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ABSTRAK 

iv 

 

 

 

 

Warisan budaya Indonesia yang kaya, salah satunya tercermin dalam keberagaman 

baju adat dari berbagai daerah, perlu dikenalkan sejak dini kepada generasi muda. 

Namun, rendahnya minat siswa sekolah dasar terhadap materi budaya menjadi 

tantangan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berupa filter kuis berbasis gamifikasi di TikTok 

dengan memanfaatkan platform Effect House. Sebagai sarana edukatif dalam 

mengenalkan baju adat tradisional Indonesia Kepada siswa sekolah dasar. 

Peneleitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Data utama berupa gambar baju adat dikumpulkan dari 

sumber terpercaya, lalu diintegrasikan ke dalam filter AR dengan soal kuis 

interaktif. Hasil penelitian menunjukan bahwa media ini efektif meningkatkan 

pemahaman dan minat siswa terhadap budaya lokal. Respon siswa sangat positif 

karena media ini disampaikan melalui platform yang akrab dan menarik. Filter kuis 

ini juga memberikan alternatif inovatif bagi guru dalam menyampaikan materi 

muatan lokal secara modern. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan 

lebih lanjut dengan penambahan fitur seperti level kesulitan, animasi 3D, dan sistem 

skor otomatis. 

Kata Kunci: baju adat, gamifikasi, TikTok, Effect House, media pembelajaran 

interaktif, budaya Indonesia. 
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Indonesia's rich cultural heritage, reflected in the diversity of traditional clothing 

from various regions, needs to be introduced to the younger generation from an 

early age. However, elementary school students' low interest in cultural materials 

presents a challenge in learning. This research aims to develop an interactive 

learning medium in the form of a gamification-based quiz filter on TikTok, utilizing 

the Effect House platform. This tool serves as an educational tool to introduce 

traditional Indonesian clothing to elementary school students. This research 

employed a Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, 

which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. Primary data, in the form of images of traditional clothing, were 

collected from reliable sources and then integrated into an AR filter with interactive 

quiz questions. The results showed that this medium effectively increased students' 

understanding and interest in local culture. Student responses were very positive 

because the media was delivered through a familiar and engaging platform. This 

quiz filter also provides an innovative alternative for teachers in delivering local 

content in a modern way. This research recommends further development with the 

addition of features such as difficulty levels, 3D animation, and an automatic 

scoring system. 

Keywords: traditional clothing, gamification, TikTok, Effect House, interactive 

learning media, Indonesian culture. 
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PENDAHULUAN 

 
 

 

 

I.1 Latar Belakang 

 

Salah satu aspek kekayaan warisan budaya Indonesia adalah keragaman 

pakaian adat khas daerah. Lebih dari sekedar pakaian, pakaian adat 

merepresentasikan sejarah, filosofi, dan identitas suatu daerah. Namun, generasi 

muda terutama siswa sekolah dasar semakin kurang mengenal dan menyadari 

pentingnya pakaian adat Indonesia seiring berjalannya waktu dan semakin 

banyaknya budaya asing yang diperkenalkan[1]. Permasalahan ini semakin nyata 

karena pembelajaran muatan lokal budaya di sekolah dasar sering kali masih 

disampaikan dengan metode konvensional seperti ceramah dan membaca buku, 

sehingga membuat siswa cepat merasa bosan[2]. Penelitian lain juga menunjukan 

bahwa rendahnya minat siswa terhadap budaya lokal dipengaruhi oleh keterbatasan 

inovasi media pembelajaran yang digunakan guru[3]. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi pembelajaran yang interaktif sangat dibutuhkan untuk 

membantu siswa lebih mengenal baju adat Indonesia dengan cara yang 

menyenangkan dan mudah dipahami[4]. 

 

Di era digital saat ini, media sosial telah menjadi bagian tak terpisahkan dari 

kehidupan sehari-hari, terutama di kalangan anak-anak dan remaja. TikTok sebagai 

salah satu platform popular memungkinkan penggunanya untuk membuat dan 

berbagai konten kreatif secara singkat, visual, dan interaktif. Pemilihan TikTok 

dalam penelitian ini dilandasi oleh kenyataan bahwa siswa sekolah dasar saat ini 

termasuk generasi digital yang sangat akrab dengan media sosial. Dengan 

memanfaatkan platform yang sudah dikenal luas, proses pengenalan baju adat dapat 

berlangsung lebih efektif karena siswa tidak perlu beradaptasi dengan media baru. 

