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Abstrak

Saat ini pegaruh budaya Barat menyebabkan gaya hidup anak usia dini berubah dan mulai
meninggalkan budaya asli Indonesia, maka tujuan dari penelitian ini untuk pengembangan
bahan pembelajaran yakni game edukasi 3D dalam menghadapi masalah saat ini khususnya
kurangnya rasa cinta pada tanah air Indonesia untuk anak usia dini. Penelitian ini memakai
metode R&D menggunakan model ADDIE. Hasilnya menunjukan bahwa penelitian ini layak
digunakan berdasarkan uji validasi oleh 3 validator mengatakan sangat valid. Validasi ahli ini
ada 3 yaitu ahli pada media pengembangan, ahli pada materi pembelajaran dan ahli pada
desain pembelajaran. Berdasarkan dari hasil pengujian bisa diberi kesimpulan bahwa
pengembangan media game digital edukasi 3D ini bisa digunakan sebagai bahan pembelajaran
guna menunjang guru saat penyampaian proses pembelajaran yang menggembirakan.
Sehingga menumbuhkan cinta pada tanah air Indonesia kepada anak sejak dini.

Kata Kunci: game edukasi 3d; cinta tanah air; anak usia dini

Abstract

Currently the influence of Western culture causes causes the lifestyles to change and begin to
leave the original Indonesia culture, so the purpose of this research is to develop teaching
materials, namely 3D educational games in dealing with current problems, especially the lack
of love for the Indonesia homeland for early childhood. This study uses the R&D method using
the ADDIE model. The results show that this research is feasible to use based on the validation
test by 3 validators saying it is very valid. There are 3 validation experts, namely experts on
media development, experts on learning materials and experts on learning design. Based on
the test result, it can be concluded that the development of 3D digital educational game media
can be used as learning materials to support teachers when encouraging an encouraging
learning process. So that it fosters love for the homeland of Indonesian to children from an
early age.
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Pendahuluan

Game biasanya kerap dianggap dampak negatif pada anak, akan tetapi tidak semuanya
game ada memiliki dampak buruk bagi anak, namun ada salah satu yang mengedukasi.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Samuel, 2010) game memiliki peran dan
pengaruh positif untuk anak, di antaranya: pembelajaran dalam menyimak aturan dan
arahan, bimbingan cara menyelesaikan permasalahan dan kognitifnya, melatih kepandaian
spasial dan saraf motorik, menghubungkan percakapan pada orang tua dan anak saat mereka
bermain berbarengan, dan bisa menghibur. Bahkan beberapa penderita khusus, bermain bisa
dipakai untuk terapi pengobatan. Serupa yang telah dijelaskan oleh Moyer-Packenham et al.
(2019) mengenai games ini bisa membantu pengetahuan AUD untuk proses belajar AUD. Pada
saat belajar AUD saat memakai aplikasi digital memberikan peluang anak usia dini agar
berperan serta aktif dalam menyelesaikan semua permasalahan, kemudian mendapatkan
pengalaman yang pesat serta ada dalam keadaan yang jelas. Kebaikkan selain itu games
edukatif ini menurut pendapat (Vanbecelaere et al., 2020) yaitu bisa menambah pengetahuan
untuk anak tersebut. Oleh karena itu games edukasi ini sangat efektif ketika dipakai seperti
perangkat pembelajaran serta sebagai awal mula pembelajaran saat proses pembelajaran anak
usia dini.

Rasa cinta pada tanah air saat ini sangat berguna sekali ketika kecanggihan teknologi
sudah berkembang pesat dan kemajuan zaman modern. Anak-anak usia dini di Indonesia
sekarang ini lebih banyak mengetahui budaya Asing hasilnya budaya asli yang berasal dari
Indonesia ini semakin berantakan (Siregar & Nadiroh, 2016). Maka dari itu menyebabkan
pudarnya cinta pada tanah air Indonesia pada anak (Agustin, 2011). Rasa cinta untuk
Indonesia bisa memperkuat kesatuan dan persatuan bangsa Indonesia. Rasa cinta untuk
Indonesia bisa tumbuh perilaku rela untuk berkorban, sikap peduli, serta antusias mengabdi
sebagai bentuk mempertahankan kesatuan dan persatuan sebagai WNI. Rasa cinta pada tanah
air seharusnya tiap WNI memilikinya (Rahayu, 2017). Rasa cinta pada tanah air harus
ditumbuhkan kepada AUD, karena kemajuan zaman yang modern dan banyaknya serangan
Budaya Barat membuat kebanyakan anak dan para remaja yang sudah mengabaikan budaya
Indonesia serta sangat peduli dengan Budaya Barat (S. Amalia et al., 2020). Jadi seharusnya,
cinta pada tanah air Indonesia seharusnya ditumbuhkan pada anak sejak dini agar bisa
tumbuh jiwa nasionalismenya.

