BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Game edukasi telah banyak diakui sebagai alat vang efektif untuk menank
minagt dan memotivasi anak vsia dini dalam proses belajar. Menunat kajian terban.
game edukasi dirancang untuk mengintegrasikan unsur pendidikan dengan
hiburan, yang memungkinkan anak-anak wntak memperoleh pengetahuan sambil
bersenang-senang. Pemelitian menunjukkan bahwa game edukasi dapat
memperkuat motivasi belajar anak-anak melal tampilan yang menarik. animasi
interakiif, dan narosi yang memikat (Zhane & Zhang, 2021).

Dalam hal penm keterampilan kognitif, game cdukasi terbukti
uﬁkﬂfﬂpﬁm melatih beﬂmnm aspek, sepert] pmmilm;mlﬂhh pengambilan
keputusan, dan memor. Game edukasi dengan mﬂhﬂlmlﬂjﬂﬂﬁ‘h misalnya,
nwuﬁmmg anak-anak unuk  berpikir logis, sedungkan game  memori

ekatkan kemampuan mereks dalam mengingat informasi (.S'mﬂ,mu.

‘Di sisi lain, game edukasi jugs memainkan peran penting dalam
anigan keterampilan bahasa dan komunikasi A.ﬁ.—mk yang terlibat
dﬂlmgame ecdukasi sering terpapar kosakata baru din struktur kalimat vang
bervariasi, yang depal memperkaya keterampilan bahasa mercka (Lee et al.,
2021),

Selain itu, game edukssi yang dimainkan secara kelompok dapat
memperkuat keterampilan sosial dan emosional anak-anak. seperti kerjusama,
empati, dan komunikasi (Johnson & Johnson, 2021). Melalui interaksi sosial
dalam konteks permainan, anak-anak belajar bekema sama dan memahami
perspektif orang lam.



Game edukasi tidok hanya menawarkan hiburan tetapi juga berfungsi
sebagai alat yang menvenangkan uniuk memperluas pengetahuan anak-anak
tentang berbagal topik, seperti sains, sejarah, dan budayva. Dengan metode ind.
anak-anak dapat mempelajari  berbagai informasi  secara  interaktif dan
menyenangkan (Nguyen & Ho, 2022).

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa game edukasi efektif dalam
meningkatkan pengetahuan anak usia dinie Misalnya, Nguyen dan Ho (2022)
dalam jumal Educational Tm-hnufng}-_wmuyﬂmkan bahwa game edukasi
dapat mempertuas pemahaman aiak-anak fentang berbagai konsep akademis dan
keterampilan praktis. Seoentars ftu,

Menurut Brown dan Smith (2021) dalam Joumal of Early Childhood
‘Education mengungkapkan bahwa game edukssi membantu anak-anak dalam
IIWH keterampilan pemecahan masalah dan pengsmbilan keputusan.

Selnin itu, sebuah studi oleh Wilson dan Clark (2020} dalum’ M:ﬂ'w

ml:umnr menunjukkan bohwa gome edukasi  dapat m
keternmpilan bahusa dan komunikasi anak usia dini.

 Pentingnya game edukasi sebagai alat pembelajamn yang efektif dan
bermanfuat untuk anak usia dini semakin terfihat jelas. Oleh karenn itn, para orang
hmdnnpend::ﬂ: disarankan untuk memanfaatkan game edukas: schagai strategi
yang Hﬂi untuk mmm berbagai  pengetahuan baru. termusuk

Pengenalan MMMMWMIN: warna, suara, dan
perilaku unikmys—tidok hanya memberikan hiburan tetapi juga membuka
kesempatan bagl anak-anak untuk belajar tentang alam dan lingkungan sekitar.
Dengan memahami habitat, interaksi antar hewan, dan peran penting hewan dalam
ekosistern, anak-anak dapot memperoleh wawasan yang lebih dalam mengenai

dunia alam
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Meskipun pengenalan hewan merupakan aspek krusial dalam pendidikan
anak usia dini, banyak anak vang belum memiliki pemahaman yang memadai
tentang hewan. Beberapa penelitian mengidentifikasi faktor-faktor utama yang
menyurmbang pada masalah ini.

media pembelajaran yang kurang menarik dan imteraktif merupakan salah satu
penyebab utama. Media tradisional seperti buku teks dan poster sering kali tidak
mampu mempertahankan perhatian anak-aaak dan tidak cukup interaktif untuk
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses hnl_njnr tentang hewan (Harris &
Meyer. 2024},

keterbatasan ‘kesempatan bagi anak-anak untuk berinteraksi langsung dengan
hewanjuga berkootribusi pada kurangnya pemahaman merekas Akses yang

terbatas ke kebun binafang, peternakan, atsu habitat alami  seringkali

wmtm anak-anak hanva mengenal hewan melalui g.ﬂur dan video.

