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ABSTRAK 

 

BELA MAYANG SARI, NIM: 23204031004 Pengembangan Video 

Pembelajaran Interaktif untuk Menstimulasi Kecintaan Anak Usia Dini 

Terhadap Budaya Indonesia Melalui Pengenalan Rumah Adat Sumatera. 

Program Studi Magister Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. Tesis 

ini membahas tentang Krisis identitas budaya terutama pada anak usia dini menjadi 

perhatian, mereka berada pada tahap pembentukan karakter dan pemahaman 

lingkungan. Upaya mengenalkan budaya, seperti melalui rumah adat Sumatera 

untuk menumbuhkan kebanggaan budaya. Sayangnya, pembelajaran masih 

monoton, minim variasi media, dan kurang memanfaatkan video interaktif. Tujuan 

membuat media video pembelajaran interaktif dengan menggunakan penelitian ini 

untuk membantu dalam meningkatkan kecintaan budaya Indonesia melalui 

pengenalan rumah adat Nusantara pada anak untuk jangka Panjang dan bisa 

diulang-ulang 

Penelitian ini menggunakan model (R&D) atau penelitian dan 

pengembangan dengan model Pengembangan ADDIE untuk mengembangkan 

media videp pembelajaran interaktif. Uji produk menggunakan metode eksperimen 

one-group pretest postest design design dengan uji paired sample test-t. Subjek uji 

coba penelitian pengembangan ini adalah peserta didik dan kelompok kelompok B1 

berjumlah 13 orang dan kelompok B2 berjumlah 7 orang, Guru dan Sekolah di TK 

IT Tazzaka Baturaja Barat. 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini ialah produk berupa Media Video 

Pembelajaran Interaktif berbasis budaya Indonesia melalui pengenalan rumah adat 

Sumatera. Kelayakan produk validasi ahli materi rata-rata mencapai 90,90%, dan 

Validasi Media 84,28%. Sedangkan penilaian respon Guru di TK IT Tazakka 

Baturaja kelas B1. 86% sedangkan di kelompok B2 92%. Penilaian respon lembar 

ceklis respon murid di TK IT Tazakka Baturaja Kelombok B1 mencapai 84,7% dan 

kelompok B2 mencapai 84% di. Maka media video pembelajaran interaktif ini 

layak digunakan. Uji paired sample t-test yang digunakan untuk mengetahui adanya 

pengaruh media video pembelajaran interaktif untuk menstimulasi kecintaan anak 

usia dini terhadap budaya Indonesia melalui pengenalan rumah adat Sumatera. 

Adapun hasilnya terdapat adanya pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan 

kecintaan budaya Indonesia melalui pengenalan rumah adat Sumatera. 

 

Kata Kunci: Video Interaktif, Budaya Indonesia, Rumah Adat Sumatera, 

Anak Usia Dini. 
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ABSTRACT 

 

BELA MAYANG SARI, NIM: 23204031004 Development of Interactive 

Learning Videos to Stimulate Early Childhood Love for Indonesian Culture 

through the Introduction of Sumatera Traditional Houses. Master’s Program in 

Early Childhood Islamic Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, 

State Islamic University Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. This thesis discusses the 

cultural identity crisis, particularly among early childhood learners, who are in the 

stage of character formation and environmental understanding. Efforts to introduce 

culture, such as through traditional houses of Sumatera, play a role in fostering 

cultural pride. Unfortunately, current learning methods remain monotonous, with 

minimal media variation and insufficient utilization of interactive videos. The 

purpose of developing this interactive learning video is to help enhance children's 

appreciation of Indonesian culture by introducing traditional houses across the 

Nusantara in a sustainable and repeatable manner. 

This study employs the Research and Development (R&D) method using 

the ADDIE development model to create interactive learning video media. The 

product testing applies an experimental method with a one-group pretest-posttest 

design and is analyzed using the paired sample t-test. The research subjects consist 

of students from group B1 (13 participants) and group B2 (7 participants), along 

with teachers and the school at TK IT Tazzaka Baturaja Barat. 

The research product is an Interactive Learning Video based on Indonesian 

culture through the introduction of traditional houses of Sumatera. The feasibility 

validation of the product shows that the material expert validation scored an average 

of 90.90%, while media validation scored 84.28%. The teacher response assessment 

at TK IT Tazzaka Baturaja resulted in 86% for group B1 and 92% for group B2. 