Usaha yang dilaksanakan supaya bisa menanamkan rasa cinta pada tanah air Inonesia
pada AUD adalah dengan mengenalkan bermacam-macam kebudayaan asli Indonesia. Jika
ada orang yang memiliki rasa cinta pada tanah air yaitu ciri-cirinya memperlihatkan sikap
bisa menghomati kesenian serta kebudayaan Indonesia (Wisnarni, 2017). Rasa untuk
Indonesia ada yang memperlihatkan sikap tulus hati untuk mengabdi untuk kesatuan negara
dan bangsa, dan mempunyi rasa cintaan kepada kebudayaan Indonesia. Teringat sangat perlu
rasa cinta pada tanah air ini, seharusnya bisa tumbuh dan berkembang untuk tiap rakyat
Indonesia. Penumbuhan rasa cinta pada tanah air seharusnya ditumbuhkan sejak AUD, lebih-
lebih pada anak-anak. Oleh karena itu anak-anak telah mengenal Indonesia dan mempunyai
rasa cinta pada bangsa dan negara. Dengan mengetahui kebudayaan bangsanya anak akan
bebas dampak buruk oleh Budaya Barat (Atika et al., 2019).

Rasa cinta tanah air penting di tumbuhkan pada hati tiap orang mulai usia dini supaya
jadi WNI yang terpuji bisa melaksanakan kerja sama antar WNI secara baik dan benar.
Mengapa rasa cinta untuk Indonesia seharusnya tumbuh pada setiap orang mulai usia dini.
Supaya ketika mereka dewasa nantinya, bisa saling menghormati dan menghargai Bangsa
Indonesia karena telah menghidupi anak tersebut. Karena sangat berharga rasa cinta untuk
Indonesia seharusnya di sekolah bisa menanamkan pada hati para siswa dengan cara; 1).
Mampu bernyanyi Lagu “Indonesia Raya” pada upacara pengibaran bendera merah putih, 2).
Mulai mengenalkan bunyi dan lambang-lambang Pancasila, 3). Mengajak mereka
memperingati Hari Nasional dengan melakukan kegiatan karnaval, 4). Memperkenalkan
berbagai budaya kebangsaaan Indonesia dengan memperlihatkan candi, bentuk rumah adat
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dan pakaian adat, 5). Memakai baju adat dan pakaian nasional saat hari besar nasional, 6).
Mengunjungi museum terdekat (S. Amalia et al., 2020; Kurniawan, 2018).

Salah satu cara mengenalkan budaya Indonesia kepada AUD yaitu menggunakan
media pembelajaran berupa games edukasi. Media belajar berupa games edukasi ini
merupakan dalam bentuk multimedia yang interaktif. Game merupakan kegiatan yang
dilaksanakan dengan bebas dan tanpa paksaan, dan pasti ada kompetisi antar para pemain
yang ada batasnya dari beberapa peraturan oleh karena itu akan bisa mendapatkan nilai yang
berbeda (Schell, 2008). AUD kebanyakan melakukan kegiatan paling banyak yaitu aktivitas
bermain aktif atau pasif (Wahyuni & Azizah, 2020). Menurut Zaini (2015) bermain salah satu
metode belajar untuk AUD. Permain bisa menumbuhkan kognitif dan kreativitas AUD.
Bermain juga akan membuat anak bisa mempelajari dari berbagai aktivitas mengenai
lingkungan sekelilingnya, dan salah satunya mengenalkan budayaan Indonesia pada AUD.

