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 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan, 

kelayakan, dan kepraktisan media video interaktif berbantuan papinkaf untuk 

materi kosa kata bagi siswa kelas 2 SD Negeri di Kabupaten Malang. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, dengan subjek uji coba terdiri 

dari guru dan siswa kelas 2. Instrumen penelitian mencakup angket, observasi, 

dan wawancara, sementara teknik analisis data yang diterapkan adalah analisis 

kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media 

ini dinyatakan layak, dengan validasi ahli media mencapai 90,9%, ahli materi 

95,8%, dan ahli bahasa 90,6%, yang semuanya masuk dalam kategori sangat 

layak. Media ini juga dinyatakan praktis, dengan penilaian dari guru sebesar 

89,9% dan siswa 90,3%, menunjukkan bahwa media ini efektif digunakan 

dalam pembelajaran kosa kata. Selain itu, penelitian ini mengidentifikasi 

bahwa penggunaan media video interaktif berbantuan papinkaf dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Pengembangan ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran 

di sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga membuka peluang untuk penelitian 

lanjutan yang lebih mendalam terkait dampak jangka panjang penggunaan 

media interaktif dalam pendidikan. 
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 Development of Interactive Video Media Assisted by Smart Flannel Board 

for Vocabulary Learning in Elementary School Students. This study aims to 

describe the development process, feasibility, and practicality of interactive 

video media assisted by Papinkaf for vocabulary learning for second-grade 

students at an elementary school in Malang Regency. The development model 

used is ADDIE, with trial subjects consisting of second-grade teachers and 

students. Research instruments include questionnaires, observations, and 

interviews, while the data analysis techniques applied are both quantitative 

and qualitative. The results of the study indicate that the media product is 

deemed feasible, with media expert validation reaching 90.9%, material expert 

validation at 95.8%, and language expert validation at 90.6%, all categorized 

as highly feasible. The media is also considered practical, with evaluations 

from teachers at 89.9% and from students at 90.3%, indicating that the media 

is effective for vocabulary learning. Furthermore, the study identifies that the 

use of interactive video media assisted by Papinkaf can increase students' 

learning motivation. This development is expected to contribute significantly 

to improving the quality of elementary school education. The findings of this 

study also open opportunities for further research on the long-term impact of 

using interactive media in education. 
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Pendahuluan 

Perkembangan dunia saat ini telah memasuki era revolusi industri 4.0. Tuntutan pendidikan di 

era revolusi industri 4.0 mengharuskan pendidik atau guru untuk mampu menggunakan teknologi dan 

media informasi serta bekerja dan bertahan dengan keterampilan hidup (life skills) (Jemani & Zamroni, 

2020). Kehidupan manusia saat ini berkembang pesat berkat teknologi informasi dan komunikasi 

(Setiawan, 2018). Perkembangan teknologi dan informasi ini memiliki dampak signifikan terhadap 

kehidupan manusia, terutama dalam dunia pendidikan (Dewi dkk, 2023). Di bidang pendidikan, 

perkembangan teknologi memberikan banyak pengaruh pada pendidik atau guru untuk memanfaatkan 

teknologi sebagai penunjang pembelajaran (Maritsa dkk, 2021). Oleh karena itu, dalam menyiapkan 

lulusan yang berkualitas, mampu bersaing secara global, dan menguasai teknologi dalam dunia 

pendidikan, seorang guru harus mampu menguasai perkembangan teknologi dan informasi sebagai 

penunjang pembelajaran (Hadayani et al., 2020). Dengan demikian, dalam era 4.0, guru harus 

memanfaatkan teknologi untuk mendukung keberhasilan proses pembelajaran siswa. 

Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan elemen penting dalam kehidupan berbangsa 

dan bernegara (Suryadi, 2015). Peran teknologi informasi dalam aktivitas manusia saat ini sangat besar, 

di mana teknologi informasi telah menjadi fasilitas utama bagi berbagai sektor kehidupan dan 

memberikan kontribusi besar terhadap perubahan-perubahan mendasar dalam struktur operasi dan 

pendidikan (Suryadi, 2019). Oleh karena itu, upaya untuk meningkatkan kemampuan guru dalam 

menguasai teknologi sebagai penunjang pembelajaran menjadi sangat penting (Magdalena dkk, 2021). 

Perkembangan teknologi ini dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mengoperasikan teknologi dalam 

pembelajaran, yang pada gilirannya dapat memotivasi siswa untuk belajar (Husna et al., 2021). Dalam 

perkembangan teknologi, penggunaan teknologi dalam pembelajaran menjadi aspek fundamental (Putri 

dkk, 2022). Pemanfaatan teknologi ini merupakan salah satu cara untuk memotivasi siswa dalam proses 

pembelajaran (Solviana, 2020). 

