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ABSTRAK

Along with the development of technology, the game is developing every day.
This development makes traditional games rarely played and replaced by modern
games with modern tools as well. Even though this game has many benefits, especially
for early childhood, according to the Ministry of Education and Culture, traditional
games are one of the learning methods that can stimulate children's national spirit
which can give birth to disciplined, creative, hardworking, enthusiastic, caring, thrifty,
independent, honest, and responsible behavior. communicative and appreciate
achievement. Therefore, the author provides a new innovation in introducing it by
utilizing technology, namely using interactive video. The author here uses storyboards
and scripts to build the appropriate video flow. The results obtained by the author are
an Android-based interactive video that can show an introduction to the traditional
games of congklak, beklen ball, boy - boyan, sondah, and ucing sumput in the form of
motion graphic videos and video tutorials. This interactive video was tested by users
using the Likert scale method with a sample of 50 respondents with a score of 88%. So
it can be concluded that all page views and buttons have been functioning properly.

Keywords : Traditional Games, Early Childhood, Android, Interactive Video

Seiring dengan perkembangan teknologi, permainan berkembang setiap
harinya. Perkembangan ini membuat permainan tradisional jarang dimainkan dan
digantikan oleh permainan modern dengan alat —alat modern juga. Padahal permainan
ini banyak sekali manfaatnya terutama anak usia dini, menurut KEMENDIKBUD,
Permainan tradisional sebagai salah satu metode pembelajaran yang dapat merangsang
jiwa kebangsaan anak yang dapat melahirkan perilaku disiplin, kreatif, pekerja keras,
semangat, peduli, hemat, mandiri, jujur, tanggung jawab, komunikatif dan menghargai
prestasi. Maka dari itu, penulis memberikan inovasi baru dalam mengenalkannya
dengan memanfaatkan teknologi yaitu menggunakan video interaktif. Penulis disini
menggunakan storyboard dan naskah untuk membangun alur video yang sesuai
semestinya. Hasil yang diperoleh penulis ialah sebuah video interaktif berbasis android
yang dapat menampilkan pengenalan permainan tradisional congklak, bola beklen, boy
— boyan, sondah, dan ucing sumput dalam bentuk video motion graphic dan video
tutorial. Video interaktif ini diuji pengguna menggunakan metode skala likert dengan
semple penelitian sebanyak 50 reponden dengan skor 88%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa semua tampilan halaman dan tombol telah berfungsi dengan baik.

Kata kunci : Permainan Tradisional, Anak Usia Dini, Android, Video Interaktif
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