Pada era serba modern ini, sebagai seorang pendidik harus mempunyai inovasi yang
baru agar bisa digunakan oleh pendidik dalam mengembangkan rasa cinta pada tanah air
sejak AUD yaitu dengan menggunakan canggihan teknologi saat ini. Kecanggihan teknologi
ini mempunyai fungsi yang sangat praktis saat kegiatan belajar supaya menumbuhkan cinta
tanah air. Games edukasi ini mampu memberi pengetahuan baru dalam mengikut sertakan
anak supaya berpartisipasi langsung serta membuat anak antusias dan bisa membuat
pembelajaran aktif (Shang et al., 2019). Dimohon semua pendidik bisa menciptakan sistem
belajar yang sangat inovatif agar munculnya semangat belajar AUD. Dengan menggunakan
media pada pembelajaran bisa mempermudah hubungan antara anak dan guru, akan
membuat proses belajar bisa berlangsung dengan efisien dan efektif, pendapat ini seperti
penjelasan yang disampaikan oleh Hamalik (H. Zaini & Dewi, 2017). Sedangkan Sardiman (H.
Zaini & Dewi, 2017) menggemukakan mengenai media pada pembelajaran ini
menggambarkan semua yang digunakan saat memberikan media pembelajaran dan bisa
menumbuhkan pikiran, perasaan, kemauan dan perhatian, anak oleh karena itu bisa
mendukung adanya proses belajar pada diri anak. Berbagai pengalaman baru pasti membuat
anak mampu menumbuhkan pengalaman baru tanpa ada batas waktu dan tempat. Maknanya
dengan memakai game edukasi akan membuat anak bisa bermain dari mana pun dan kapan
pun dia berada, selagi ada pantauan dari orang tua dan guru.

Saat ini media belajar menggunakan laptop yang lagi trending sekarang yaitu games
edukasi. Gams edukasi yaitu games digital didesain agar kegiatan pengajaran, memakai
teknologi secara multimedia interatif menurut Amalia et al. (2022). Keunggulan games edukasi
ini menyenangkan agar bisa ditingkatkan. Terdapat banyak keunggulan pada games edukasi
ini dari pada menggunakan metode belajar konvensional. Dalam keutamaan games edukasi
ini yaitu untuk tampilannya. Massachussets Insitute of Technology (MIT) bisa memperlihatkan
jika games benar-benar bermanfaat dalam menambah pengetahuan serta memahami peraturan
dalam bermain untuk menyelesaikan satu permasalahan menggunakan produk games yang
diberi nama Scratch. Sehingga sudah bisa dipastikan dengan menggunakan games edukasi
bisa membantu kegiatan pembelajaran. Games edukasi sangat ulung untuk sebagian media
belajar, dibandingkan menggunakan metode belajar konvensional. Hal yang menonjol yaitu
pada tampilan animasi yang bisa menambah pengetahuan anak agar bisa melakukan
penyimpanan materi belajar untuk yang lama dari pada dengan metode pembelajaran
konvensional.

Selama ini, masih belum banyak game edukasi yang menggunakan 3D dapat dilihat
dari hasil penelitian Setiawan et al. (2019) dengan judul pengguna game edukasi digital untuk
sarana belajar AUD memperlihatkan jika pertumbuhan bisa didukung teknologi digital sudah
memberi peluang yang baru agar mempunyai pengalama belajar dengan media game edukasi
digital untuk AUD. Karena AUD bisa senang saat bermain, jadi game edukasi digital
membuat strategis agar memberi pengalaman yang baru dalam proses belajar.

PAUD dibuat untuk anak umur 0-6 tahun dan tidak dalam prasyarat saat masuk
pendidikan sekolah dasar. Menurut Selamet Suyanto dikutip oleh Cahyani & Suyadi (2018)
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menerapkan PAUD tujuannya yaitu supaya membina serta mengembangkan bakat anak
supaya bisa berkembang dan tumbuh sesuai bakat yang mereka miliki. Pada usia dini ini yaitu
usia dimasa emas dan termasuk masa kritis pada perkembangan setiap orang manusia
(Apriliyanti et al., 2021). Dan setelah itu, menurut Madyawati et al. (2016) PAUD ialah poses
pendidikan sebelum ia masuk pendidikan dasar yang menjadi salah satu usaha membina
yang dibuat untuk anak dari lahir sampai umur 6 tahun. Pendapat ini seperti pendapat
Rakimahwati (2018) mengatakan jika PAUD, pendidikan yang sangat penting dan paling
dasar untuk anak umur 0-6 tahun yang butuh usaha membina, contohnya saat memberikan
stimulan pendidikan agar mendukung proses perkembangan dan pertumbuhan jasmani serta
rohani AUD. Yang dimaksud yaitu supaya anak mampu ketika dihadapkan pendidikan ia
selanjutnya.