Meanwhile, the student response checklist at TK IT Tazzaka Baturaja showed a 

score of 84.7% for group B1 and 84% for group B2, indicating that the interactive 

learning video is feasible for use.The paired sample t-test was conducted to 

determine the impact of the interactive learning video in stimulating early childhood 

affection for Indonesian culture through the introduction of traditional houses of 

Sumatera. The results indicate a significant influence in enhancing children's 

cultural affection through the introduction of Sumatera traditional houses. 

 

Keywords: Interactive Video, Indonesian Culture, Sumatera Traditional 

House, Early Childhood. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia dikenal sebagai negara kepulauan yang memiliki kekayaan 

budaya yang luar biasa. Keberagaman suku, agama, dan budaya membuat 

Indonesia memiliki berbagai jenis rumah adat yang tersebar di seluruh pelosok 

Nusantara. Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan bahwa apresiasi masyarakat 

terhadap warisan sejarah dan budaya salah satunya ditunjukkan dengan cara 

mengunjungi peninggalan sejarah atau warisan budaya. Peninggalan sejarah dan 

warisan budaya merupakan cagar budaya yang bersifat kebendaan (tangible) yang 

perlu dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu 

pengetahuan, pendidikan, agama, dan/atau kebudayaan.1 

Jumlah perjalanan wisatawan nusantara secara universal yang mencakup 

perjalanan domestik, dengan tujuan tempat wisata (rekreasi, liburan, kunjungan ke 

objek wisata alam, kunjungan ke objek budaya dan lainnya)  pada Januari hingga 

Desember 2024 mencapai 1,02 miliar perjalanan, meningkat 21,61% 

dibandingkan 2023. Pada Desember 2024, tercatat 101,08 juta perjalanan, naik 

25,40% dari November dan 11,63% dibanding Desember 2023. Pulau Jawa 

menjadi wilayah dengan arus perjalanan wisata tertinggi (66,45% dari total 

perjalanan). Jawa Timur mencatat jumlah perjalanan terbesar (18,83 juta 

perjalanan), diikuti Jawa Barat dan Jawa Tengah. Sementara itu, Nusa Tenggara 

Barat mencatat pertumbuhan tertinggi (69,32%), sedangkan Papua Selatan 

 
1 Kurnia Dewi Ramadani Andry Poltak, Rida Agustina, Sigit Wahyu Nugroho, STATISTIK 

SOSIAL BUDAYA 2021, ed. Raden Sinang Ika Maylasari (Jakarta: Badan Pusat Statistik, 2022). 
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mengalami penurunan terbesar (-25,51%). Sebagai tujuan wisata, Pulau Jawa 

masih mendominasi (67,42 juta perjalanan), dengan provinsi tujuan utama: Jawa 

Timur, Jawa Barat, dan Jawa Tengah. Pertumbuhan perjalanan tertinggi terjadi di 

Nusa Tenggara Barat (63,90%), sedangkan penurunan terbesar terjadi di Papua 

Selatan (-17,76%).2 

Secara kumulatif, perjalanan wisnus berfluktuasi sepanjang 2024, dengan 

puncaknya pada April (104,53 juta perjalanan). Papua Barat Daya mencatat 

pertumbuhan perjalanan tertinggi secara tahunan (80,84%), sedangkan Jawa 

Timur tumbuh paling sedikit (5,60%). Sementara itu, jumlah perjalanan wisatawan 

nasional pada Desember 2024 mencapai 810,44 ribu perjalanan, meningkat 8,05% 

(m-to-m) dan 19,13% (y-on-y), meski masih di bawah kondisi sebelum pandemi 

COVID-19.3 Hal ini menunjukkan bahwa meskipun ada pertumbuhan, kunjungan 

pariwisata nasional belum sepenuhnya pulih ke kondisi normal sebelumnya. Oleh 

karena itu, ini menjadi tantangan yang perlu segera diatasi dan menjadi tugas 

penting yang harus diselesaikan oleh sektor pariwisata untuk mendorong 

pemulihan dan peningkatan kunjungan lebih lanjut.  

