik mengikuti pembelajaran karena materi yang disampaikan 

dianggap kurang kontekstual dengan kehidupan sehari-hari mereka. Transformasi 

materi budaya lokal ke dalam media digital berupa video interaktif, animasi, aplikasi 

pembelajaran, maupun multimedia berbasis web secara signifikan meningkatkan 

kualitas pendidikan seni budaya dengan melestarikan warisan, meningkatkan 

keterlibatan, meningkatkan aksesibilitas, dan mendukung pendekatan pedagogis yang 

inovatif (Asrifan & Asfah, 2026; Astuti et al., 2024; Hsu & Chao, 2019; Kaur & Rai, 

2024a; Pavlov et al., 2021; Roshni, 2025; Vinokur, 2015). 

Budaya lokal merupakan identitas yang membedakan suatu daerah dengan 

daerah lainnya dan memiliki nilai historis, filosofis, serta edukatif yang tinggi. Di 

Provinsi Nusa Tenggara Barat, khususnya Kabupaten Lombok Utara, terdapat berbagai 

bentuk budaya lokal seperti tari tradisional, musik daerah, permainan tradisional, cerita 

rakyat, tenun khas, adat istiadat, dan berbagai ekspresi seni masyarakat Sasak yang 

memiliki potensi besar sebagai sumber belajar. Sayangnya, perkembangan globalisasi 

dan derasnya arus informasi digital menyebabkan sebagian generasi muda mulai kurang 

mengenal budaya daerahnya sendiri. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi 
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pembelajaran yang mampu menghubungkan perkembangan teknologi digital dengan 

upaya pelestarian budaya lokal sehingga peserta didik tidak hanya menjadi pengguna 

teknologi, tetapi juga memiliki kepedulian terhadap warisan budaya daerahnya. 

Penelitian terkini menunjukkan bahwa digitalisasi budaya lokal merupakan strategi 

efektif untuk menjaga keberlanjutan budaya sekaligus meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah (Drabczyk et al., 2026; Kaur & Rai, 2024b; Makropoulos et al., 

2019; Naeem & Wang, 2026).  

Salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran 

adalah minat belajar peserta didik. Minat belajar merupakan kecenderungan psikologis 

yang ditunjukkan melalui rasa senang, perhatian, ketertarikan, keterlibatan aktif, dan 

keinginan untuk terus mempelajari suatu materi. Peserta didik yang memiliki minat 

belajar tinggi cenderung menunjukkan partisipasi yang lebih aktif selama proses 

pembelajaran, memiliki motivasi untuk mencari informasi tambahan, serta memperoleh 

hasil belajar yang lebih baik dibandingkan peserta didik yang memiliki minat belajar 

rendah. Sebaliknya, rendahnya minat belajar dapat menyebabkan peserta didik kurang 

memperhatikan materi, enggan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, serta 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang dipelajari. Oleh sebab itu, 

guru perlu memilih media pembelajaran yang mampu membangkitkan minat belajar 

peserta didik melalui penyajian materi yang menarik, relevan, dan sesuai dengan 

karakteristik generasi digital saat ini (Çimen & Hangül, 2021; Çupi & Alimerko, 2025; 

Ireri et al., 2016).  

Media digital berbasis budaya lokal menjadi salah satu inovasi yang mampu 

menjembatani kebutuhan pembelajaran abad ke-21 dengan pelestarian budaya daerah. 

Penggunaan media digital yang memuat unsur-unsur budaya lokal memungkinkan 

peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret melalui visualisasi, 

audio, animasi, maupun simulasi interaktif yang berkaitan dengan lingkungan budaya 

mereka sendiri. Pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan 

bahwa pengetahuan akan lebih mudah dipahami apabila dikaitkan dengan pengalaman 

nyata peserta didik. Selain meningkatkan daya tarik pembelajaran, media digital 

berbasis budaya lokal juga berkontribusi terhadap pembentukan karakter, literasi budaya, 

kemampuan berpikir kritis, serta rasa bangga terhadap identitas daerah. Sejumlah 

penelitian melaporkan bahwa integrasi budaya lokal ke dalam media digital 

memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, partisipasi siswa, pemahaman 

materi, dan kesadaran budaya (Arwan et al., 2026; Fahruddin et al., 2025; Hersulastuti 

et al., 2019; Nur Indah Sari et al., 2024; Permana et al., 2021).  