Jadi target pada peneliti ini untuk bisa mengembangkan media pembelajaran berupa
game edukasi 3D supaya tumbubh rasa cinta untuk Indonesia pada AUD. Pengembangan ini
diharapkan bisa membuat generasi muda lebih bisa menjaga nama baik bangsa Indonesia,
berkepribadian dan berjiwa bangga mempunyai bangsa dengan berbagai budaya, suku dan
adat istiadat yang berbeda, serta sikap cinta tanah air Indonesia. Pendapat Chagas et al. (2018)
mengemukakan games yang didesain dalam menambah pengetahuan kognitif dan intelektual
orang dinamakan games edukasi, games belajar, atau game genius. Jadi tujuan peneliti ini untuk
mengembangkan game edukasi 3D agar menumbuhkan rasa cinta pada tanah air Indonesia
untuk AUD. Pengembangan ini diharapkan bisa membuat generasi muda lebih menjaga nama
baik bangsa Indonesia, berkepribadian dan berjiwa bangga mempunyai bangsa dengan
bermacam budaya, suku, dan adat istiadat yang berbeda, serta sikap cinta tanah air Indonesia.

Maka dari itu, untuk menyelesaikan permasalahan yang sudah dijelaskan sebelumnya
bahwa guru/pendidik harus lebih inovatif supaya menarik minat proses pembelajaran anak
dengan memanfaatkan media komputer pendidik bisa menciptakan bermacam-macam media
pembelajaran yang menarik serta menyenangkan, dan karena zaman ini sudah era digital
maka kebutuhan anak untuk saat ini yaitu lebih dikenalkan media digital pula seperti salah
satunya game edukasi 3D ini. Maka peneliti berharap bisa mengembangkan media
pembelajaran berupa game edukasi 3D untuk AUD, manfaat utamanya adalah bisa
menumbuhkan sikap rasa cinta pada tanah air Indonesia pada AUD, terhadap keberagaman
suku budaya dan bangsa Indonesia, karena tindakan ini selalu dimiliki oleh negara-negara
lainnya. Oleh karena itu, berbagai suku bangsa dan budaya Indonesia bisa menjadi aset
bangsa, selama masih terjaga persatuan, kesatuan, persaudaraan, kerukunan, dan sikap saling
menghormati. Berdasarkan paparan tersebut, jadi peneliti mengembangkan Game Edukasi 3D
yang diberi judul “Pengembangan Game Edukasi 3D untuk Menumbuhkan Cinta pada Tanah
Air Sejak Dini”.

Adapun hasil penelitian terdahulu oleh Yeni et al. (2018) menunjukkan jika games
edukatif berbasis pada android bisa menambah pengetahuan pengenalan angka anak usia
dini. Terlihat dari hasil validator menemukan bahwa games edukatif mempunyai kebaruan.
Hasil yang lihat pada penelitian yaitu sangat penting menambah pengetahuan pengenalan
angka menggunakan games edukatif. Hasil penelitian pengembangan oleh Ramadaniah &
Rakimahwati (2022) bahwa hasil praktis game edukasi berbasis budaya lokal sumbang duo
baleh dikatakan sangat praktis bisa dilihat dari hasil persentase yakni 84,4% sangat praktis.
Hasil persentase efektivitas yakni 81,25% sangat efektif terlihat saat menggunakan game
edukasi berbasis budaya lokal sumbang duo baleh berhasil untuk digunakan. Dari
kesimpulan game edukasi berbasis budaya lokal sumbang duo baleh bisa menambah
kecerdasan interpersonal dinyatakan valid, praktis, dan efektif.

Metodologi

Metode pada penelitian ini yaitu pengembangan R&D (Research and Development), jadi
penelitian ini menggunakan pengembangan yang dilaksanakan yaitu membuat suatu temuan
baru berupa media game edukasi 3D supaya menumbuhkan cinta tanah air sejak AUD. Media
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game edukasi 3D yang dihasilkan dalam bentuk gambar bergerak dalam ruang digital 3
dimensi dan setelah itu menguji keefektifan produk tersebut. Draf pengembangan
ini yaitu dengan melaksanakan perubahan pada draf penelitian pengembangan dari
Robert Maribe Branch dalam Sugiyono (2011) biasanya kita kenal dengan model ADDIE
adalah (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE ini
membuat model desain pada pembelajaran yang sangat menarik serta bisa dikembangkan
dengan sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran. Berikut ini dalah
gambar 1. Tahap menggunakan Pengembangan Model ADDIE.

