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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran 
yang interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 
awal sekolah dasar. Dalam praktiknya, pembelajaran masih sering 
didominasi metode ceramah sehingga siswa kurang aktif, kurang tertarik 
pada materi, dan belum memperoleh pengalaman belajar yang bermakna, 
termasuk dalam pengenalan budaya lokal. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media video interaktif berbasis permainan tradisional 
Sumatra serta menganalisis tingkat kevalidan dan kepraktisannya pada 
siswa kelas I sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, 
design, development, implementation, dan evaluation. Data dikumpulkan 
melalui angket validasi ahli, angket kepraktisan guru, dan angket respon 
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 
kevalidan sebesar 93% dengan kategori sangat valid. Hasil kepraktisan guru 
mencapai 92% dengan kategori sangat praktis, sedangkan kepraktisan siswa 
mencapai 94,71% dengan kategori sangat praktis. Media yang dikembangkan 
memadukan unsur audio, visual, teks, animasi, serta latihan pengenalan 
huruf dan kosakata sederhana melalui konteks permainan tradisional 
Sumatra. Dengan demikian, media video interaktif berbasis permainan 
tradisional Sumatra layak digunakan dalam pembelajaran karena mampu 
mendukung pembelajaran yang menarik, konkret, bermakna, serta 
mengenalkan budaya lokal kepada siswa sekolah dasar.    
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This study was motivated by the need for learning media that are interactive, 
contextual, and appropriate for the characteristics of early-grade elementary 
school students. In practice, classroom instruction is still often dominated by 
lecture methods, causing students to be less active, less interested in the 
material, and less likely to gain meaningful learning experiences, including in 
learning about local culture. This study aimed to develop an interactive video 
medium based on traditional games from Sumatra and to analyze its validity 
and practicality for first-grade elementary school students. The research 
employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
model, which consists of the stages of analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. Data were collected through expert validation 
questionnaires, teacher practicality questionnaires, and student response 
questionnaires. The results showed that the media achieved a validity 
percentage of 93%, which was categorized as very valid. The teacher 
practicality result reached 92%, categorized as very practical, while the 
student practicality result reached 94.71%, also categorized as very practical. 
The developed media integrates audio, visuals, text, animation, and simple 
letter and vocabulary recognition exercises through the context of traditional 
Sumatran games. Therefore, the interactive video based on traditional 
Sumatran games is feasible for use in learning because it supports engaging, 
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concrete, and meaningful instruction while also introducing local culture to 
elementary school students. 
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1. Pendahuluan 

Pembelajaran di sekolah dasar menuntut penggunaan media yang mampu menarik 

perhatian siswa dan membantu mereka memahami materi secara konkret. Pada kenyataannya, 

proses pembelajaran di kelas masih sering didominasi metode ceramah sehingga siswa 

cenderung pasif dan kurang terlibat dalam kegiatan belajar. Kondisi tersebut berpengaruh 

terhadap rendahnya minat belajar dan keterlibatan siswa dalam memahami materi. Oleh karena 

itu, penggunaan media pembelajaran yang interaktif menjadi penting karena mampu 

menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan siswa sekolah dasar. Situmorang et al. (2023) menunjukkan bahwa video 

interaktif dapat membantu siswa kelas awal memahami materi secara lebih konkret. Temuan 

tersebut diperkuat oleh Thohir et al. (2024) yang menyatakan bahwa video interaktif mampu 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa sekolah dasar. 

Video interaktif merupakan salah satu media yang dapat memadukan unsur suara, gambar, 

teks, animasi, dan aktivitas belajar secara terpadu. Melalui media ini, siswa tidak hanya 

menonton, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga perhatian, 

motivasi, dan pemahaman mereka dapat meningkat. Saleha et al. (2025)  menjelaskan bahwa 

media digital interaktif yang dirancang dengan baik berpotensi menghasilkan produk yang valid, 

praktis, dan efektif. Sejalan dengan itu, Sulistyaningsih et al. (2022)  menegaskan bahwa 

penggunaan video pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. 