Media pembelajaran merupakan fondasi penting yang berfungsi sebagai pelengkap dan bagian 

vital dari keberhasilan proses pembelajaran (Anggraeni et al., 2021). Media pembelajaran berperan 

dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan menjadi tolok ukur keberhasilan guru dalam 

menyampaikan materi yang dapat dengan mudah diterima oleh siswa (Sari dkk, 2023). Penggunaan 

media pembelajaran juga sangat berguna untuk meningkatkan minat belajar siswa, sehingga menjadi 

solusi dalam menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih efektif (Anggita, 2020). Media 

pembelajaran adalah komponen penting dalam proses pembelajaran, yang memiliki peran dan fungsi 

krusial (Rahmawati dkk, 2022). Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media video interaktif 

sebagai perantara yang efektif antara guru dan siswa dalam menjelaskan materi pembelajaran. 

Media video interaktif merupakan salah satu alat yang dapat digunakan dalam pelaksanaan 

pembelajaran (Indartiwi dkk, 2020). Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

video interaktif (Setyoningtyas & Ghofur, 2021). Video interaktif adalah media yang 

mengkombinasikan gerakan, teks, gambar, dan grafik yang bersifat interaktif untuk menghubungkan 

materi pembelajaran dengan penggunaannya (Rahmawati & Amal, 2021). Video interaktif ini dirancang 

agar praktis dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, disajikan melalui audio-visual (gambar dan 

suara) yang dilengkapi dengan narasi dalam Bahasa Indonesia yang mudah dipahami (Biassari & Putri, 

2021). Dengan demikian, media video interaktif ini dapat digunakan secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Media ini membantu siswa dalam memahami materi pelajaran di kelas dengan lebih 

mudah dan menarik. Kehadiran media pembelajaran berbasis video interaktif memungkinkan siswa 

untuk lebih menyimak, memahami, dan tertarik dengan metode penyampaian materi yang inovatif 

(Yusuf dkk, 2022). Karakteristik utama dari media video interaktif ini adalah kemampuannya untuk 

menarik perhatian siswa serta sifatnya yang interaktif, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. 
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Media ini dirancang khusus untuk digunakan pada materi kosakata dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Media video interaktif yang akan dikembangkan mengandung informasi tentang 

materi kosakata yang dikemas dalam bentuk video interaktif dengan tampilan animasi bergerak. 

Penggunaan media ini bertujuan untuk memotivasi siswa dalam belajar membaca dan menulis. Hal ini 

penting karena pada dasarnya, siswa kelas bawah, terutama siswa kelas 2, dituntut untuk menguasai 

keterampilan membaca dan menulis sebagai bekal penting bagi jenjang pendidikan selanjutnya, serta 

untuk berkomunikasi dengan baik dan benar. Siswa di tingkat awal pendidikan dasar diharapkan dapat 

menguasai kemampuan membaca, menulis, dan berhitung, serta mendapatkan pengalaman belajar yang 

langsung dan bermakna dari pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran video interaktif dapat memberikan motivasi kepada siswa untuk meningkatkan 

kemampuan membaca dan menulis. Video interaktif ini juga dilengkapi dengan papan pintar kain flanel, 

di mana kedua media pembelajaran ini saling mendukung untuk menunjang pembelajaran siswa dan 

meningkatkan kemampuan membaca serta menulis mereka. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metodel Research and Developmelnt dengan model Analysis, 

Design, Development, Implemlntation, dan Evaluation (ADDIE). Model ADDIE adalah pengembangan 

yang mengembangkan sebuah produk. Produk yang dihasilkan berupa video interaktif yang berbantuan 

dengan Papan Pintar Kain Flanel (papinkaf). Model ADDIE tergolong model pengembangan yang 

mudah diimplementasikan secara sistematis serta mudah dipahami.  Desain uji coba pada penelitian ini 

dilakukan melaluli tahap validasi oleh ahli media, materi, dan bahasa, setelah dinyatakan hasil uji 

dikatakan valid maka penelliti mellakulkan ulji coba lapangan telrbatas. Jelnis data yang digulnakan 

olelh pelnelliti adalah penelitian kuantitatif dan kualitatif. Penelitian ini diimplementasikan pada Tahun 

ajaran 2022-2023 semester genap. Penelitian ini di implementasikan di kelas 2 SD Negeri Kabupaten 

Malang. Subjek yang digunakan yaitu guru dan siswa kelas 2 SD Negeri Kabupaten Malang. lnellitian 

ini menggunakan instrumen berupa angket, observasi dan wawancara. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah kuantitatif dan kualitatif.    