Selain itu, TikTok menyediakan fitur Effect House yang memungkinkan 

pengembangan filter berbasis Augmented Reality dan gamifikasi. Pendekatan ini 

sejalan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 yang menitik beratkan 

BAB I 



16 
 

 

 

 

kreativitas, kolaborasi, dan interaktivitas[5]. Penelitian di Indonesia juga 

membuktikan bahwa pemanfaatan media sosial, khususnya TikTok dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa karena sifatnya yang sesuai 

dengan karakteristik generasi muda[6]. Selain itu, penelitian mendukung potensi 

TikTok sebagai media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan karakter 

pelajar[7]. 

 

Selain alasan teknologis dan karakteristik media, penggunaan TikTok 

berbasis gamifikasi juga didukung dari sisi pedagogis. Gamifikasi dalam 

pembelajaran terbukti dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, serta daya ingat 

siswa karena mereka belajar sambil bermain. Media kuis digital interaktif terbukti 

efektif dalam meningkatkan literasi budaya siswa sekolah dasar[8]. Penelitian lain 

juga menunjukan bahwa integrasi gamifikasi dalam pembelajaran kontekstual dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, bermakna, serta meningkatkan 

keterlibatan siswa[9]. Oleh karena itu, penggunaan filter kuis berbasis TikTok 

menjadi alternatif media yang tepat untuk memperkenalkan baju adat Indonesia 

kepada siswa sekolah dasar secara lebih efektif dan menarik[10]. 

 

SDN 2 Parakanlima, salah satu lembaga pendidikan utama di Indonesia, 

berperan penting dalam menumbuhkan nilai-nilai budaya pada anak-anak sejak usia 

dini. Untuk mempromosikan pengajaran konten budaya lokal Indonesia di sekolah, 

teknologi seperti kuis filter berbasis Gamifikasi dapat menjadi media pembelajaran 

alternatif yang kreatif[11]. Penelitian ini juga mendukung implementasi kurikulum 

merdeka, yang sama-sama menekankan pentingnya penguatan profil pelajar 

melalui pengenalan budaya lokal. Dalam kurikulum merdeka, proyek penguatan 

profil pelajar memberikan ruang bagi sekolah untuk mengenalkan budaya daerah 

secara kreatif, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan zaman[7]. Dengan 

demikian, melalui inovasi berupa filter kuis TikTok, materi baju adat dapat 

disampaikan secara modern dan menyenangkan, sekaligus selaras dengan visi 

pembelaran abad ke-21 dan tuntutan kurikulum merdeka[12]. 
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I.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagaimana proses pengembangan filter kuis TikTok yang memperkenalkan 

busana adat Indonesia menggunakan Effect House? 

2. Seberapa jauh filter kuis TikTok membantu siswa SDN 2 Parakanlima 

mempelajari lebih lanjut tentang busana adat Indonesia? 

3. Seberapa efektif penggunaan filter kuis TikTok sebagai media pembelajaran 

dalam mengenalkan budaya lokal kepada siswa sekolah dasar? 

I.3 Batasan Masalah 

Untuk memastikan penelitian ini fokus dan terarah, beberapa batasan masalah yang 

ditetapkan adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya membahas tentang proses perancangan, pembuatan, 

dan penerapan filter quiz berbasis Gamifikasi di platform TikTok sebagai 

media pembelajaran. 

2. Materi yang disampaikan dalam filter quiz dibatasi pada pengenalan baju 

adat tradisional dari beberapa provinsi di Indonesia, tidak mencakup seluruh 

aspek kebudayaan daerah. 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas VI di SDN 2 Parakanlima 

sebagai target pengguna media filter kuis. 

4. Penilaian efektivitas media pembelajaran ini dilakukan melalui observasi, 

kuisioner, dan wawancara sederhana, tanpa menggunakan uji statistik yang 

kompleks. 

5. Penelitian tidak membahas aspek teknis mendalam dari pemrograman Effect 

House, melainkan fokus pada penggunaan fitur-fitur dasar untuk keperluan 

edukatif. 

6. Materi dalam filter kuis dibatasi pada sembilan jenis baju adat tradisional 

dari berbagai provinsi di Indonesia yang dipilih secara representatif 

geografis dan visual yang mudah dikenali oleh siswa sekolah dasar. 