Indonesia adalah negara dengan keanekaragaman budaya yang kaya, 

sering kali menjadi sorotan dalam perbincangan masyarakat. Perkembangan 

zaman dan globalisasi membawa tantangan tersendiri terhadap pemertahanan 

budaya Perkembangan teknologi dan arus informasi yang semakin cepat 

membawa dampak signifikan terhadap budaya lokal di Indonesia. Masyarakat 

 
2 BPS, “Perkembangan Pariwisata Desember 2024,” Badan Pusat Statistik (Jakarta, 

2025),https://www.bps.go.id/id/pressrelease/2024/02/01/2347/kunjungan-wisatawan-ancanegara 

ada-desember-2023-mencapai-1-14-juta-kunjungan--naik-20-17-persen--year-on-year--.html. 
3 BPS. 
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cenderung lebih mudah terpapar budaya luar negeri melalui media sosial, film, dan 

musik. Hal ini dapat mengancam keberlangsungan budaya lokal yang merupakan 

bagian integral dari identitas bangsa.4  

Sakdiyah dkk menyatakan bahwa era Globalisasi yang dihadapi saat ini 

menghadirkan banyak tantangan yang harus dihadapi. Sejak puluhan tahun lalu, 

arus globalisasi mengalir dengan begitu cepat merasuk ke dalam masyarakat dan 

membawa pengaruh dalam banyak aspek kehidupan. Saat ini, informasi dan ilmu 

pengetahuan dapat dengan mudah diakses, yang tentu saja sangat memudahkan 

kepentingan masyarakat. Namun, dampak buruk yang diberikan juga tidak kalah 

besar. Rasa nasionalisme kini semakin terkikis karena kebudayaan asing dapat 

dengan mudahnya masuk dan mempengaruhi pola pikir masyarakat, terutama pada 

generasi muda. Pada kenyataannya, identitas nasional berisi nilai-nilai budaya. 

Maka dari itu, kebudayaan sangatlah erat kaitannya dengan identitas nasional. 

Kebudayaan Indonesia sangat beragam, meliputi rumah adat, pakaian adat, tarian 

adat, makanan khas daerah dan sebagainya yang berbeda-berbeda dan memiliki 

keunikan tersendiri. Kekayaan budaya yang dimiliki bangsa Indonesia harus 

dilestarikan agar terus terjaga dan tidak terkikis karena arus globalisasi.5 

Menurunnya kesadaran dan kepedulian terhadap budaya yang dimana arus 

globalisasi telah sangat mempengaruhi kehidupan saat ini, dimana anak usia 5-6 

 
4 Irwandi, “Menelusuri Permasalahan Budaya Di Indonesia: Antara Pemertahanan Dan 

Tantangan Modernitas,” Kementerian Sekretariat Negara Republik Indonesia, 2024, 

https://setneg.go.id/baca/index/menelusuri_permasalahan_budaya_di_indonesia_antara_pemertah

anan_dan_tantangan_modernitas. 
5 Sakdiyah Sasmi Nelwati, Widna, “Krisis Identitas Nasional Sebagai Tantangan 

Generasi Muda Di Era Globalisasi,” Jurnal Pendidikan Kewarganegaraan 9, no. 1 (2022): 45–52, 

https://doi.org/10.32493/jpkn.v9i1.y2022.p45-52. 
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tahun sudah banyak terpapar budaya modern dan budaya asing melalui televisi, 

dan juga sudah banyak juga yang diberi handpone atau gadget oleh orang tuanya 

yang membuat mereka asik hanya bermain game maupun menonton youtube pada 

gadget sehingga minimnya berinteraksi dengan teman sebaya sepeti dulu anak-

anak yang belum mengenal dan diberikan gadget mereka bermain permainan 

tradisional seperti congklak, gobak sodor, enggrang dll. Minimnya pembelajaran 

budaya dalam PAUD khususnya pada tempat tinggal peneliti yaitu di Sumatera 

Selatan dimana kebanyakan sekolah hanya berfokus pada aspek kognitif membaca 

menulis, dan berhitung dimana pembelajaran mengenai kebudayaan sering kali 

terbatas dan tidak berkelanjutan hanya sepintas lalu saya tidak diberikan secara 

mendalam dan lebihlanjut. 