ﬂplt mengurangi kedalaman pemahaman mereka, m q]yh—Bmwu
dm Johnson (202 1) menunjukkan bahwa pengalaman Eanmdﬂm ‘hewan
secary signifikan meningkatkan pemahaman dan keterampilan w_;_q:ak

dibandingkan dengan hanya mengandalkan media visual.
peran orang tsa dalam mengenalkan hewan kepada anaksmak juga sangat penting.

Kesibukan orang tua dan kekurmngan pengetshuan tentong howan sering
menyebabkan kurangnya perhatian dalam proses pcrgmllmhm\m kepada anak-
anak. Davis dun Lee (2022) menegaskan bahwa keterlibatan aktif orang tua sangat
pmungmh mﬂmﬂ:ﬁn minat dan rasa ingin tahy anak-anak terhadap
lingkungan dan dunia hewan di sekitar mereka, Tanpa dukungan ini, anak-anak
mungkin tidak mengembangkan rasa cinta dan kepedulian terhadap alam yang
penting untuk pﬂrkembﬂlwm | |

Salah satu solusi kreatif yang dapat digunakan adalah dengan memanfaatkan
media pembelajaran interaktif, seperti game edukasi. Penelitian yvang dilakukan
oleh Yuoliana et al. (2020) dalam jumal Comprters & Education menrunjukkan
bahwa game edukesi dapat meningkatkan pengetahuan anak usia dini tentang



huruf dan angka. Penelitian lain oleh Choi & Jung (2016) dalam jumal Early
Childhood

Education Journal menemukon bahwa game edukossi dapat meningkatkan
keternmpilan pemecahan masalah dan pengambilan keputusan anak usia dmi.
Pemanfastan media pembelajaran imteraktif seperti game edukasi dapat menjadi
solusi yang efektif untuk meningkatkan minat dan motivasi anak dalam belajar
tentang hewan. Dengan cara yang men}rcnungk:m dan interaktif. anak-anak dapat
belajar tentang berbagai jenis hewan. habitatnya. dan perannya dalam
ekosistem.Salah m;_ﬂ'lusl m yang ﬂm _@pnl;aﬂ adalah dengan
memanfaatkan media pemwmw seperti pame edukasi.

Penelitinn yang Iﬂlﬁlﬂﬂiﬂ& Yulinna et al. {%19} lhllm Jumal Computers
& ﬁﬁwmwn menunjuﬂ:m bahwa game /edukasi th‘ut _meningkatkan
ngetahuan anak usia dini tentang huruf dan angka’ m lain oleh Choi &
.Tuhg'ﬂﬂﬂ] dalam jurnal Early Chifdhood Edweation Journal menemikan bihwa
game edukasi dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan
mmw anak vsia din,

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti game edukasi dapat
mﬁtgﬁh solusi yang efektif untuk meningkatkan minat ﬁﬁ ﬂtraﬂ‘ﬂ datam
belajar tentang hewan. Dengan cara yang mcnyena.ngkanwmknﬂmk anak
dapat. belajar MWM hewan, habitatnya, dan pemnnya dalam
ekosistem.

Salah satu solusi kreatif yang dapal digunakan adalsh dengan memanfaatkan
media pembelajzran intm-ww-ﬂﬂmhﬁﬁeliﬁm vang dilakukan
oleh Yuoliana et al. (2020) dalam jumal Compueters & Education memumjukkan
bahwa game edukasi dapat meningkatkan pengetahuan anak usia dini tentang
huruf dan angka. Penelitian lain oleh Choi & Jung (2022) dalam jumal Earfy
Chilithood



Education Journal menemukan bahwa game edukasi dapat meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah dan pengambilan keputusan anak usia dini,
Pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti game edukasi dapat menjadi
solusi yang efektif untuk meningkatkan minat dan motivasi anak dalam belajar
tentang hewan. Dengan cara yang menyenangkan dan interaktif, anak-anak dapat
belajar tentang berbagni jenis hewan, habitatnya, dan perannya dalom
ehosistem.Penelitian Terbaru Mengunghkapkan Efektivitas Game Edukasi:

Berbagai penelitian terbaru menunjukkan bahwa game edukasi terbukti
efektif untuk mesingkatkon pengetshuan din keterampilan anak usia dini,
khususnva dalam bal penphﬁmn.ﬂhﬂml beberapa coniohnya:

L. Yuliana et al. (2020) dalam jumal Compuers & Edurcution menemukan
bahwa game edukasi berhasts tablet dupat nwnmﬂhnpmgahhmn anak usia
diﬂm_hman liar di Indonesia. .