UJI coma el
(" Anasis kebutuhan Pemilihan media,w
produk berdasar dan penyusunan . «Evaluati
permasalahan instrumen *Implementation valuation
|2pansan *Development

i Uji efektivitas '
°Design { Realisasi dan validasi media

produk

Gambar 1. Tahap Menggunakan Pengembangan Model ADDIE

Tahap pengembangan Model ADDIE ini yakni: (1) Tahap Analisis (Analyze) yaitu
mengenai analisis pada kebutuhan serta analisis pada karakteristik, untuk tahap analisis ini
dilaksanakan observasi medalam pada karakteristik dalam konteks belajar. (2) Tahap
Perancangan (Design) yaitu mengenai merancang materi, dan merancang pembuatan media
pembelajaran. (3) Tahap pengembangan (Development) yaitu mengembangkan media video
pembelajaran bersumber dari desain yang sudah dirancang oleh peneliti. Sesudah menjalani
tahap pengembangan (Development) dilaksanakannya uji validasi dari 3 orang validator yaitu
dari (dosen) PG-PAUD, PG-SD dan Psikologi. (4) Tahap Implementasi (Implementation) ini
yaitu tahap menggunakan media game edukasi 3D saat proses pembelajaran . Produk dari
pengembangan ini berupa game edukasi 3D yang sudah diperbaiki serta diujicobakan kepada
pengguna, yaitu AUD dan guru. (5) Tahap akhir yaitu tahap pada evaluasi (Evaluation). Untuk
tahapan ini peneliti mengadakan bersumber pada penilaian/evalusi dari pengguna untuk
produk (game edukasi 3D) ini.

Penelitian ini dilaksanakan di Play Group Islam Kasih Ibu, Kedungturi, Taman,
Sidoarjo. Subjek untuk penelitian ini yaitu 1 guru kelas dan 29 AUD usia 2-4 tahun. Setelah itu
ada 3 validator Dosen STKIP Bina Insan Mandiri yang mengevaluasi bahan pembelajaran berupa
media game edukasi 3D yang sudah dikembangkan. Teknik sampling dipakai yaitu purposive
sampling menggunakan kriteria tersendiri. Untuk perolehan data dipakai pada pengembangan
ini yaitu data primer, memiliki arti data yang bisa langsung diperoleh untuk subjek penelitian
yaitu dari pada pakar/ahli media, untuk AUD dan guru yang melakukan proses belajar
menggunakan media game edukasi 3D dengan model ADDIE.

Sampel saat penelitian ini mengambil dari guru, dan siswa di Play Group Islam Kasih
Ibu, Kedungturi, Taman, Sidoarjo sebagai sampel pengguna media edukasi game edukasi 3D,
mengapa peneliti memilih Play Group Islam Kasih Ibu ini, karena pada Play Group Islam
Kasih Ibu seluruh siswa memang belum pernah sama sekali memakai media digital saat
proses pembelajaran oleh sebab itu peneliti melaksanakan penelitian menggunakan media
game edukasi 3D, seluruh siswa sangat antusias untuk bergantian memainkan media game
edukasi 3D tersebut. Perolehan data dilaksanakan secara kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil observasi serta wawancara kepada ahli, guru, dan siswa.
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil evaluasi pada media game edukasi 3D yang
sudah diujicobakan ketika di lapangan. Teknik pada pengumpulan data dipakai pada adalah
kuesioner (angket) dan wawancara.
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Hasil dan Pembahasan

Hasilnya, menunjukkan pengumpulan data serta uji coba media game edukasi 3D tema
tanah airku sub tema negaraku. Media ini berisi mengenai materi pembelajaran untuk AUD
menggunaka game edukasi 3D. Berikut ini uraian mengenai hasil pada penelitian yang telah
dilaksanakan.

Tahap Analisis (Analyze)

Tahap ini dilaksanakan aktivitas yang meliputi analisis. Pertama Analisis saat awal-
akhir tujuan analisis ini supaya memahami permasalahan utama yang terjadi pada guru kelas
Play Group Islam Kasih Ibu, ditemukan bahwa hasil analisis pertama belum pernah memakai
media digital untuk proses belajar di kelas, maka dari itu membutuhkan pembaruan pada
bahan/media belajar dikelas. Kedua Analisis pada siswa, untuk mengenali sikap awal dan
karakter anak dilihat dari informasi wawancara oleh guru.