Di sisi lain, integrasi budaya lokal ke dalam media pembelajaran perlu dilakukan sejak dini agar 

peserta didik tidak tercerabut dari lingkungannya sendiri. Kearifan lokal dapat memperkuat 

pembelajaran kontekstual karena materi dikaitkan dengan pengalaman sosial budaya yang dekat 

dengan kehidupan siswa. Istiq’faroh et al. (2020)  menunjukkan bahwa bahan ajar yang dekat 

dengan pengalaman anak dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar. Selain itu, 

Kustyamegasari et al. (2025) menegaskan bahwa local wisdom dapat menumbuhkan minat 

belajar siswa sekolah dasar. Fitanti et al. (2024) juga menunjukkan bahwa muatan budaya lokal 

dapat dijadikan sumber belajar yang relevan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

Permainan tradisional Sumatra memiliki potensi besar untuk dijadikan konteks 

pembelajaran karena mengandung nilai kerja sama, sportivitas, kebersamaan, disiplin, dan 

penghargaan terhadap budaya. Namun, permainan tradisional saat ini mulai jarang diperkenalkan 

dalam pembelajaran. Siswa lebih akrab dengan media digital yang bersifat hiburan dibandingkan 

dengan budaya lokal di sekitarnya. Padahal, media digital dapat sekaligus dimanfaatkan sebagai 

sarana pelestarian budaya apabila dirancang secara tepat dan menarik. Haya et al. (2024) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dekat dengan pengalaman siswa lebih mudah 

diterima dalam proses belajar. Temuan tersebut sejalan dengan Makhtum et al. (2025) yang 

menegaskan bahwa media interaktif dapat menjadi sarana pembelajaran sekaligus penguatan 

muatan lokal. 

Dalam lima tahun terakhir, karya-karya Nurul Istiq’faroh menunjukkan bahwa 

pembelajaran bahasa dan literasi di sekolah dasar akan lebih bermakna jika didukung media yang 

relevan, kontekstual, dan dekat dengan pengalaman siswa. Istiq’faroh et al. (2020) menunjukkan 

bahwa penggunaan cerita rakyat Indonesia berpengaruh positif terhadap pemahaman membaca 
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dan motivasi siswa. Budiantoro et al. (2024) menegaskan pentingnya analisis kebutuhan awal 

untuk merancang pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa. Rahma & Istiq’faroh 

(2025)membuktikan bahwa media digital sederhana dapat membantu keterampilan menulis awal 

siswa sekolah dasar. Herlianti et al. (2025) juga menunjukkan bahwa media berbasis gamifikasi 

mampu memperkuat penguasaan kosakata siswa. Selain itu, Wibowo et al. (2025) menegaskan 

bahwa keterbacaan bahan ajar digital berpengaruh terhadap pemahaman siswa. 

Selain menyesuaikan dengan perkembangan media, artikel-artikel pada Innovations in 

Multidisciplinary Education Journal (IMEJ) juga menunjukkan bahwa inovasi pendidikan perlu 

ditunjang oleh pengelolaan sarana prasarana, implementasi kurikulum yang fleksibel, nilai 

humanistik, serta iklim sekolah yang kondusif. Donumo & Lestari (2024) menekankan 

pentingnya sarana prasarana dalam meningkatkan mutu pendidikan. Saputri & Fatmawati (2024) 

menunjukkan bahwa pengelolaan sarana pembelajaran masih menjadi persoalan yang perlu 

dibenahi. Karima & Khasanah (2024) menegaskan bahwa penggunaan sarana yang tepat dapat 

mendukung pembelajaran. Koimah et al. (2024) juga menunjukkan bahwa implementasi 

kurikulum dan nilai humanistik berpengaruh terhadap mutu pembelajaran. Dengan demikian, 

media pembelajaran yang dikembangkan perlu dipahami sebagai bagian dari inovasi pendidikan 

yang lebih luas. 

Berdasarkan observasi awal dan kajian pustaka, masih terbatas penelitian yang secara 

khusus mengembangkan media video interaktif berbasis permainan tradisional Sumatra untuk 

siswa kelas satu sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan video 

interaktif yang mengenalkan berbagai permainan tradisional Sumatra melalui tampilan visual, 

tokoh animasi, latihan bahasa sederhana, serta aktivitas pengenalan huruf yang sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas awal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video 

interaktif berbasis permainan tradisional Sumatra serta menganalisis tingkat kevalidan dan 

kepraktisannya pada siswa kelas satu sekolah dasar. 