2, Choi & Jung ({2022} dalam jumal Eardv Chilithoed Edueation Joumal
menemukan bahwa game edikasi berbasis mobile dapat meningkatkan
kemampuan ansk usia dini dalam mengidentifikasi dan mengk lisifikasikan

3 Lee & Park (2021) dalam jumnal Educarional Technalogy Research &
Development menemukan bahwa game edukasi | berbasis komputer dapat
meningkatkan kosakata anak usia dini terkait dengan hewan.

Temuan-temuan fersebut menunjukkan bahwa game edukasi memiliki
potenst yang besar untuk digunakan sehagai ﬂﬂlmhela]mn pengenalan
hewan pada anak usia dimi, Oleh karena itu, penting bagi orang tua dan pendidik
untuk memanfaatkan gmﬁuﬁﬁﬂqﬂmﬁh nt.n..li.mlegi pembelajaran yang
menarik dan bermakna bagi ansk-snak dan Sesuni dengan leori kognatif
konstruktivisme Jean Piaget, penelitian ini berfokus pada bagnimana anak usia
dini secara aktif membangun pengetahuan melalun pengalaman langsung. Dengan
menggunakan permainan edukatif sebagai media pembelajaran interaktif,



diharapkon snak-anok dapat membentuk pemahaman yang lebih baik tentang
berbagai jenis hewan.

Proses bermain game memungkinkan anak untuk mengeksplorasi,
bereksperimen, dan menemukan konsep-konsep baru secara mandin, sehingga
pengetnhuan yang diperoleh menjadi lebith bermakna dan tahan lama. Teon
kognitif konstruktivisme menckankan pentingnya pengalaman belajar yang aktif
dalam pembentukan pengetahuan. Penelitian ini sejalan dengan pandangan Piaget
dengan merancang sebuah intervensi pmbﬁlgnuu yang memungkinkan anak-
anak belajar melalul  eksplorasi ﬂmh Ainferaksi langsung dengan  materi
pembelajaran. ikﬂgﬂu demikian, diharmpkan permainan  edukatif yang
ikembiaghan dupe mejudl la ang oFki k. sl proses
konstruksi pengetahuan anak tenting hewan

Atas dusar permasalahan latar belakang yang peneliti gambarkan, dengan
demikion akan disusun sebush penelition berjudul @ * PENERAPAN

PEMBUATAN GAME SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PENGENALAN HEWAN UNTUK ANAK USIA DINT*

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, penulis
merumuskan mhhm ‘berikut : * Bagaimana penerapan pembuatan game
sebagai media pembelajaran internktif dapat membantu anak usia dini dalam
mengenal berbagai jenis hewan %

1.3. Batasan Masalah

Penelitian tentang game edukasi untuk pengenalan hewan pada anak usia
dini membutuhkan batasan yang jelas untuk menghasilkan temuan yang terarah
dan bermanfaat.



|. Fokus pada Usia Tertentu: Penelition ini membatasi responden pada onak
usia dini, khususnya dalam rentang usia 3-6 tahun. Hal ini dilakukan untuk lebih
fokus pada karakteristik dan kebutuhan pembelajaran pada tahap perkembangan
awal anak usia dini

2. Konteks Pendidikan Formal:Penelitian hanya akan meneliti penggunaan
game edukasi dalam konteks pendidikan formal, seperti sekolah atau lembagn
pendidikan anak vsia dini. Hal im bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih mendalam tentang integrasi pame edukas dengan kurikubum formal.

3. Pemilihan Hewan Tettennuimhi membatasi pengenalan hewan
pada hewan- ham yang uw ﬂkﬂﬂ dln fdﬂm untuk anak usia dini.
Pembatasan ini dilakukan !ﬂhk-mmplt cikupar mateni pembelajaran dan
fukq:p]dlht'wm mﬁmﬂwhgf anak-anak.

