BAaB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sikap kepedulian merupakan salsh satu nils pokok yang harus dimiliki oleh
setiap individu, pada hakikatnya manusia adalah makhluk sosial yang lidak teriepas
dari proses interaksi dengan !lnukuugi!ﬂwiﬁdmua] & Fitri, 2018). Sikap
kepedulian tercermin dalam pwﬂlku. hh&'m. kesanfunan. dan kebersamaa
(Fahmi Husaini etal . 2023), Namun, pada kenyataannya, sikapkepedulian tersebut
beluny sepenuhnya tercermin dalam perilaku siswa sekolah dasar (Aprivani et al.,
m-ﬂ: meﬂm m[.k_wmk-anak di em *mtﬂm'n muu:hjukkan bahwa
W sma.rq:hunf yang beriebihan untuk bermam w dan hiburin digital
lfllhmah interaksi sosial darl komunikasi tatap ﬂlﬁlhw h_erhﬂms

u.-rhmhp mgﬂﬂ sekitar, don kepedulian sosial mereka [A.nww,, ID‘EE]. H::l
Hﬂ‘buﬂhﬂdﬁi karena adanya teknologi yang semakin berkembang pesat, yang
‘miembunt anak asyik dengan dunia mayanya sendiri mhhb.dupnt mampengaruhi
perilaku pada anak. Teknologi tanpa sadar membuat mapaﬁﬁ-ﬁnu tidak
peduli, mereka lebih sibuk dengan smartphone doripada memperhatikan interaksi
sosial dan lingkungan sekitor (Maulina, 2024).

Teknologi digital saat ini sangat akrab dengan kehidupan anak-anak.
mengakses teknologi digital vang semakin mudah, seperti penggunaan smartphone
dan internet tanpa pengammmwhaﬂnmpak pada menurunnya
kepekaan sosial serts kemampuon empati anak akibst berkurangnya intensitas
interaksi sosial secars langsung dengan lingkungan sekitamya (Pribatmojo &
Badawi. 2020}, Pemanfaatan gadger secara berlebihan pada anak berpotensi
menurunkan intensitas internksi sosial secara langsung, vang pada akhimya
berdampak pada melemahnya kepekaan sosial serta kemampuan empati terhadap
lingkungan sekitarnya (Noveliza, 2023). Menurut data Komisi Perfindungan Anak
Indonesia (KPAIL 2023), lebih dari 70% anak usia sekolah dasar di Indonesia



memainkan gadgei lebih don empat jam setiap harinya. sebagian besar untuk
bermain game dan menonton video (Setiowati, 2025). Penggunaan godied berlebih
biasnya digunakan snak untuk bermain gome enline seperti Mobile Legends.
Robiox, Free Fire, serta berbagai game ondine lainmya. Adanya game onfine tersebut
memungkinkan anak berinternksi secarn virfual, dumpak negatif dan game online
sendiri berpengaruh terhadap perkembangan emosional anak dan perkembungan
sikap anak sepertl mudah emosi. anak lebih agresif hingga kurangnya interaksi
sosial anak terhadap orang yang:ldg. di lingkungannys (Paremeswara & Lestari,
2021). Kurangnyn interaksi sosial di lingkungan dapat menjadikan siswa
kehilangan sikap kepeduliannyn uhuhp lingkungannya sehingga menjadikan
d.unﬂ.hnr'-beg;tu w&an mngaknba,thntﬂ.umpﬂﬁy&ng sehanmya
dimiliki oleh seorung anak di dalam dirmya n@&ﬂqhﬂrmhmng karena
kurang ferasah secarn optimal sehingga mmjndik:-a.ﬁ kurangnya interaksi langsung
secirn  tnfap muka. Penelitian  sebelumnya yong difeliti oleh Hagqiqi
MEW bahwa persnghat elektronik terutama gawa miumm::
Wgﬁnﬁiﬁgﬂt mempengaruhi sifat empati dan simpati secara signifikan (Hagigi
ai;il_m