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Proses Pengembangan Media Game Edukasi 3D

Tahap Langkah Kegiatan Keterangan
Pendefinisian I Analisis kebutuhan anak terhadap perkembangan.
II Ditemukan hasil perkembangan anak yang rendah serta

media pendukung pembelajaran yang tidak menarik dan
masih menggunakan metode ceramah.

I Menentukan jenis media yang dikembangkan, yaitu media
permainan digital berupa game edukasi 3D.

v Merancang dan menyiapkan bahan pembuatan media
pembelajaran.

v Bahan yang dikembangkan pada media permainan digital Draft1

berupa game edukasi 3D tema kebudayaanku.

Vi Menetapkan batasan isi media yang dikembangkan.
Perancangan I Pembuatan materi tema kebudayaanku sesuai dengan game
edukasi 3D.
II Pemilihan macam-macam rumah adat sesuai dengan materi

pembelajaran.
I Membuat konsep game edukasi 3D untuk pengunaan  Draft I

media.

v Membuat cara permainan serta aturan dalam memainkan.

v Validasi dan revisi.

Pengembangan I Penyediaan gambar yang sesuai di buat dalam

pembelajaran untuk lebih difokuskan ke materi inti agar
tidak terlalu banyak.

I Penambahan pengantar sebelum memulai penggunaan
media game edukasi 3D. Draft I1I

11 Uiji lapangan (produk final).

Hasil dari Analisis siswa, ditemukan hasil perkembangan anak yang rendah serta
media pendukung pembelajaran yang tidak menarik dan masih menggunakan metode
ceramah. Informasi didapatkan dari AUD yang rentang usia 2-4 tahun. Ketiga Analisis pada
tugas disesuaikan pada tujuan pembelajaran serta indikator yang hendak diharapkan.
Keempat Analisis ini merupakan konsep yang nyata agar mengembangkan media
pembelajaran memakai tema tanah airku dan sub tema negaraku. Untuk game edukasi 3D ini
isinya mengenai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Kelima Perumusan
pada Tujuan dari analisis ini yaitu supaya mengerti aspek perkembangan terutama pada
kemampuan mengenal dan memahami kebudayaan Indonesia terutama pada keragaman
suku bahasa dan budaya Indonesia. Karena dengan keanekaragaman suku bahasa dan
budaya Indonesia, maka anak kesulitan dalam menerima pembelajaran. Pada umumnya anak
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lebih senang dengan media game edukasi yang menggunakan design yang berwarna warni
dan menarik supaya membuat anak semangat dan senang serta dapat memotivasi anak
ketika mengikuti proses pembelajaran dikelas. Tabel 1 disajikan analisis kebutuhan proses
pengembangan media game edukasi 3D

Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan ini dibuat untuk perangkat media belajar kemudian menyusun tes
pada analisis pada materi yang dijelaskan untuk capaian hasil belajar. Pemilihan media
pembelajaran agar menampilkan materi belajar. Media ini bisa dipakai pada penelitian ini
yaitu game edukasi 3D. Setelah itu penentuan bentuk sangat erat hubungannya pada
penentuan media pada pembelajaran ini materi yang bisa dikembangkan yakni pada tema
tanah airku dan sub tema negaraku, untuk penelitian ini mau didesain media game edukasi 3D
yang bergerak supaya menarik sehingga dibuat warna-warni, dengan suara yang jelas
didampingi menggunakan musik yang menggembirakan untuk anak. Gambaran
perancangan pada pengembangan media belajar pada penelitian ini berbentuk media digital
berupa media belajar dalam bentuk game edukasi 3D untuk menumbuhkan cinta tanah air
sejak dini yang dilengkapi dengan pengenalan macam-macam bentuk rumah adat,
pengenalan macam-macam pakaian adat dan pengenalan bahasa jawa. Gambar 2 disajikan
perancangan pengembangan media game edukasi 3D:

| Amalisis awal-akhir I

Amnah=is siswa

Perurrmezan Tujuan Permbelajaran I‘__l

Pempusunan Tas

| Pemilihan Media anizmsi |

@@

Fancangan Awal Perangkat Pambelzjaran
Draf I I, ITL, IV, W, VI

b
Revisi Peranghat |, [ aligasi LILIL IV, V, VI |——7
Pernbelajaran I IT,

LI IV, W, VT Uji Coba Tarbatas

Amzhsis Ha=il Ujn
Coba Terbatas

Pangembangan

¥
| T Coba Sesungguhmya |
¥
Amnalizis Ha=il T
Cobz Saaumggubnya

+
| Penulisan laperan abdur l

|

Gambar 2. Perancangan Pengembangan Media Game Edukasi 3D
Tahap Pengembangan (Development)