Kurangnya media dan sumber belajar yang menarik, anak biasanya 

cenderung lebih mudah memahami sesuatu melalui media seperti gambar, video, 

ataupun permainan. perubahan gaya hidup yang modern juga membuat banyak 

budaya yang menjadi tergeser dengan mulai ditinggalkannya tradisi, salah satu 

yang paling terlihat adalah rumah dimana rumah adat adalah rumah harian yang 

dihuni bahkan sekarang tergolong sulit menemukan rumah adat yang sebagaimana 

fungsinya dibeberapa wilayah sehingga anak-anak tidak mempunyai pengalaman 

langsung untuk mengenalnya, kurangnya keterlibatan orang tua dalam pengenalan 

budaya juga sangat mempengaruhi karena tempat belajar pertama dan utama bagi 

adalah tempat belajar anak sejak lahir. Hal ini menjadi cukup serius dengan 

terancam punahnya kebudayaan jika generasi muda terutama dari pondasi 

dasarnya yaitu anak usia dini tidak dikenalkan kebudayaan. Oleh karena itu sejadk 
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dini anak perlu diperkenalkan mereka tumbuh menjadi generasi yang perduli dan 

bangga terhadap budaya Indonesia yang beraneka ragam. 

Dari uraian data di atas, dapat disimpulkan bahwa krisis identitas budaya 

di Indonesia menjadi perhatian yang sangat penting, terutama pada generasi muda, 

khususnya anak usia dini. Pada fase perkembangan yang pesat ini, anak-anak 

berada dalam tahap pembentukan karakter dan pemahaman tentang lingkungan di 

sekitar mereka. Oleh karena itu, upaya untuk mengenalkan dan melestarikan nilai-

nilai budaya Indonesia sangat diperlukan salah satunya pengenalan budaya melalui 

rumah adat Indonesia di Sumatera agar mereka dapat memiliki rasa kebanggaan 

terhadap warisan budaya Indonesia. Dengan pemahaman yang kuat tentang 

identitas budaya, diharapkan generasi muda dapat tumbuh menjadi individu yang 

menghargai dan melestarikan budaya mereka di tengah arus globalisasi yang 

semakin kuat. 

Orang tua, masyarakat lingkungan sekitar, guru memiliki peran yang besar 

untuk mengajarkan kebudayaan karena mereka adalah orang-orang yang dekat dan 

selalu bersinggungan dengan anak. PAUD memiliki peran yang sangat strategis 

dalam membentuk karakter dan kecintaan anak terhadap budaya bangsa. Pada 

masa ini, anak-anak berada dalam fase perkembangan kognitif dan emosional yang 

sangat cepat, sehingga mereka sangat peka terhadap rangsangan dari lingkungan 

sekitar. Itulah mengapa penanaman budaya local harus dipupuk sejak dini karena 

masa usia dini merupakan periode emas (golden age) bagi perkembangan anak 

untuk memperoleh proses pendidikan. Sebab pada periode ini adalah tahun-tahun 

berharga bagi seorang anak untuk mengenali berbagai macam fakta di 
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lingkungannya sebagai stimulans terhadap perkembangan kepribadian, 

psikomotor, kognitif maupun sosialnya.6 Jika pada tahap ini anak-anak dikenalkan 

dengan budaya Indonesia, seperti rumah adat, maka diharapkan mereka akan 

tumbuh dengan kecintaan dan rasa bangga terhadap warisan budaya bangsa. 

Penanaman budaya Indonesia melalui pengenalan rumah adat pada anak 

usia dini sangat penting. Rumah adat adalah salah satu simbol identitas budaya 

atau simbol budaya di Indonesia oleh sebab itu Indonesia dikenal sebagai Negara 

yang memiliki keragaman dan kekayaan budaya.7 Dengan memperkenalkan 

rumah adat sejak dini, anak-anak dapat memahami keberagaman budaya yang ada 

di Indonesia serta membangun kesadaran tentang identitas budaya mereka sendiri. 

Ini membantu memperkokoh rasa bangga sebagai bagian dari bangsa yang sangat 

kaya akan warisan budayanya. Selain itu rumah adat adalah bagian dari warisan 

budaya yang harus dilestarikan. Mengajarkan anak-anak tentang rumah adat 

membantu menjaga agar pengetahuan tentang arsitektur tradisional, fungsi, dan 

makna filosofisnya tidak hilang. Anak-anak yang mengenal budaya mereka sejak 

dini cenderung lebih berkomitmen untuk melestarikannya di masa depan.  