4. Pengukuran Efek Jangka Pendek: Penelitian ini akan memfokuskan pada
pengukuran efek jangks pendek dari penggunaan game edukasi. Pengukuran ini
meliputi pemngkatan pengetahuan, keterlibatan, dan minat anak-anak dalam
Pﬂw'hﬂn'un. : .

5 5. Keterlibaton Orang Tua: Penelitian ini tidak akan nmndahnﬁaﬁpam
detail mkcledlbnmn orang tus memengaruhi penerimaan dan pnﬁxlpml
lﬂk—mﬂkm ‘pengrunaan game edukast.

batnsan i dibarapkan dupat membantu peneﬁ untuk ﬁku[pul.n nspek-
asp*_m dolam penelitian dan menghasilkan mmﬁuml dan
bermanfuat.

1.4 Tujuan Penclitian

Tujuan penelitian yang dapat disnggap baik unfuk skripsi dengan judul
“Pengembangan Game Interaktif sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Hewan
untuk Anak Usia Dini™



|.4.1. Menilai Efektivitas Pembelajaran Memberikan wawasan kepada
guru tentang bagaimana menggunakan game interaklif sebagal media
pembelajaran yang menarik dan efektif dalam membantu anak-anak
memahami konsep pengenalan hewan

|.4.2. Menganalisis Keterlibatan dan Minat Anak serta terhadap game
interaktif sebagai media pembelajaran pengenalan hewan.

[.4.3. Mempermudah Guru Dalsm Mengajar Game interaktif dapat
digunakan sebagai alat bantu unluk menjelaskan materi pembelajaran,
sehingga mempermudah guri dalam meayampaikan informasi dengan
cara yang lebih sederhana dan menarik

Dengan lm'mhphm ‘Injlnndl.umn ini, penelition dibarapkan  dapat
memhberikan pemnhﬂmm mendalam tentang keberhasilan game interaktif
sehagai ;llt pembelajaran untuk anak usia dini dmubpﬁﬁq} kontribusi pada
pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif.

11-'5'- Manfant Penelitian

Manfaat Penelitian tentang pengembangan game interaktif sebagai
media mamn pengenalan hewan untuk anak usia dini memiliki
potensi untuk memberikan manfaat yang 5|gniﬁlan, batk bagi dunia
akademis maupun praktis. |

1.5.1. Manfast Teoretls

Pengembangan Teori Pembelajuran: Penelitian ini diharapkan dapat
memperkaya literatur tentang penggunasn media interaktif dalam pendidikan anak
usia dini, khususnya dalam konteks pengenalan hewan. Hal ini juga dopat
menambah pemahaman tentang bagaimana teon kognitif konstruktivisme Jean
Piaget dapat diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran digital.



1.5.2, Manfaat Praktis

Peningkatan Pembelajaran Anak Usia Dini Game edukatif yang dihasilkan
dari penelitian ini diharapkan dapat membantu snak-anak usia dini mengenal
berbagai jenis hewan dengan cara yang lebih menank dan interaktif, sehingga
meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka

L. Slstematls Penulisan

Sistematika penulisan bertujuan ‘untuk mempermudah pemahaman dan
penelaghan peneliti;l;._ﬂﬂlm Inw.mfﬁ__ﬁemmika penulisan terdiri
atas lima bah; masing-masing urnian yang secarn garis besar dapat dijelaskan
sebugaihu;ﬁ:qt : : . :

- BABTPENDAHULUAN

Bdm baob ini memspakan pendahuluan yang materinya Sebagian besar
urnitkan usulan penelitian yang berisikan tenhgl&tﬂﬁmmlnh
pmmsnlnh tujuan penelition, manfaat peneliton dan sistematika
penulisan.

mﬂmIAUAN PUSTAKA

Dllm:u.'hlh in menguratkan teoni-teori yang mendasari pembahasan secara
terperinei yang memuat tentang hasil penelitian terdahuly yang berkuitan dengan
penelitian yang dilakulkan

BAB 11l METODOLOG! PENELITIAN

Dalam bab ini berisikan tentang pengembangan metodologi vang terdiri dari
mﬁmmm#ﬁﬁ data mwﬂlﬂ! analisis data.

BAB IVANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini bersikan gambaron basil penelitian dan analisis. Dalam bab
i dilcbasifikmsiloan dalim hast] penelitian dan pembahasan.

BAB V PENUTUP
Bensikan tentang kesimpulan dari serangkalan pembahasan sknpsi

berdasarkan analisis yog telah dilskukan serfa saran-saran entuk disompaikan
kepada obyek penelitian bagi perelitian selanjutnya.
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