SMAN 2 Bayan merupakan salah satu sekolah menengah atas yang berada di 

Kabupaten Lombok Utara, wilayah yang memiliki kekayaan budaya lokal masyarakat 

Sasak yang masih terpelihara. Kondisi ini memberikan peluang besar bagi guru Seni 

Budaya untuk memanfaatkan potensi budaya daerah sebagai sumber belajar yang 

dikemas dalam bentuk media digital. Akan tetapi, berdasarkan fenomena yang banyak 

dijumpai di sekolah menengah, pemanfaatan media digital dalam pembelajaran masih 

lebih banyak berorientasi pada penyampaian materi secara umum dan belum secara 
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optimal mengintegrasikan unsur budaya lokal sebagai konten utama pembelajaran. 

Akibatnya, peserta didik lebih mengenal budaya populer melalui media digital 

dibandingkan budaya daerah yang menjadi identitas lingkungan tempat tinggal mereka. 

Oleh karena itu, diperlukan kajian empiris mengenai sejauh mana penggunaan media 

digital berbasis budaya lokal berkaitan dengan minat belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Seni Budaya. 

Meskipun penelitian mengenai media digital dan pembelajaran berbasis budaya 

lokal telah berkembang, sebagian besar studi terdahulu masih berorientasi pada 

pengembangan produk media (Nur Indah Sari et al., 2024; Permana et al., 2021) atau 

pengujian efektivitasnya terhadap hasil belajar dan keterampilan (Arwan et al., 2026; 

Fahruddin et al., 2025), dengan pendekatan eksperimen atau pengembangan. Sementara 

itu, kajian literatur tentang digitalisasi budaya lokal juga lebih banyak membahas aspek 

pelestarian warisan (Kaur & Rai, 2024b; Naeem & Wang, 2026) tanpa mengkaji secara 

empiris kontribusinya terhadap aspek psikologis siswa seperti minat belajar. Hingga 

saat ini, belum ada penelitian korelasional yang secara spesifik menguji hubungan 

antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Seni Budaya, khususnya di jenjang Sekolah Menengah Atas dan dalam 

konteks budaya Sasak di Nusa Tenggara Barat. Dengan demikian, penelitian ini 

menawarkan kebaruan (novelty) sebagai studi pertama yang memberikan bukti empiris 

kuantitatif mengenai kontribusi media digital berbasis budaya lokal terhadap minat 

belajar siswa SMAN 2 Bayan, sehingga dapat mengisi kesenjangan pengetahuan 

(research gap) sekaligus memberikan landasan bagi pengembangan strategi 

pembelajaran yang kontekstual dan inovatif di era Kurikulum Merdeka. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

hubungan antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar 

siswa kelas XI pada mata pelajaran Seni Budaya di SMAN 2 Bayan. Hasil penelitian 

diharapkan memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan kajian mengenai 

integrasi teknologi digital dan budaya lokal dalam pendidikan, sekaligus memberikan 

kontribusi praktis bagi guru, sekolah, dan pengambil kebijakan dalam merancang media 

pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan berorientasi pada pelestarian budaya 

daerah. Selain itu, temuan penelitian ini diharapkan menjadi dasar pengembangan 

strategi pembelajaran Seni Budaya yang lebih menarik, relevan, dan mampu 

meningkatkan minat belajar peserta didik sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad 

ke-21 serta implementasi Kurikulum Merdeka.  