Di Indonesia, setiap daerah memiliki rumah adat yang berbeda-beda 

dimana setiap rumah tersebut mencirikan atau mempunyai kekhasan bangunan 

suatu daerah di Indonesia yang melambangkan kebudayaan ciri khas masyarakat 

 
6 I Ketut Tanu, “Pentingnya Pendidikan Anak Usia Dini Agar Dapat Tumbuh Dan 

Berkembang Sebagai Generasi Bangsa Harapan Di Masa Depan,” Adi Widya: Jurnal Pendidikan 

Dasar 2, no. 2 (2019): 19, https://doi.org/10.25078/aw.v2i2.960. 
7 Nogotirto Aden, Kekayaan Bangsaku : Rumah Adat, ed. Natalie (Yogyakarta: Kyta, 2020), 

https://ipusnas2.perpusnas.go.id/book/a50526d1-f4c4-4a58-8b84-d001214983d2/789493d9-4f7c-

48d1-ad32-e2c120461f68. 
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setempat.8 Dari keberagaman itu pengenalan budaya melalui rumah adat juga 

mampu mengembangkan kreativitas dan imajinasi, mengenal bentuk, warna, 

struktur, dan keunikan rumah adat dapat merangsang imajinasi dan kreativitas 

anak-anak karena keanekaragaman tersebut. Mereka dapat belajar tentang 

arsitektur tradisional yang berbeda dari yang biasa mereka lihat, yang dapat 

memperluas wawasan mereka dan menginspirasi ide-ide baru dalam bermain dan 

belajar.  

Pengenalan rumah adat dari berbagai suku sumatera yang ada diIndonesia 

juga mengajarkan anak-anak tentang keberagaman dan pentingnya saling 

menghargai perbedaan. Ini adalah langkah awal dalam pendidikan multikultural 

yang membantu anak-anak tumbuh dengan sikap toleran dan menghormati budaya 

lain. Dengan memperkenalkan rumah adat Sumatera kepada anak usia dini, kita 

tidak hanya memberikan mereka pengetahuan tentang arsitektur dan budaya, tetapi 

juga membentuk generasi yang lebih menghargai dan mencintai warisan budaya 

bangsa. Dengan kesadaran akan pentingnya menjaga warisan budaya untuk 

generasi mendatang, kita memiliki tanggung jawab untuk turut serta dalam upaya 

pelestariannya.9 Ini adalah langkah penting dalam memastikan bahwa nilai-nilai 

tradisional tetap hidup dan relevan di tengah perkembangan zaman. 

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu yang digunakan oleh 

pendidik agar kegiatan pembelajaran berlangsung dengan efektif. Media adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 

 
8 Nogotirto Aden. 
9 Arifin Simanjuntak, Menjelajahi Kebudayaan Nusantara (Surabaya: CV Garuda Mas Sejahtera, 

2024), https://ipusnas2.perpusnas.go.id/book/8b8e8630-e9d7-4ba2-a448-95ab08cc1242. 



 

8 
 

kepada penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga terjadi proses 

pembelajaran.10 Oleh karena itu guru haruslah mempunyai media pembelajaran 

karena dengan memiliki media pembelajaran yang menarik mampu menyalurkan 

informasi secara efektif dan optimal karena anakpun akan merasa penyampaian 

informasi itu menyenagkan. Saat menangani pembelajarn anak persiapan adalah 

kunci utamanya.  

Dalam penggunaan media pembelajaran, guru perlu memilih jenis media 

yang dapat dimanfaatkan sesuai dengan kebutuhan ketika pembelajaran. Media 

pembelajaran saat ini sangat banyak sekali baik dalam mengunakan gambar, media 

visual, media audio dan masih    banyak lagi.11 Dalam era digital seperti sekarang, 

teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, 

termasuk dalam dunia pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

bukan lagi hal yang baru, bahkan telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah video 

pembelajaran interaktif. Video pembelajaran interaktif memungkinkan anak untuk 

tidak hanya menerima informasi secara visual, tetapi juga berinteraksi dengan 

konten yang disajikan, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan.  