Enﬁpnﬂ.ndalah respons afektif yang berasal :llﬂmhnnm Mma orang
lain mengalami kondisi emosional yang sama. Empati merupakan kemampuan
penting yang memungkinkan individu mengetahui mdﬂﬂmﬂ pandang

a mmhgtm hmlﬂ‘ﬂhidlql don kekayasn interaks: sosial (Rismi et al.,
2022). Namun, perkembangan leknologi dlgl_uiw pada menurunmys Tasa
empati pada anak, terutama akibal berkurmngnya intensitas interaksi sosial di
lingkungan sekitar. Kondisi tersebut berpotensi memunculkan berbagai perilaku
negatif, seperti kurangnya kepekaan terhadap perasaan dan kondisi teman sebaya.
Media elektronik yang mudah diakses oleh anak-anak menjadi satah satu faktornya.
Banyak konten yang memmjukkan perilaku yang tidak toleran. kekerasan verbal,
atau tidak peduli dengan orang fain. Hal tersebut membuat siswa memiliki rasa
empati yang kurang baik {Panjaitan et al., 2025). Rendahnya tingkat empati pada
siswa menyebabkan mereka kurang mampu memahami sertn merespons kondisi
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yang dialami oleh teman di sekitarnya (Cahyo et al, 2023). Empati sejatinya
mencakup kemampuan memahami emosi orang lain, menempatkan din pada
perspektif sosial, serta munculnya dorongan untuk membantu secara sukarela.
Apabila kemampuan ini tidak berkembang dengan baik sejak vsia sekolah dasar,
anak berpotensi mengalami hambatan dalam membangun relasi sosial yang sehat
di masy depan.

Berbagai upaya. dilakukan untuk mhuhka.u kembali empati dan
kepedulian - sosial anok. Mw pmllm yang lebih relevan dengan
melnhtkm,mﬁﬂunkmﬂ,jﬂjn ra nmkﬂnmnhikuntm}'mg
kurang: mendidik Mwatlfm positif yang lebib tefkontrol (Lawe
d.ll..i_ﬂiﬁr Salah m;ﬁ'ﬂlm penmnfaalng{%m_lf yaitu film. Film
animas mamp menyampaikan nilai-nilai wpeﬂ?ﬁﬁ:ﬁﬁnﬁ;hﬂpﬂi kreativitas,
dan rasa syukur sehingga dapat mendorong perkemhanmmﬂ_ﬂkmk dini
I:Aﬁﬂﬂ ﬁ’f‘h&nmils, 2025), Sebagai media massa, flm meruﬂﬁi nengaruk jhng
sangat besar uptuk membentuk pemahaman dun persepsi siswa, M pada
gilirannya ﬁpﬂmum:ngnmlu perlaki mereka (Wahid & Nowianty, mﬂ-ﬁ. Pada
pmimﬂuﬁinﬁn menefiti T,mhmg terpaan film A & Réte Rotw Oucens terhadap
perubahan sikap penonton, bshwa film memiliki pengaruh yang kuat terhadap
perubahan sikap audiens, sehingga media film d:lpt digunakin sebagai sarana
mmmmhmm sikap pada penonton (Valiant, 2023). Di
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Dani ef al. 2024) mahasiswa
Unnmemmum bahwa metode menonton film animasi
Umbrelfa mampu menumbubkan karakier swa nknlah dasar dengan hasil

penifaian sikap empati memperaleh mmm&lm kategori sangnt baik

sehingga film animasi dinilai efektif sebagai media pembentukan karakter anak.
Selain itu, Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan film animasi
mampu membertkan pengaruh terhadap karakier siswa sebesar 9.36%, dimana
setelah menonton film animasi siswa menjadi lebih peduli dan menghargai
lingkungan sekitarmys (Wulandan et al.. 2024).



Film animasi Jfumbe adolah salah satu film anak yang mengandung nilai-
nilai empati dan kepedulian sostal. Film ini mengangkat genre petualangan fantast
animasi khas Indonesia dengan alur cerita yang menampilkan pesan-pesan moral
yang relevan bagi pembentukan karakter anak. Jumbo diproduksi oleh Vismema
Studios bekerja sama dengan Springboard dan disutradara oleh Ryan Adriandhy
(Fitri & Pratiwi, 2025). Film pertama kali ditsyangkan di Indonesia pada tanggal
31 Maret 2025 deng:m durasi kurang lebib 102 menit. Selain kekuatan ceritanyn,
Jumbo juga didukung ﬂrhh keterlibatan - qmnhh ﬁgu' publik ternama sebagal
pengisi suara geperti Prince Poetirny, Qutinn Salman, Bunga Citra Lestari, dan Ariel
Noah. Kehadiran para tokoh fersebut memberikan dayn tanik tersendiri bagi
penonion anak-anak, ~sekaligus memperkuat pemyamipaian nilai-nilai sosial,
Khususnya empati dan kepedulian terhadap sesama. yang disampaikan melalui
Isml:lﬁnndegnn dalamnya. Film Jumbo mengangkat kisah M]mgnn anak
dengan alur eerita yang emosional dan saral pesan moral, seperti kebemnian,
pernl.ﬁhﬂl.ﬁ,..ﬂnn kepedulian terhadap sesama. Penyajion \'umd dm ﬂma
dirancang selaras dengan sifsl-sifat amak sekolsh dasar, schingga pesan yang
disnmpatkan mudah dipahemi dan diterima.