 

Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

korelasional yang bertujuan untuk mengetahui hubungan antara penggunaan media 

digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni 

Budaya di SMAN 2 Bayan. Penelitian dilaksanakan di SMAN 2 Bayan, Kabupaten 

Lombok Utara, Provinsi Nusa Tenggara Barat pada semester ganjil Tahun Ajaran 

2026/2027. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas XI yang berjumlah 141 
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siswa. Sampel penelitian berjumlah 30 siswa yang dipilih menggunakan teknik simple 

random sampling. Jumlah sampel ini mengacu pada ketentuan minimum untuk uji 

korelasi Pearson (Hair et al., 2019) dan mempertimbangkan keterbatasan akses selama 

penelitian. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media digital berbasis 

budaya lokal (X), yang didefinisikan secara operasional sebagai persepsi siswa terhadap 

pemanfaatan media digital (video, animasi, multimedia interaktif) yang memuat unsur 

budaya lokal Sasak. Indikatornya meliputi ketersediaan media, kemudahan akses, daya 

tarik media, relevansi konten budaya, dan interaktivitas. Variabel terikat adalah minat 

belajar siswa (Y), yang didefinisikan secara operasional sebagai tingkat ketertarikan, 

perhatian, kesenangan, partisipasi aktif, dan kemauan siswa dalam pembelajaran Seni 

Budaya. 

Data dikumpulkan menggunakan angket skala Likert 1-5 dengan 15 butir 

pernyataan untuk masing-masing variabel. Sebelum digunakan, instrumen diuji validitas 

menggunakan korelasi Pearson Product Moment dan reliabilitas menggunakan 

koefisien Cronbach's Alpha. Kisi-kisi instrumen disajikan pada Tabel 1. Pengumpulan 

data dilakukan secara langsung di kelas dengan pengawasan peneliti, setelah siswa 

memberikan persetujuan (informed consent). 

Data dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics versi 27 melalui statistik 

deskriptif (mean, standar deviasi), uji normalitas (Kolmogorov-Smirnov), uji linearitas, 

uji korelasi Pearson Product Moment, dan koefisien determinasi (R²). Uji signifikansi 

(uji t) dilakukan untuk menguji hipotesis pada taraf signifikansi 5%. Hasil analisis 

digunakan untuk menguji hipotesis mengenai hubungan antara penggunaan media 

digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni 

Budaya di SMAN 2 Bayan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 

Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Sebelum instrumen digunakan sebagai alat pengumpulan data, dilakukan 

pengujian validitas dan reliabilitas terhadap 15 butir pernyataan pada masing-masing 

variabel. Pengujian validitas dilakukan menggunakan korelasi Pearson Product Moment 

dengan jumlah responden sebanyak 30 siswa, sehingga diperoleh nilai r tabel sebesar 

0,361 pada taraf signifikansi 5%. Berikut disajikan tabel rekapitulasi hasil uji validitas. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas 

Variabel Item Pernyataan rhitung rtabel Cronbach's Alpha Keterangan 

Penggunaan 

Media 

Digital 

Berbasis 

Budaya 

Lokal (X) 

Item 1 

Item 2 

Item 3 

Item 4 

Item 5 

Item 6 

Item 7 

Item 8 

0,381 

0,466 

0,499 

0,433 

0,371 

0,452 

0,571 

0,460 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,725 Valid/(Reliabel) 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 



 
 

231 
 
 

 

Item 9 

Item 10 

Item 11 

Item 12 

Item 13 

Item 14 

Item 15 

0,391 

0,691 

0,465 

0,408 

0,410 

0,571 

0,376 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Minat 

Belajar (Y) 

Item 1 

Item 2 

Item 3 

Item 4 

Item 5 

Item 6 

Item 7 

Item 8 

Item 9 

Item 10 

Item 11 

Item 12 

Item 13 

Item 14 

Item 15 

0,496 

0,382 

0,408 

0,539 

0,395 

0,373 

0,592 

0,376 

0,439 

0,614 

0,414 

0,378 

0,416 

0,447 

0,415 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,361 

0,715 Valid (Reliabel) 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan pada variabel 

Penggunaan Media Digital Berbasis Budaya Lokal (X) memiliki nilai r hitung lebih 

besar daripada r tabel (0,361) dengan nilai signifikansi kurang dari 0,05. Dengan 

demikian seluruh item dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai instrumen 

penelitian. Selain itu, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 

0,725, sehingga instrumen variabel X memenuhi kriteria reliabel karena memiliki nilai 

alpha lebih besar dari 0,60. Berikut disajikan tabel 2 hasil uji reliabilitas variable X 

dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha. 