Media video pembelajaran interaktif mempunyai banyak kelebihan 

 
10 Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, ed. Fatma Sukmawati, Tahta Media 

Group, 1st ed. (Sukoharjo: Tahta Media Group, 2021). 
11 Anggita Wahyu Widiya, Vany Oktaviana, and Arum Dwi Utari, “Penggunaan Video 

Pembelajaran Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Di Masa Pandemi,” Jurnal Jendela 

Pendidikan 1, no. 04 (2021): 293–99, https://doi.org/10.57008/jjp.v1i04.64. 
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dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional diantaranya yaitu media 

belajar ini dapat digunakan sebagai salah satu media yang dapat digunakan anak 

pada pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan anak khususnya 

keterampilan menyimak, pembelajaran akan lebih menyenangkan dan bervariatif 

untuk anak apabila guru mampu mengintegrasikan situasi yang serba teknologi ini 

ke kelas, selain itu media ini dapat membantu pembelajaran menjadi lebih variatif 

sehingga pembelajaran lebih menarik dan dapat memberikan pengalaman belajar 

bagi anak.12 Menyajikan materi dengan cara yang menarik melalui penggunaan 

gerak, gambar, dan suara. Kedua, fitur interaktif dalam video bisa membuat anak 

terlibat dalam proses belajar. Anak bisa langsung memberikan respon terhadap 

materi yang disajikan, yaitu dengan melalui kuis, permainan, atau aktivitas lainnya 

yang ada dalam video.  

Dengan menggunakan media pembelajaran video merupakan jenis media 

pembelajaran yang sangat membantu pendidik dalam menyampaikan materi yang 

sulit disampaikan dan sulit dipahami oleh peserta didik. Kegunaan video 

pembelajaran ini adalah dapat memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam 

proses pembelajaran, seperti peserta didik mengetahui proses terjadinya gunung 

meletus dan lain sebagainya.13 Dari penjelasan tersebut maka video merupakan 

pengganti hal yang tidak dapat dilihat secara langsung seperti yang dijelaskan 

terjadinya gunung meletus sangat tidak memungkinkan untuk melihatnya secara 

 
12 Moh. Ali, “Innovative Leadership Management in Early Children Education,” Jurnal Obsesi : 

Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 6, no. 4 (2022): 3007–12, 

https://doi.org/10.31004/obsesi.v6i4.2198. 
13 Widiya, Oktaviana, and Utari, “Penggunaan Video Pembelajaran Interaktif Sebagai 

Media Pembelajaran Di Masa Pandemi.” 
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langsung namun dapat disaksikan melalui video. Dengan menggunakan video pula 

menjadi alternatif kunjungan secara langsung.  Maka dalam penelitian ini tidak 

harus mengunjungi rumah adat langsung ke daerah masing-masing yang 

terkendala biaya, waktu, dan lain sebagainya. Maka hal ini bisa digantikan dengan 

adanya media video pembelajaran interaktif. 

Dengan demikian, penggunaan video pembelajaran interaktif adalah salah 

satu alternatif sebagai alat penyaluran informasi pada anak usia dini dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, membuat proses belajar lebih 

menyenangkan dan menarik, serta membantu anak-anak memahami dan 

mengingat informasi dengan lebih baik. Itulah mengapa video pembelajaran 

interaktif dipilih sebagai salah satu metode alternatif pengajaran untuk 

mengenalkan budaya Indonsia melalui pengenalan rumah adat nusantara kepada 

anak usia dini sehingga tumbuhlah rasa cinta pada diri anak tersebut anak. Oleh 

karena itu, peneliti membuat video animasi sebagai salah satu alternatif sarana 

belajar bagi anak-anak, yang isinya disesuaikan dengan kebutuhan 

perkembangan. 