Film Jumbo mendapatkan sambutan positif dari masyamkat dan media,
serta mendapatkan prestasi yang signifikan di dalam industri perfilman animasi di
Indonesia. Film ini dikenal sebagai salah satu film animasi lokal dengan jumlah
penonton tinggi dan MM' atas. kunﬂhfmhsm pesan edukatif.
Film Jumbo yang tayang pada tanggal 31 Maret Mﬁimdnpalkm posisi teratas
dalam film terfaris yang permah tayang di Indonesia dengan jumlah total penonton
mencapai 10218708 juta yang mengalahkan film terlaris di Indonesia terdahulu
(Zakia, 2025). Maka dan itu film Jumbo mendapatkan penghargaan sebagai Film
Animasi terlaris dan terbaik sepanjang massa oleh FF1 2025 (Purnamasan, 2025).,
Keberhasilan tersebut menunjukkan bahwa film Jumbo bukan hanya sebaga
hiburan, tetapi juga memiliki potensi sebagai media edukatif yang relevan bagi
anak-anak. Prestasi ini semakin menguatkan posisi film JSumbe sebagai objek kajian
yang layak dalam penelitian mengenal pengaruh media terhadap sikap sosial anak.



Popularitas film Jumbe terlihat dan tingginya antusiasme anak-anak dalam
menonton film ini di bioskop. Anak-anak tidak hanyva menikmati alur cerita, letapi
Juga menunjukkan keterlibatan emosional melalui aktivitas seperti menyanyikan
lagu sowndtrack dan menirukan adegan-adegan tertentu dalam film. Menonton
media digital, ansk aksn cenderung meniru tingkah laku tokoh yang terdapat pada
film tersebut, termasuk perilaku positif salah satnya mempikan mainan, yang
merupakan bentuk pembelajaran sosial melaiui media film animasi anak (Desi
Cahyani Irawan et all, 2021). Prases peniruan ini memprlibatkan bahwa film tidak
hanyn seba mﬁhﬂtﬂhﬁ”hﬂﬂkﬂﬁnb&]njﬂtjﬂg memengaruhi sikap
dan peuhht:m:lk m dmm m:.a.mmknn nilai-nila positif yang dapat

Fenomena tersebut mengindikasikan adanys potensi pengaruh menonton
adggan ek dalam film Jumbo terhodip sikap heMm__rﬂm ini
memuat nilai-nilai moral seperti keberanian, empati. dan tolong- .
dapat menjadi stimulus pembentukan karakter. Namun, pengnruh immperlu
ﬂukﬁknm_ﬁnpimmdn}m penelitian yang sistematis dan terukur. Atas dasar
potensi tersebul, beberapa sekolah dasar memanfaatkan film Jfimbo sebagai media
pembelafarn karakter melalui kegiatan menonton bersama, salah satunya di SDN
| Gatak Delanggu yang dilaksanakan pada tanggal 01 Mei 2025, dengan harapan
siswa tidak hanya terhibur tetapi juga mampu mmhhiih!p kepedulian yang

m’lﬂmknehmggu Klaten merupakan salah satu sekolah dasar negeri
yang dalam pelaksanaan pendidikan’ karakter mnﬁmnghndam permiasalahan
perilaku sosial siswa. Berdasarkan hasil observisi awal, peneliti menemukan bahwa

permasalahan perilaku sosial siswa di SDN | Gatak Delanggu Klaten terlihat lebih
menonjol dibandingkan beberapa sekolsh dasar negeri lain di wilayvah Kecamatan