Tabel 2. Reliability Statistics (X) 

Cronbach's Alpha N of Items 

.725 15 

 

Pengujian terhadap variabel Minat Belajar (Y) juga menunjukkan hasil yang 

serupa. Seluruh 15 butir pernyataan memiliki nilai r hitung > r tabel (0,361) sehingga 

seluruh item dinyatakan valid. Sementara itu, hasil uji reliabilitas menghasilkan nilai 

Cronbach's Alpha sebesar 0,715, yang menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat 

konsistensi internal yang baik dan layak digunakan dalam penelitian. Berikut disajikan 

tabel 3 hasil uji reliabilitas variabel Y dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha. 

Tabel 3. Reliability Statistics (Y) 

Cronbach's Alpha N of Items 

.715 15 
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Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai 

karakteristik data pada masing-masing variabel penelitian. 

Tabel 4. Hasil Statistik Deskriptif 

Variabel N Minimum Maksimum Mean Std. Deviasi 

Penggunaan Media Digital 30 59 74 66,87 3,821 

Minat Belajar 30 60 74 66,53 3,767 

Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa variabel Penggunaan Media Digital 

Berbasis Budaya Lokal memperoleh nilai rata-rata (Mean) sebesar 66,87 dengan standar 

deviasi 3,821, sedangkan variabel Minat Belajar memperoleh nilai rata-rata sebesar 

66,53 dengan standar deviasi 3,767. Nilai rata-rata kedua variabel relatif tinggi dengan 

penyebaran data yang cukup homogen, ditunjukkan oleh nilai standar deviasi yang lebih 

kecil dibandingkan nilai rata-rata. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden memberikan penilaian positif terhadap penggunaan media digital berbasis 

budaya lokal maupun minat belajar pada mata pelajaran Seni Budaya.  

Untuk memudahkan interpretasi, skor variabel dikategorikan berdasarkan 

interval kelas sebagai berikut: (1) Sangat Tinggi (68-75), (2) Tinggi (60-67), (3) Sedang 

(52-59), (4) Rendah (44-51), dan (5) Sangat Rendah (36-43). Berdasarkan kategori 

tersebut, variabel Penggunaan Media Digital Berbasis Budaya Lokal (mean = 66,87) 

dan Minat Belajar (mean = 66,53) berada pada kategori Tinggi. Hal ini menunjukkan 

bahwa secara umum siswa memberikan persepsi positif terhadap penggunaan media 

digital berbasis budaya lokal dan memiliki minat belajar yang tinggi pada mata 

pelajaran Seni Budaya. 

 

Uji Normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan menggunakan uji One Sample Kolmogorov-

Smirnov untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal. 

Tabel 5. One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Media Digital Minat Belajar 

N 30 30 

Normal Parametersa,b Mean 66.87 66.53 

Std. Deviation 3.821 3.767 

Most Extreme Differences Absolute .150 .151 

Positive .073 .093 

Negative -.150 -.151 

Test Statistic .150 .151 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .083 .077 

Monte Carlo Sig. (2-tailed)d Sig. .081 .075 

99% Confidence Interval Lower Bound .074 .068 

Upper Bound .088 .082 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed 2000000. 
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Hasil pengujian menunjukkan bahwa variabel Penggunaan Media Digital 

memperoleh nilai Asymp. Sig. sebesar 0,083, sedangkan variabel Minat Belajar 

memperoleh nilai 0,077. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar daripada 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data kedua variabel berdistribusi normal. Dengan 

terpenuhinya asumsi normalitas, analisis korelasi Pearson dapat dilanjutkan.  

 

Uji Linearitas 

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah hubungan antara variabel 

penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar bersifat linear. 

