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INTISARI

Kepedulian terhadap lingkungan harus diajarkan sejak dini,seperti pada UU
No. 32 Tahun 2009 tentang perlindungan dan pengelolan lingkungan hidup pasal 6
ayat 2 menjelaskan bahwa salah satu hak masyarakat adalah mendapatkan
Pendidikan Lingkungan Hidup. Berdasarkan wawancara yang dilakukan di TK IT
AN-NUR Nogosari, dalam wawancara pada tanggal 24 September 2024 dengan
kepala sekolah, Ibu Anisa Hesti utami menjelaskan minat anak jika media
pembelajaran menggunakan media cetak pada kertas berkurang karena adanya
pengaruh perkembangan teknologi sehingga minat anak beralih kepada proyeksi
visual atau langsung mempraktekan di luar ruangan. Secara garis besar media
pembelajaran dapat digolongkan menjadi 3 jenis, yaitu: media visual, audio dan
audio-visual.Banyak metode yang dapat diterapkan dalam penanganan masalah
penelitian ini jika mengacu pada pembagian media pembelajaran secara garis besar
diatas antara lain media visual dengan Papan sumber daya alam. Pada media audio
visual dapat diterapkan dalam sebuah game yang merupakan sebuah media digital
sehingga pembelajaran dapat memberikan Kesan menarik dan mendapat respon
positif dari peserta didik. Maka dari itu diperlukan sebuah media interaktif yang
dapat digunakan kapan saja, menarik serta dapat memudahkan bagi pemahaman
anak dengan menerapkannya dalam sebuah game, dengan game ini diharapkan
membantu meningkatkan minat anak dalam belajar sehingga materi dapat
tersampaikan dengan efektif. Game edukasi lingkungan “Lingkunganku”
memperoleh hasil dengan persentase 92,5 % setelah dilakukannya pengujian dan
menyebarkan kuisioner kepada objek penelitian. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah untuk membangun sifat kepedulian terhadap keberlangsungan lingkungan
pada anak usia dini penerapan media interaktif yang dilakukan oleh peneliti yang
memanfaatkan teknologi dan media audio visual membuat materi yang
disampaikan dapat diterima dan antusiasme anak untuk mencoba meningkat.

Kata kunci: Teknologi, Game, Anak, Lingkungan, Media.



ABSTRACT

Concern for the environment must be taught from an early age, as in Law
No. 32 of 2009 concerning environmental protection and management, article 6
paragraph 2 explains that one of the rights of the community is to get
Environmental Education. Based on an interview conducted at TK IT AN-NUR
Nogosari, in an interview on September 24, 2024 with the principal, Mrs. Anisa
Hesti utami explained that children's interest in learning media using printed media
on paper has decreased due to the influence of technological developments so that
children's interest turns to visual projection or directly practicing outdoors.
Broadly speaking, learning media can be classified into 3 types, namely: visual
media, audio and audio-visual. There are many methods that can be applied in
handling this research problem if referring to the distribution of learning media in
the outline above, including visual media with natural resource boards. Audio
visual media can be applied in a game which is a digital media so that learning can
give an interesting impression and get a positive response from students. Therefore,
an interactive media that can be used at any time, is interesting and can facilitate
children's understanding by applying it in a game, with this game is expected to
help increase children's interest in learning so that the material can be delivered
effectively. The environmental education game "Lingkunganku® obtained results
with a percentage of 92.5% after testing and distributing questionnaires to research
objects. The conclusion of this study is to build the nature of concern for
environmental sustainability in early childhood, the application of interactive
media carried out by researchers who utilize technology and audio-visual media to
make the material presented acceptable and children's enthusiasm to try to
increase.

Keyword: Technology, Games, Children, Environment, Media.