Tahap Pengembangan ini yaitu lembar validator pada media game edukasi 3D yang
diisinya ada beberapa aspek harus dinilai adalah kelayakan pada isi, kelayakan pada
konstruksi dan komponen pada bahasa. Bagian validitas media game edukasi 3D yang
divariasi oleh Sugiyono (2011) yakni persentasi pada jeda 76 < v < 100 tergolong pada bagian
sangat valid. Untuk hasil uraian Pertama, Hasil pada analisis validator I (WK) pengembangan
pada media game edukasi 3D tema tanah airku subtema negaraku alam untuk validator I,
penilaiannya pada unsur isi dari media game edukasi 3D. Menurut hasil totalnya
mendapatkan persentasi 94%, persentasi bagian ini sangat valid pada media game edukasi 3D.
Bagian validitas pada media game edukasi 3D yang divariasi oleh Sugiyono (2011) yakni
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persentasi pada jeda 76< v < 100 tergolong pada bagian sangat valid. Kedua, Hasil pada
analisis validator II (NKP) pengembangan pada media game edukasi 3D tema tanah airku
subtema negaraku untuk validator II, penilainya pada unsur konstruksi (komponen
penyajian) yang digunakan dalam media game edukasi 3D. Menurut hasil totalnya
mendapatkan persentasi 84,21% persentasi bagian ini sangat valid pada media game edukasi
3D. Bagian validitas pada media game edukasi 3D yang divariasi oleh Sugiyono (2011) yaitu
persentasi pada jeda 76< v < 100 tergolong pada bagian sangat valid. Ketiga, Hasil analisis
validator III (ACS) pengembangan pada media game edukasi 3D tema tanah airku subtema
negaraku untuk validator III, penilainya pada unsur bahasa yang digunakan dalam media
game edukasi 3D tersebut. Menurut hasil totalnya mendapatkan persentasi 90,62% persentasi
bagian ini sangat valid pada media game edukasi 3D. Bagian validitas pada media game edukasi
3D yang divariasi oleh Sugiyono (2011) yaitu persentasi padajeda 76< v <100 tergolong dalam
bagian sangat valid. Data dari validitas media game edukasi 3D disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Data Validitas Media Game Edukasi 3D

No Validator Hasil v = f/n x 100% Kategori

1.  Validator 1 (WK) V=234/36 x100% = 94% Sangat Valid
2. Validator2 (NP) V=30/35x100% =84,21% Sangat Valid
3. Validator 3 (AA) V=29/32x100% =90,62% Sangat Valid

Rata-rata V =89,61%

Berdasarkan tabel 2. hasil dari validitas media pada game edukasi 3D didapatkan skor
rata-rata 89,61%. Hasil ini menunjukkan jika game edukasi 3D yang digunakan sangat valid.
Dapat dilihat dari hasil uji telaah oleh 3 orang validator, validator ahli ini mulai dari 1. Ahli
pada media pengembangan, 2. Ahli pada materi pembelajaran dan 3. Ahli pada desain
pembelajaran, oleh karena itu mendapat masukan dan saran untuk game edukasi 3D ini.
Setelah itu game diperbaiki dan di revisi seperti masukan dan saran dari para
validator/validasi. Gambar 3 sampai 9 ini merupakan tampilan pada game edukasi 3D
setelah diberi masukan oleh para ahli.

Sdana# Ba*ang

Game Edukasi
dan
Media Pembelajaran
cinta tanah air

Gambar 4. Tampilan Materi Menyanyikan Lagu Indonesia Raya
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3D CINTA TANAH AIR 30 CINTA TANAH AIR

2. apakah ini candi jago

3. apakah ini rumah joglo 4. Apakah ini pakaian adat Jawa Timur

Gambar 6. Tampilan Quiz bagian isi Game Edukasi 3D

30 CINTA TANAH AIR 3D CINTA TANAH AIR

Quiz HASIL QUIZ SKOR

[ ]
NAMA: FAHRI NAMA: FAHRI 100
KELAS: AR RAHMAN KELAS: AR RAHMAN

Gambar 7. Tampilan Quiz mulai dan akhir skor Game Edukasi 3D

benar ~benar
’ Lo §
LRy
o 1
URN (A Qﬁ
U0 RO BOANG
Gambar 8. Tampilan Game Memasangkan Nama Sesuai Gambar Pada