Hasil dan Pembahasan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media video interaktif berbantulan 

papan pintar kain flannel (papinkaf). Penelitian ini menghasilkan produk untuk pembelajaran bahasa 

Indonesia pada materi kosakata. Media video interaktif berbantulan papan pintar kain flane (papinkaf) 

yang tellah dikembangkan menggunakan penellitian pengmbangan ADDIE yang hanya melaluli 4 

tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (pengembangan), Implementation 

(Implementasi). Media dinyatakan layak dan praktis karena media sudah sesuai dengan kompetensi 

dasar, indikator, dan tujuan pmbellajaran, serta memiliki tampilan media yang menarik dan dapat 

diterapkan pada proses pembelajaran disekolah khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi 

kosakata sehingga siswa lebih termotivasi untuk meningkatkan belajar membaca dan menulis. 

Berdasarkan hasil validasi ahli meldia, ahli matelri, dan ahli bahasa mempelrolelh nilai 

kellayakan yang dibelrikan validator mellipulti, hasil validasi dari ahli meldia memperoleh rata-rata 

86% dengan katelgori “Sangat Layak”. Mdia tellah memenuhi unsur tampilan yang menarik dari segi 

gambar, warna, jelnis animasi yang melnarik, kelmuldahan bahasa yang digulnakan dalam telks celrita, 

telks celrita pada matelri yang digulnakan jellas dan muldah dipahami, selrta videlo belrkulalitas HD 

agar siswa dapat muldah memahami isi matelri yang ada di dalam videlo telrselbult. Hasil validasi dari 

ahli materi mempelrolelh nilai rata-rata 91,6% dengan kategori “Sangat Layak”. Materi dalam 

pembelajaran menjadi hal yang pokok atau hal terpenting dalam kegiatan pelmbellajaran. Karelna 

delngan adanya matelri dalam kelgiatan pelmbellajaran siswa dan guru saling berinteraksi. Hasil 

validasi ahli bahasa memperoleh nilai rata-rata 90,6% dengan kategori “Sangat Layak”. Dalam hal ini 
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bahasa yang digulnakan dalam media videlo interaktif mudah dipahami oleh siswa srta suldah sesulai 

dengan perkelmbangan kognitif siswa telrultama pada siswa kellas relndah. 

Hasil kelpraktisan olelh gulrul melmpelrolelh skor rata-rata 89,9% yang dikatelgorikan “Sangat 

Praktis”. Hal ini dikarelnakan dari hasil pelnilaian olelh gulrul, pada selgi bahasa meldia muldah 

memahami kalimat yang ada di dalam teks cerita, menggunakan bahasa yang komunikatif, penulisan 

kalimat sesuai dengan EYD. Hasil penilaian angket kepraktisan siswa memperoleh skor ratarata 90,3% 

dikatelgorikan “Sangat Praktis” karena penyajian teks cerita pada media terlihat jelas, tampilan media 

terlihat menarik, dan sulara terdengan dengan jelas (Fitriana, Yuan; Setiawan, Dwi Agus; Chrisyarani, 

2024). Dari segi bahasa, kalimat telks celrita muldah dipahami dan melnggulnakan bahasa yang 

komulnikatif (Cairns et al., 2019). Berdasarkan penilaian kepraktisan siswa terhadap media video 

interaktif berbantulan papan pintar kain flannel (papinkaf) perolehan nilai rata-rata yang culkulp tinggi 

pada aspek kemenarikan tampilan meldia. Siswa menilai bahwa media yang dikembangkan oleh 

peneliti cukup menarik dalam kelgiatan pelmbelajaran. 

Simpulan 

Media video interaktif berbantulan papan pintar kain flanell (papinkaf) yang telah 

dikembangkan dinyatakan layak dan praktis berdasarkan hasil pelnilaian validasi oleh validator ( ahli 

meldia, ahli matelri, dan ahli bahasa) dan kepraktisan olelh praktisi (gulrul dan siswa) karena media 

sudah sesulai delngan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran, serta memiliki tampilan 

media yang mnarik dan dapat ditelrapkan pada proses pembelajaran disekolah khusulsnya pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia materi kosakata sehingga siswa lebih termotivasi untuk meningkatkan 

belajar membaca dan menulis.  
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