18 
 

 

 

 

I.4 Tujuan Penelitian 

Terdapat beberapa tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Untuk merancang dan mengembangkan filter kuis berbasis Gamifikasi di 

TikTok sebagai media pembelajaran yang interaktif. 

2. Untuk memperkenalkan dan meningkatkan pemahaman siswa SDN 2 

Parakanlima terhadap baju adat tradisional Indonesia melalui media filter 

kuis. 

3. Untuk mengevaluasi sejauh mana efektivitas filter kuis dalam membantu 

proses pembelajaran budaya Indonesia di tingkat sekolah dasar. 

I.5 Manfaat Penelitian 

Adapun untuk beberapa manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagi Siswa: Menambah pengetahuan dan minat siswa terhadap 

keberagaman budaya Indonesia melalui media pembelajaran yang menarik 

dan sesuai perkembangan zaman. 

2. Bagi Guru: Memberikan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat 

digunakan dalam proses pengenalan budaya daerah di sekolah dasar. 

3. Bagi Sekolah: Mendorong pemanfaatan teknologi digital dan media sosial 

dalam mendukung kegiatan pembelajaran di lingkungan sekolah. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya: Menjadi acuan dan dasar pengembangan 

penelitian sejenis yang menggabungkan teknologi AR dan edukasi budaya. 

I.6 Sistematika Penelitian 

Memberikan gambaran secara garis besar, dalam hal ini dijelaskan isi dari masing- 

masing bab dari tugas akhir ini. Sistematika penulisan dalam pembuatan laporan ini 

sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan tentang PENGENALAN 

BAJU ADAT TRADISIONAL INDONESIA MELALUI GAMIFIKASI FILTER 

TIKTOK UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR DI SDN 2 PARAKANLIMA. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini memuat teori-teori yang relevan dengan penelitian, seperti teori media 

pembelajaran, augmented reality, Effect House, TikTok sebagai media edukasi, 

serta pengenalan budaya Indonesia. Selain itu, disajikan juga hasil penelitian 

terdahulu yang mendukung penelitian ini. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, termasuk jenis 

penelitian, subjek dan objek penelitian, teknik pengumpulan data, serta teknik 

analisis data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan tentang hasil pembahasan yang dilakukan selama penelitian 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran 
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PENUTUP 

 
 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat di simpulkan bahwa: 

 

1. Media pembelajaran berupa filter kuis berbasis gamifikasi di TikTok yang 

dikembangkan memperoleh penilaian positif dari responden, dengan nilai 

indeks persentase rata-rata sebesar 84% yang berada pada kategori “Sangat 

Setuju”. Hasil ini menunjukan bahwa media tersebut dapat diterima sebagai 

sarana pendukung dalam pengenalan baju adat tradisional Indonesia 

ditingkat sekolah dasar. 

2. Aspek visual, kejelasan gambar baju adat, serta kemudahan penggunaan 

filter mendapatkan penilaian relatif tinggi, sehingga media ini dinilai sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung lebih responsif 

terhadap pendekatan visual dan interaktif. 

3. Media ini juga memberikan alternatif baru bagi guru dalam menyampaikan 

materi muatan lokal, khususnya tentang budaya daerah, dengan pendekatan 

yang lebih modern, menarik, dan relevan dengan generasi digital. 

 

5.2 Saran 

1. Untuk Pengguna (Guru dan Siswa): 

Media ini dapat digunakan sebagai salah satu alternatif sarana pendukung 

dalam pembelajaran muatan lokal. Namun, penggunanya perlu dipadukan 

dengan metode konvensional agar siswa tetap memperoleh pemahaman 

yang utuh dari berbagai sumber belajar. 

2. Untuk Pengembang Selanjutnnya: 

Disarankan menambahkan variasi konten baju adat dari lebih banyak daerah 

di Indonesia agar cakupan materi semakin representatif dan mencerminkan 

keragaman budaya nasional. 

3. Untuk Sekolah dan Instansi Terkait: 
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Dukungan sarana dan prasarana, terutama ketersediaan perangkat serta 

akses internet, menjadi faktor penting agar media berbasis teknologi ini 

dapat dimanfaatkan secara lebih optimal dalam lingkungan pendidikan 

dasar. 

4. Untuk Peneliti Lain: 

Diperlukan uji coba dengan jumlah responden yang lebih besar dan latar 

belakang yang lebih beragam. Hal ini bertujuan untuk memperoleh data 

yang lebih komprehensif mengenai penerimaan, kegunaan, dan kualitas 

media. 
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