 

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri atas analysis, design, development, implementation, 

dan evaluation (Branch, 2009). Model ADDIE digunakan karena memberikan langkah yang 

sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran mulai dari tahap analisis kebutuhan 

hingga evaluasi produk yang dikembangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media video interaktif berbasis permainan tradisional Sumatra pada siswa kelas satu sekolah 

dasar. Data dalam penelitian ini berupa data penilaian terhadap kelayakan media pembelajaran 

yang meliputi aspek materi, tampilan media, bahasa, serta kemudahan penggunaan media dalam 

pembelajaran. Sumber data penelitian berasal dari validator yang terdiri dari guru sekolah dasar 

yang telah memiliki sertifikasi pendidik serta respon pengguna media setelah media 

diimplementasikan. Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan angket. Angket pertama 

digunakan untuk menilai kevalidan media, yang diberikan kepada validator untuk menilai 

kesesuaian materi, tampilan media, serta bahasa yang digunakan dalam video pembelajaran. 

Selanjutnya, setelah media video interaktif ditayangkan kepada pengguna, diberikan angket 

respon pengguna untuk mengetahui tingkat kepraktisan media dalam pembelajaran. Teknik 

analisis data dilakukan dengan menghitung skor hasil penilaian angket yang kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan media pembelajaran. Hasil analisis tersebut 

digunakan untuk menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan media video interaktif berbasis 

permainan tradisional Sumatra yang telah dikembangkan. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Deskripsi Media Yang Dikembangkan 

  

Gambar 1. dan 2. Media Video Interaktif 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa video interaktif berbasis permainan 

tradisional Sumatra untuk siswa kelas satu sekolah dasar. Video menampilkan pengenalan 

beberapa permainan tradisional, seperti Jembatan Tapanuli, Dakocan, Terompah Panjang, Ekar, 

dan Egrang. Penyajian video dilengkapi tokoh animasi berpakaian adat, teks nama permainan, 

gambar dan video nyata permainan, serta latihan pengenalan huruf dan kosakata sederhana yang 

dikaitkan dengan nama permainan tradisional tersebut. Media ini memiliki beberapa keunggulan. 

Pertama, video memadukan unsur audio, visual, teks, animasi, dan latihan sederhana sehingga 

mampu menarik perhatian siswa kelas awal. Kedua, materi disajikan secara kontekstual melalui 

permainan tradisional Sumatra sehingga siswa tidak hanya belajar bahasa awal, tetapi juga 

mengenal budaya lokal. Ketiga, visual permainan yang ditampilkan secara nyata membantu 

siswa memahami materi secara konkret. Keempat, adanya latihan pengenalan huruf dan kosakata 

dari nama permainan membuat media lebih interaktif dan tidak monoton. Dengan demikian, 

pembahasan mengenai media disampaikan terlebih dahulu karena kevalidan dan kepraktisan 

yang diperoleh pada tabel-tabel berikut sangat dipengaruhi oleh karakteristik media yang 

dikembangkan. 

Hasil Validasi Media 

Validasi media dilakukan oleh validator yang merupakan guru sekolah dasar yang telah 

memiliki sertifikasi pendidik. Lembar validasi terdiri dari 14 butir pernyataan yang mencakup 

empat aspek, yaitu materi (butir 1–5), tampilan media (butir 6–9), bahasa (butir 10–12), dan 

kelayakan (butir 13–14). Skala penilaian yang digunakan adalah skala Likert 1–4, dimana 1 = 

tidak baik dan 4 = sangat baik. 

Tabel 1. Hasil Validasi Media 

Aspek Jumlah Butir Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Materi 5 20 18 90% 

Tampilan Media 4 16 15 93% 

Bahasa 3 12 11 92% 

Kelayakan 2 8 8 100% 

Total 14 56 52 93% 

Berdasarkan Tabel 1, media memperoleh persentase kevalidan sebesar 93% dan termasuk 

kategori sangat valid. Persentase tertinggi terdapat pada aspek kelayakan sebesar 100%, 
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sedangkan aspek materi memperoleh 90%, tampilan media 93%, dan bahasa 92%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria kesesuaian materi, tampilan, bahasa, dan 

kelayakan penggunaan dalam pembelajaran. Tingginya kevalidan media menunjukkan bahwa 

konten yang disajikan dalam video telah sesuai dengan karakteristik siswa kelas satu sekolah 

dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Penyajian materi yang sederhana, didukung 

visual yang menarik dan narasi yang jelas, membantu siswa memahami isi materi dengan lebih 

mudah. Temuan ini sejalan dengan penelitian Situmorang et al. (2023) dan Thohir et al. (2024) 

yang menunjukkan bahwa video interaktif dapat mencapai tingkat validitas tinggi ketika disusun 

sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Secara teoritis, hasil ini juga sejalan dengan teori 

multimedia yang menekankan bahwa kombinasi teks, gambar, suara, dan animasi dapat 

meningkatkan pemrosesan informasi secara lebih optimal (Mayer, 2021).  