Tabel 6. Anova 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Minat Belajar * 

Media Digital 

Between 

Groups 

(Combined) 389.100 13 29.931 21.41

1 

.000 

Linearity 355.748 1 355.748 254.4

85 

.000 

Deviation from 

Linearity 

33.352 12 2.779 1.988 .100 

Within Groups 22.367 16 1.398   

Total 411.467 29    

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai Sig. Deviation from Linearity sebesar 

0,100, yaitu lebih besar dari 0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hubungan 

antara variabel penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar 

siswa bersifat linear sehingga memenuhi salah satu prasyarat analisis korelasi Pearson.  

 

Uji Korelasi Pearson 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan analisis Pearson Product Moment 

untuk mengetahui hubungan antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal 

dengan minat belajar siswa. 

Tabel 7. Correlations 
 Media Digital Minat Belajar 

Media Digital Pearson Correlation 1 .930** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 30 30 

Minat Belajar Pearson Correlation .930** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai Pearson Correlation sebesar 0,930 

dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (<0,05). Nilai koefisien korelasi tersebut 

berada pada kategori sangat kuat dan bernilai positif. Hal ini menunjukkan bahwa 

semakin baik penggunaan media digital berbasis budaya lokal dalam pembelajaran Seni 

Budaya, maka semakin tinggi pula minat belajar siswa kelas XI di SMAN 2 Bayan. 
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Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan terdapat hubungan antara 

penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa diterima.  

 

Koefisien Determinasi 

Koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui besarnya kontribusi variabel 

penggunaan media digital berbasis budaya lokal terhadap minat belajar siswa. 

Tabel 8. Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .930a .865 .860 1.411 

a. Predictors: (Constant), Media Digital 

 

Hasil analisis menunjukkan nilai R Square sebesar 0,865, yang berarti bahwa 

86,5% variasi minat belajar siswa dapat dijelaskan oleh penggunaan media digital 

berbasis budaya lokal. Adapun sisanya sebesar 13,5% dipengaruhi oleh faktor-faktor 

lain di luar model penelitian, seperti motivasi intrinsik, lingkungan belajar, kompetensi 

guru, dukungan orang tua, maupun faktor psikologis siswa.  

 

Hasil Pengujian Hipotesis 

Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa instrumen penelitian 

telah memenuhi persyaratan validitas dan reliabilitas. Data penelitian juga memenuhi 

asumsi normalitas dan linearitas sehingga layak dianalisis menggunakan korelasi 

Pearson. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan adanya hubungan positif yang sangat 

kuat antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa 

(r = 0,930; p < 0,05). Selain itu, penggunaan media digital berbasis budaya lokal 

memberikan kontribusi sebesar 86,5% terhadap peningkatan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Seni Budaya di SMAN 2 Bayan. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif yang sangat 

kuat antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal dengan minat belajar siswa 

kelas XI pada mata pelajaran Seni Budaya di SMAN 2 Bayan. Hal tersebut dibuktikan 

melalui hasil uji korelasi Pearson yang memperoleh nilai r = 0,930 dengan nilai 

signifikansi 0,000 (p < 0,05). Nilai koefisien korelasi tersebut berada pada kategori 

sangat kuat, sehingga semakin baik penggunaan media digital berbasis budaya lokal 

dalam proses pembelajaran, semakin tinggi pula minat belajar siswa. Selain itu, hasil 

analisis koefisien determinasi menunjukkan nilai R Square sebesar 0,865, yang berarti 

bahwa penggunaan media digital berbasis budaya lokal memberikan kontribusi sebesar 

86,5% terhadap variasi minat belajar siswa, sedangkan sisanya sebesar 13,5% 

dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar penelitian.  