Menyajikan materi atau produk yang ingin dibuat peneliti merupakan 

media pembelajaran yang belum pernah dicoba dan belum ada di Taman Kanak-

kanak di TK IT Tazzaka, dimana penulis ingin membuat sesuatu yang baru dan 

dapat digunakan seiring dengan perkembangan jaman yang dapat menggugah 

imajinasi karena video pembelajaran interaktif dapat menggugah minat anak untuk 

belajar sambil bermain. Berdasarkan apa yang telah dikemukakan di atas, maka 

sangat penting untuk memiliki media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan baik 
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oleh guru maupun anak agar pembelajaran tidak selalu monoton. Anak-anak 

membutuhkan pengalaman baru untuk mengembangkan kreativitas mereka dan 

menyerap informasi yang perlu mereka ketahui. Tujuan para peneliti adalah untuk 

mengembangkan produk yang memungkinkan para guru menjadi inovatif dan 

kreatif saat mengajar sehingga anak-anak kita akan tumbuh menjadi anak yang 

berguna bagi nusa dan bangsa yang cinta tanah air dan budaya Indonesia. 

Berdasarkan observasi di TK IT Tazzaka menunjukan bahwa anak tidak 

pernah menggunakan video pembelajaran interaktif untuk belajar tentang budaya 

Indonesia, kurang bervariasi lebih memilih untuk mengandalkan ceramah dan 

buku paket pembelajaran yang membosankan itupun hanya dilakukan sepintas 

lalu tanpa adanya kegiatan maupun pengulangan materi. Selain itu, jika kita 

melihat permasalahan yang ada saat ini dimana saat anak berkumpul bersama 

teman-temannya cenderung sibuk dengan gadget masing-masing entah itu bermain 

game maupun menonton youtube. Hal itu sangat berbanding terbalik dengan anak-

anak zaman dahulu yang suka bermain bersama dengan melakukan permainan-

permainan tradisional seperti congklak, enggrang, gobak sodor dan masih banyak 

lagi. Pergeseran budaya dan mulai lunturnya tradisi sangat perlu diperhatikan. 

Maka disini peneliti akan membuat suatu media pembelajaran yang  selaras dengan 

perkembangan era digital yang ada, media yang dapat diakses dengan gadget, 

laptop atau computer maupun proyektor. Sebagai hasilnya, penulis akan membuat 

media video pembelajaran interaktif dengan menggunakan penelitian ini untuk 

membantu dalam meningkatkan kecintaan budaya Indonesia melalui pengenalan 

rumah adat nusantara pada anak untuk jangka panjang dan bisa diulang-ulang. 
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Penelitian ini dilakukan di TK IT Tazzaka yang terletak di Kabupaten Ogan 

Komering Ulu Kecamatan Baturaja Barat, Provinsi Sumatera Selatan. Berdasarkan 

permasalahan diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif untuk Mentimulasi Kecintaan 

Anak Usia Dini Terhadap Budaya Indonesia Melalui Pengenalan Rumah Adat 

Sumatera” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dengan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 

peneliti dapat mengidntifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Penggunaan media pembelajaran kurang bervariasi  

2. Pembelajaran cenderung monoton  

3. Pada saat proses pembelajaran, belum dimanfaatkannya media video 

pembelajaran interaktif  

4. Pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan kecintaan 

anak terhadap budaya Indonesia kurang diperhatikan 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah peneliti membatasi masalah dalam 

penelitian ini yaitu:  

1. Pengembangan video pembelajaran interaktif untuk Mentimulasi 

Kecintaan Anak Usia Dini Terhadap Budaya Indonesia Melalui 

Pengenalan Rumah Adat Sumatera. 
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2. Karakteristik video animasi yang ada saat ini yang dibatasi pada satu 

tema yaitu budaya Indonesia yang berkenaan dengan pengenalan rumah 

adat yang ada di Sumatera.  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah tersebut, maka 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan video pembelajaran interaktif di TK IT 

Tazzaka Baturaja? 

2. Bagaimana kelayakan video pembelajaran interaktif untuk 

mentimulasi anak usia dini terhadap kecintaan budaya Indonesia 

melalui pengenalan rumah adat Sumatera? 