Delanggu yang memiliki kondisi lingkungan serupa. di mana interaksi antarsiswa
cenderung lebih baik dan konflik sosial relatif dapat diminimalkan. Permasalahan
terkait sikap kepedulian sosial di sekolah ini masih menjadi perhatian karena
ditemukan beberapa penlaku yang menunjukkan rendahnya kepedulian sosial



antarsiswa, seperti kurangnya sikap toleransi, kecenderungan memilih kelompok
pertemanan tertentu, kurangnya perhatian terhadap teman, rendahnya partisipasi
siswa dalam membantu teman saat kegiatan belajar maupun bermain, serta masih
adanya pertlaku saling menpejek atau pembullyan verbal yang berpotensi memicu
konflik antarsiswa baik secara individu maupun kelompok. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa nilai-nilai kepedulian sosial, seperti empati, kebersamaan, dan
sikap saling menghargnl masih periu ditingkatkan dalam kehidupan sosial siswa di
lingkungan sekolab; Bm:hsa.rkn&ymﬂlm tersebut, penelinan ini dilakukan
untuk mengkaji altematif pembelajaran yang dapat menumbishkan sikap kepedulian
sosial siswa dengan: pnnduhtan gmg relevan dengan duma anak-anak, salah
Wmhlm mﬂ'ﬂn :Elm. H&u animasi Jumbao @iﬂhhﬂm memiliki adegan
heroik yang mengandung nilni sosial, seperti sikap saling menolong. kebersamaan.
empati, dan kepedulian terhadap sesama, sehingga diharaplan mantpu memberikan
inspirasi serta menjadi contoh positif bagi siswa dalam kehidupan sehari-hari.

12 Rumusan Masalah

Berdusarkin latar belakang yang sudah peneﬂﬁm maks rumusan
masalah pada penelitian ini adalah adakah Pengaruh Menonton Adegan Heroik
dalam Film Junbo Terhadap Pembentukan Sikop Kepedulian Siswa di SDN |
Gutak Delanggu Klaten 7. | . . |

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan dari
penelition ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya Pengaruh Menonton Adegan
Heroik dalom Film Jumbo Terhadap Pembentukan Sikap Kepedulian Siswa di SDN
1 Gatak Delanggu Klaten.



1.4 Manfaat Penelltlan

Penelitian ini diharapkan dapat membagikan manfaat baik secar leoredis
maupun praktis bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan penerapannya dalam
bidang pendidikan dan komunikasi. Adapun manfast yang diharapkan dan
penelitian ini sebagai berikut.

1. Manfaat Teorltis

Secarn teoretis, penelitian ind memiliki harapan agar berkontribusi dalam
pengembangan hﬁm imu komunikasi dan pendidikan, khususnya terkait
pengarub ‘media ﬁlmwm audiovisunl terhadap pembentukan sikap
kepdlllm pada anak sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga dilarapkan dapat
memperkaya referensi empiris mengenai peran adegan heroik dalom film anak
sebagai stimulus yang memengaruhi sikap daﬂpﬂﬂ:ﬂﬂﬁﬂﬂw&.

Penelition ini diproyeksikan mampu membantu sekolah dan wlh
khﬂmyn guru di SDN 1 Gatak Delanggu Klaten, dalam membangun
pembelajaran yang berfokus puda menumbuhkan sikap kepedulian siswa. Film
mumtui Mcrdapul digunakan oleh sekolsh sebagai alat uniok memfasilitasi
pembelajaran dan pend:d:kan karukter yang kontekstual dan menarik bagi siswa.
Bagi guru, penelition ini bisa menjadi semhur untuk membuat  strategi
pembelajaran  berbasis ‘mﬁ ﬂlm]ﬁual tamﬁmn Iﬁhm ‘menggunzkan
adquﬁi ;un&dﬂm ﬂm.ﬁ&-ﬁn sebagai contoh ijinﬁﬂt untuk menanamkan
m!a.i‘h[r&tﬂrm sl Oleh sobad it proses pnm;m diharapkan tidak
hanya berkonsentrasi pada komponen kognitifl tetapi juga memiliki kemampuan
untuk memperkuat sikap dan karakier siewn saal mereka menjalani kehidupan

sehari-hari.

1.5 Sistematika Pembahasam
Sistematikn pembahasan dirancang untuk menonjukkan alur dan struktur

penulizan skripsi ini, sehingga untuk membantu pembaca memahami penelitian



secara keseluruhan. Penulisan skripsi ini disajikan dalam lima bab yang saling

1. Bab I Pendahuluan: bab ini mencakup latar belakang penelitian,
mencakup pembahasan sistematis sehagai dasar penelitian.

2. Bab Il Tinjauan Pustaka: bab is ngulas landasun teori yang refevan

t:—_.:._- _.._t--- melipy i dan sikap kepedulian, media

; gan heroik dalam film
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