Temuan tersebut menunjukkan bahwa media digital yang dikembangkan dengan 

memuat unsur budaya lokal mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan bermakna bagi peserta didik. Dalam pembelajaran Seni Budaya, siswa 
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tidak hanya memperoleh informasi melalui teks atau penjelasan guru, tetapi juga dapat 

mengamati visualisasi, video, animasi, maupun dokumentasi budaya daerah yang dekat 

dengan kehidupan mereka. Kondisi ini menyebabkan materi pembelajaran menjadi lebih 

mudah dipahami sekaligus meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap budaya yang 

dimiliki daerahnya. Pembelajaran yang dikaitkan dengan pengalaman nyata peserta 

didik merupakan salah satu prinsip utama pembelajaran kontekstual dan konstruktivistik, 

yaitu pengetahuan akan lebih mudah dibangun ketika informasi baru dihubungkan 

dengan pengalaman dan lingkungan belajar peserta didik. 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh analisis statistik deskriptif yang 

menunjukkan bahwa rata-rata skor penggunaan media digital berbasis budaya lokal 

mencapai 66,87, sedangkan rata-rata skor minat belajar mencapai 66,53. Kedua variabel 

memiliki penyebaran data yang relatif homogen, ditunjukkan oleh nilai standar deviasi 

yang rendah. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa 

memberikan persepsi positif terhadap penggunaan media digital maupun terhadap minat 

mereka dalam mengikuti pembelajaran Seni Budaya. Dengan kata lain, media digital 

berbasis budaya lokal tidak hanya diterima dengan baik oleh siswa, tetapi juga mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.  

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran digital berkontribusi terhadap peningkatan minat belajar peserta 

didik karena mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, fleksibel, dan sesuai 

dengan karakteristik generasi digital (Bakaeva et al., 2026; Khrisat & Fakhouri, 2024; 

Liliana et al., 2020; Lubis et al., 2026). Implementasi media digital tidak lagi sekadar 

menjadi alat penyampai informasi, tetapi juga menjadi sarana yang mampu 

meningkatkan keterlibatan (student engagement) siswa dalam proses pembelajaran. 

Ketika siswa memperoleh pengalaman belajar yang menarik melalui media digital, 

perhatian, rasa senang, serta partisipasi aktif dalam pembelajaran akan meningkat 

sehingga berdampak pada meningkatnya minat belajar.  

Dari perspektif pendidikan berbasis budaya, hasil penelitian ini semakin 

menegaskan bahwa integrasi budaya lokal ke dalam media digital merupakan strategi 

yang efektif dalam memperkuat kualitas pembelajaran. Budaya lokal yang dikemas 

dalam bentuk multimedia interaktif mampu menjadikan pembelajaran lebih kontekstual 

karena materi yang dipelajari berasal dari lingkungan sosial dan budaya yang telah 

dikenal oleh peserta didik. Pada mata pelajaran Seni Budaya, pendekatan ini sangat 

relevan karena tujuan pembelajaran tidak hanya mengembangkan aspek pengetahuan 

dan keterampilan, tetapi juga membentuk apresiasi, identitas budaya, serta karakter 

peserta didik. Beberapa penelitian terbaru melaporkan bahwa integrasi budaya lokal ke 

dalam media pembelajaran digital mampu meningkatkan literasi budaya, keterlibatan 

siswa, dan efektivitas pembelajaran (Hersulastuti et al., 2019; Nur Indah Sari et al., 

2024; Permana et al., 2021; Ripai et al., 2025).  

Besarnya kontribusi penggunaan media digital terhadap minat belajar yang 

mencapai 86,5% menunjukkan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu faktor 

dominan dalam membangun ketertarikan siswa terhadap proses belajar. Meskipun 
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demikian, masih terdapat 13,5% variasi minat belajar yang dipengaruhi oleh faktor lain 

di luar penelitian. Faktor-faktor tersebut dapat berupa motivasi intrinsik siswa, 

kompetensi pedagogik guru, lingkungan belajar di sekolah, dukungan keluarga, fasilitas 

pembelajaran, maupun karakteristik individu siswa. Dengan demikian, peningkatan 

minat belajar tidak hanya bergantung pada penggunaan media digital, tetapi juga 

memerlukan dukungan berbagai komponen pembelajaran agar hasil belajar yang dicapai 

lebih optimal. 