3. Bagaimana dampak video pembelajaran interaktif mampu untuk 

mentimulasi anak usia dini terhadap kecintaan budaya Indonesia 

melalui pengenalan rumah adat Sumatera? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini memiliki tujuan dan 

kegunaan penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media video pembelajaran interaktif 

2. Untuk mengetahui kualitas media video pembelajaran interaktif 

3. Untuk mengetahui keterlaksanaan dalam pengembangan video 

pembelajaran interaktif 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Simpulan Tentang Produk 

Dari hasil penelitian dan pengembangan Media Video Pembelajaran 

Interaktif untuk Menstimulasi Kecintaan Anak Usia Dini terhadap Budaya 

Indonesia melalui Pengenalan Rumah Adat Sumatera, dapat disimpulkan 

bahwa: 

a) Media pembelajaran di TK IT Tazakka Baturaja masih terbatas dan 

kurang bervariasi. Proses pembelajaran, khususnya dalam pengenalan 

budaya Indonesia, cenderung bersifat konvensional dan monoton. 

Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik 

untuk meningkatkan kecintaan anak usia dini terhadap budaya 

Indonesia. 

b) Media video pembelajaran interaktif yang memuat materi pengenalan 

rumah adat Sumatera terbukti efektif untuk meningkatkan kecintaan 

anak terhadap budaya Indonesia. Efektivitas ini terlihat dari hasil 

perlakuan yang menunjukkan peningkatan kecintaan anak usia dini 

terhadap budaya Indonesia melalui pengenalan rumah adat Sumatera, 

sebagaimana dibuktikan melalui uji Paired Sample Test – T. 

c) Produk yang dihasilkan adalah media audiovisual berupa Video 

Pembelajaran Interaktif untuk Menstimulasi Kecintaan Anak Usia 

Dini terhadap Budaya Indonesia melalui Pengenalan Rumah Adat 

Sumatera. Video ini berisi beberapa bagian, yaitu pembukaan, materi 
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rumah adat Sumatera, kuis, penutup, dan referensi gambar. Penelitian 

ini menggunakan metode RND dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan: analisis (analyze), perancangan 

(design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Berdasarkan hasil 

validasi dari ahli materi dan ahli media, media video pembelajaran 

interaktif ini dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan temuan hasil penelitian selama uji coba media Video 

Pembelajaran Interaktif untuk Menstimulasi Kecintaan Anak Usia Dini 

terhadap Budaya Indonesia melalui Pengenalan Rumah Adat Sumatera, peserta 

didik menunjukkan minat yang lebih besar terhadap penggunaan media ini 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, beberapa saran untuk 

pemanfaatan produk ini adalah: 

1. Peserta didik yang baru menggunakan media Video Pembelajaran 

Interaktif sebaiknya didampingi guru. 

2. Video ini dapat digunakan secara individu maupun kelompok untuk 

mengenalkan rumah adat Sumatera dan nilai budaya Indonesia. 

3. Guru diharapkan memanfaatkan media ini untuk meningkatkan 

kecintaan anak terhadap budaya Indonesia. 
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4. Implementasi lebih lanjut diperlukan untuk mengukur manfaatnya 

dalam pembelajaran budaya Indonesia, khususnya rumah adat 

Sumatera. 

 

C. Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut  

1. Diseminasi Produk 

Menyebarkan file digital produk video pembelajaran interaktif ke 

lembaga yang terkait dan mengunggahnya ke media sosial seperti 

YouTube, serta menulis artikel yang membahas produk tersebut. 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

a) Pengembangan lebih lanjut untuk media Video Pembelajaran 

Interaktif untuk Menstimulasi Kecintaan Anak Usia Dini terhadap 

Budaya Indonesia melalui Pengenalan Rumah Adat Sumatera tidak 

hanya terbatas pada pulau Sumatera, tetapi dapat diperluas ke materi-

materi lain yang mencakup budaya Indonesia secara lebih luas.  

b) Selain itu, media media Video Pembelajaran Interaktif untuk 

Menstimulasi Kecintaan Anak Usia Dini terhadap Budaya Indonesia 

melalui Pengenalan Rumah Adat Sumatera hanya mencakup tentang 

materi rumah adat, hal ini dapat diperluas untuk mencakup tema-tema 

budaya Indonesia lainnya selain rumah adat.   

c) Selanjutnya, perlu dilakukan uji coba produk ini di beberapa sekolah 

PAUD yang berada di Baturaja, Kabupaten Ogan Komering Ulu 

Timur, Sumatera Selatan, untuk mendapatkan masukan tambahan 
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yang dapat digunakan untuk penyempurnaan produk yang sedang 

dikembangkan. 
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