Hasil Kepraktisan Guru 

Angket kepraktisan guru diisi oleh guru kelas satu sekolah dasar yang telah menggunakan 

media video interaktif dalam pembelajaran. Angket terdiri dari 10 butir pernyataan yang 

mencakup tiga aspek, yaitu kemudahan penggunaan (butir 1–4), tampilan (butir 5–7), dan 

kebermanfaatan (butir 8–10). Skala yang digunakan adalah skala Likert 1–4. 

Tabel 2. Hasil Kepraktisan Guru 

Aspek Jumlah Butir Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Kemudahan 

Penggunaan 
4 16 15 93% 

Tampilan 3 12 11 92% 

Kebermanfaatan 3 12 11 92% 

Total 10 40 37 92% 

Berdasarkan Tabel 2, media memperoleh persentase keratins guru sebesar 92% dengan 

kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, memiliki 

tampilan yang baik, dan bermanfaat dalam pembelajaran. Kepraktisan menurut guru 

menunjukkan bahwa media tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga mudah diterapkan dalam 

praktik pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian (Saleha et al., 2025) yang menegaskan 

bahwa media digital interaktif yang praktis mampu membantu guru dalam mengelola 

pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa. Rahma & Istiq’faroh (2025) juga 

menunjukkan bahwa media yang sederhana namun relevan dengan kebutuhan siswa dapat 

mendukung pembelajaran awal bahasa. Temuan tersebut diperkuat oleh Herlianti et al. (2025)  
yang menjelaskan bahwa media interaktif dapat membantu penguatan kosakata dan keterlibatan 

siswa sekolah dasar. 

Hasil Kepraktisan Siswa 

Kepraktisan siswa diukur melalui angket respon yang terdiri atas 8 butir pernyataan. 

Pernyataan tersebut dikelompokkan ke dalam empat aspek, yaitu kemudahan mengikuti video, 

kemenarikan video, kualitas tampilan dan isi, serta kebermanfaatan media. Hasil kepraktisan 

siswa disajikan pada Tabel 3, berikut ini: 
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Tabel 3. Hasil Kepraktisan Siswa 

Aspek Jumlah Butir Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Kemudahan 

mengikuti video 

2 104 98 94,23% 

Kemenarikan 

video 

3 156 148 94,87% 

Kualitas 

tampilan dan isi 

2 104 98 94,23% 

Kebermanfaatan 

media 

1 52 50 96,15% 

Total 8 416 394 94,71% 

Berdasarkan Tabel 3, media memperoleh persentase kepraktisan siswa sebesar 94,71% 

dengan kategori sangat praktis. Persentase tertinggi terdapat pada aspek kebermanfaatan media 

sebesar 96,15%, sedangkan aspek kemudahan mengikuti video dan kualitas tampilan dan isi 

masing-masing memperoleh 94,23%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan 

respons yang sangat positif terhadap media yang digunakan dalam pembelajaran. Tingginya 

respons siswa menunjukkan bahwa media telah sesuai dengan karakteristik siswa kelas satu yang 

membutuhkan pembelajaran konkret, visual, dan menyenangkan. Video ini menampilkan warna 

yang menarik, tokoh animasi, audio yang mendukung, serta visual permainan tradisional yang 

mudah dikenali. Selain itu, latihan pengenalan huruf dan kosakata yang dikaitkan dengan nama 

permainan membuat isi video tidak sekadar informatif, tetapi juga interaktif. Situmorang et al. 

(2023) menunjukkan bahwa media video interaktif dapat meningkatkan perhatian siswa pada 

pembelajaran kelas awal. Temuan tersebut diperkuat olehThohir et al. (2024) yang menyatakan 

bahwa video interaktif dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 

Sulistyaningsih et al. (2022) juga menegaskan bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif 

berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. 