Konteks penelitian di SMAN 2 Bayan memberikan makna tersendiri terhadap 

hasil penelitian ini. Kabupaten Lombok Utara memiliki kekayaan budaya masyarakat 

Sasak yang meliputi seni tari, musik tradisional, cerita rakyat, tenun, permainan 

tradisional, dan berbagai bentuk ekspresi budaya lainnya. Ketika unsur-unsur budaya 

tersebut dikemas dalam bentuk media digital, siswa memperoleh kesempatan untuk 

mempelajari budaya daerahnya melalui pendekatan yang sesuai dengan kebiasaan 

belajar generasi saat ini. Dengan demikian, media digital tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana pembelajaran, tetapi juga sebagai media pelestarian budaya lokal. Pendekatan ini 

selaras dengan berbagai penelitian mutakhir yang menyatakan bahwa digitalisasi 

budaya lokal dapat menjadi strategi efektif untuk menjaga keberlanjutan warisan budaya 

sekaligus meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah (Astuti et al., 2024; Kaur & 

Rai, 2024b; Pavlov et al., 2021).  

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah guru seni budaya perlu 

mengembangkan media pembelajaran digital yang lebih inovatif dengan memanfaatkan 

potensi budaya lokal sebagai sumber belajar utama. Bentuk media yang dapat 

dikembangkan antara lain video pembelajaran berbasis budaya Sasak, komik digital, 

multimedia interaktif, tur virtual objek budaya, permainan edukatif (educational games), 

maupun aplikasi pembelajaran berbasis perangkat bergerak (mobile learning). Inovasi 

tersebut diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus 

menumbuhkan rasa bangga peserta didik terhadap budaya daerahnya. Penelitian 

mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis budaya lokal juga menunjukkan 

bahwa media yang menarik, interaktif, dan relevan dengan kehidupan siswa mampu 

meningkatkan minat belajar serta partisipasi siswa selama proses pembelajaran 

(Bakaeva et al., 2026; Liliana et al., 2020; Pang, 2026).  

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat bahwa penggunaan media 

digital berbasis budaya lokal merupakan salah satu strategi pembelajaran yang efektif 

untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Seni Budaya. Temuan ini 

sekaligus memperluas bukti empiris bahwa transformasi digital dalam pendidikan tidak 

harus menghilangkan identitas budaya lokal, melainkan dapat menjadi sarana untuk 

memperkenalkan, melestarikan, dan mengembangkan budaya daerah melalui proses 

pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik. Oleh karena 

itu, pengintegrasian teknologi digital dengan muatan budaya lokal perlu menjadi salah 

satu prioritas dalam pengembangan media pembelajaran, khususnya pada mata 

pelajaran yang berkaitan langsung dengan seni, budaya, dan pembentukan karakter 

peserta didik. 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif dan signifikan antara penggunaan media digital berbasis budaya lokal 

dengan minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran Seni Budaya di SMAN 2 

Bayan. Hasil analisis korelasi Pearson menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar 

0,930 dengan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), yang menunjukkan bahwa hubungan 

kedua variabel berada pada kategori sangat kuat. Hal ini mengindikasikan bahwa 

semakin baik penggunaan media digital berbasis budaya lokal dalam proses 

pembelajaran, maka semakin tinggi pula minat belajar siswa.  

Selain itu, hasil analisis koefisien determinasi menunjukkan bahwa penggunaan 

media digital berbasis budaya lokal memberikan kontribusi sebesar 86,5% terhadap 

minat belajar siswa, sedangkan 13,5% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar 

penelitian. Temuan ini menunjukkan bahwa media digital yang mengintegrasikan unsur 

budaya lokal mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan 

bermakna sehingga dapat meningkatkan perhatian, ketertarikan, keterlibatan, dan 

antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran Seni Budaya.  

Hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru Seni Budaya perlu 

mengoptimalkan penggunaan media digital yang memuat kekayaan budaya lokal 

sebagai salah satu strategi pembelajaran inovatif. Melalui pemanfaatan media digital 

berbasis budaya lokal, proses pembelajaran tidak hanya berorientasi pada peningkatan 

minat belajar siswa, tetapi juga berkontribusi dalam menumbuhkan apresiasi, kecintaan, 

dan kepedulian terhadap pelestarian budaya daerah sebagai bagian dari penguatan 

identitas budaya bangsa. 
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