Pembahasan Keunggulan Media dan Implikasi Pembelajaran 

Hasil validasi dan kepraktisan menunjukkan bahwa media video interaktif berbasis 

permainan tradisional Sumatra memiliki beberapa keunggulan. Pertama, media mampu menarik 

perhatian siswa karena memadukan unsur audio, visual, teks, animasi, dan latihan sederhana. 

Kedua, media bersifat kontekstual karena materi dikaitkan dengan permainan tradisional 

Sumatra yang dekat dengan pengalaman budaya siswa. Ketiga, video membantu siswa 

memahami materi secara konkret melalui tampilan permainan secara nyata. Keempat, media 

mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan tidak monoton sehingga siswa lebih tertarik 

mengikuti kegiatan belajar. Keunggulan tersebut selaras dengan pandangan pembelajaran 

kontekstual yang menekankan pentingnya mengaitkan materi dengan kehidupan nyata siswa 

agar pembelajaran lebih bermakna (Johnson, 2002). Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, 

penggunaan budaya lokal sebagai konteks belajar juga dapat memperkuat identitas budaya dan 

menumbuhkan rasa bangga terhadap warisan daerah. Fitanti et al. (2024) menunjukkan bahwa 

budaya lokal dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar yang dekat dengan kehidupan siswa. 

Kustyamegasari et al. (2025) juga menegaskan bahwa local wisdom dapat menumbuhkan minat 

belajar dan kedekatan emosional siswa dengan materi. 

Bila dikaitkan dengan karya-karya Nurul Istiq’faroh, temuan penelitian ini menguatkan 

bahwa media dan bahan ajar yang relevan dengan dunia siswa berpotensi meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, keterbacaan, dan hasil belajar. Istiq’faroh et al. (2020)  menunjukkan 

bahwa cerita rakyat dapat mendukung pemahaman membaca dan motivasi belajar siswa. 
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Budiantoro et al. (2024) menegaskan bahwa analisis kebutuhan awal penting dalam 

pengembangan pembelajaran. Rahma & Istiq’faroh (2025) menunjukkan bahwa media digital 

dapat membantu keterampilan menulis awal, sedangkan Herlianti et al. (2025)  menunjukkan 

dampak media gamifikasi terhadap penguasaan kosakata. Wibowo et al. (2025) juga menegaskan 

bahwa keterbacaan bahan ajar digital perlu diperhatikan agar media benar-benar sesuai dengan 

kemampuan siswa. Selain itu, penambahan rujukan dari IMEJ memperlihatkan bahwa inovasi 

media tidak dapat dipisahkan dari lingkungan pendidikan yang mendukung. Donumo & Lestari 

(2024)menekankan pentingnya sarana prasarana sebagai penopang mutu pendidikan. Saputri & 

Fatmawati (2024) menunjukkan bahwa pengelolaan sarana prasarana masih menjadi persoalan 

di satuan pendidikan. Karima & Khasanah (2024) menegaskan bahwa penggunaan sarana yang 

tepat berpengaruh terhadap pembelajaran. Salam et al. (2024), Imama et al. (2025), Ramadhan 

et al. (2025), dan Sabrifha (2025) sama-sama memperlihatkan bahwa klim sekolah, nilai 

humanistik, dan implementasi kurikulum yang adaptif menjadi landasan penting agar inovasi 

pembelajaran berjalan optimal. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya 

relevan untuk kebutuhan belajar siswa, tetapi juga sejalan dengan arah inovasi pendidikan yang 

lebih luas. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, media video interaktif berbasis permainan tradisional 

Sumatra yang dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat valid dan sangat praktis untuk 

digunakan pada siswa kelas satu sekolah dasar. Media memperoleh persentase kevalidan sebesar 

93%, kepraktisan guru 92%, dan kepraktisan siswa 94,71%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media telah sesuai dari segi materi, tampilan, bahasa, kemudahan penggunaan, dan 

kebermanfaatannya dalam pembelajaran. Keunggulan media terletak pada kemampuannya 

memadukan unsur audio, visual, teks, animasi, dan budaya lokal sehingga pembelajaran menjadi 

lebih menarik, konkret, dan bermakna. Implikasi penelitian ini adalah guru dapat memanfaatkan 

video interaktif berbasis budaya lokal sebagai alternatif media pembelajaranyang mendukung 

keterlibatan siswa sekaligus pelestarian budaya. Penelitian selanjutnya disarankan menguji 

efektivitas media terhadap hasil belajar pada skala yang lebih luas.  
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