Game Edukasi 3D
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Gambar 9. Tampilan Bagian Akhir Game Edukasi 3D

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap Implementasi menggunakan media game edukasi 3D jika hasilnya valid dari
penilaian validator, jadi media game edukasi 3D bisa dipakai pada aktivitas belajar yang
dilaksanakan anak Play Group Islam Kasih Ibu sejumlah 29 AUD. Uji coba ini dilakukan 3x
tatap muka, pelaksanaan belajar memakai game edukasi 3D dengan tema tanah airku subtema
negaraku. Lembar praktikalis apabila sudah dianalisis untuk tahap ini yaitu data praktikalis
media game edukasi 3D yakni didalamnya ada ketentuan yang dinilai adalah kelayakan
media. Hasil penilaian dari guru kelas adalah MT mempunyai nilai persentasi 89,28 % kategori
praktikalis media game edukasi 3D yang dimodif oleh Sugiyono (2011) yakni persentasi yang
ada pada interval 80 < p <100 termasuk dalam kategori sangat Praktis. Pada Tabel 3. Data
mengenai Praktikalitas Uji Coba Produk Media Game Edukasi 3D.

Tabel 3. Data Praktikalitas Uji Coba Produk Media Game Edukasi 3D

No Nama Guru Hasilv=f/nx100% Kategori
1.  Praktisi MT) P =25/28 x100% =89,28% Sangat Praktis

Lembar pada efektivitas dianalisis untuk tahap ini yaitu berbentuk data yang
diperoleh pada tes pada uji coba media game edukasi berhubungan pada materi yanga akan
dikembangkan dengan menggunakan media game edukasi 3D. Pada 29 anak PG Islam Kasih
Ibu ini menunjukan hasil yang efektif dan dinyatakan tuntas terlihat dari persentase 71% dan
dinyatakan tidak tuntas terlihat dari persentase 28%. Tabel 4 disajikan data hasil efektivitas
Anak.

Tabel 4. Data Hasil Efektivitas Anak

No Kriteria Jumlah Persentase
1. Tuntas 5 E=5/7%100% =71%
2.  Tidak Tuntas 2 E=2/7x100% =28%

Tahap evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi ini dilaksanakan untuk analisis data hasil dari penelitian didapat dari
kevalidan menggunakan media game edukasi 3D berasal dari penilaian 3 validator serta guru
kelas dan dosen. Setelah itu kepraktikalis didapatkan pada data angket berasal dari guru dan
analisis kepraktikalis media video dari 1 guru kelas PAUD yang menghasilkan persentasi nilai
sebesar 89,28%, lalu untuk data hasil analisis keefektifan bisa didapatkan pada uji coba
menggunakan media game edukasi 3D jika sudah dilaksanakan pada AUD dengan jumlah 29
anak sesudah memakai media game edukasi 3D.
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Pada hasil pengembangan media game edukasi 3D yang sudah dilaksanakan
membuktikan jika bisa dipakai, meskipun dari hasil uji efektivitas ada 6 anak memiliki nilai
28% tidak tuntas atau tidak efektif. Kondisinya yang terjadi, karena 6 anak itu tidak bisa
mengetahui materi yang diberikan. Dan ketika penelitian dilaksanakan kepada anak kurang
fokus saat pelaksanaan uji efektifvitas disebabkan kondisi anak saat itu keadaannya kurang
baik/sakit. Hasil dari pengembangan ini berhubungan pada hasil penelitian terdahulu (R.
Amalia et al., 2022) bahwa Pengembangan Media Game Edukasi Adventure Cooking untuk ini
Menambah Perilaku Prososial Anak Usia Dini. Hasil mengatakan bahwa ada penambahan
perilaku prososial anak dengan persentase rata-rata sebesar 31% sesudah anak menggunakan
media game edukasi Adventure cooking.

Adapun hasil penelitian terdahulu (Solfiah et al., 2021) menunjukkan jika Games
Edukatif Berbasis Android bisa menambah kemampuan mengenal angka anak usia dini.
Dapat dilihat hasil dari validasi jika games edukatif ini mempunyai kelayakan. Hal ini
didapat pada penelitian ini yaitu penting sekali menambah kemampuan mengenal angka
menggunakan kemajuan teknologi informasi pada bentuk games edukatif. Hasil penelitian
pengembangan dari Fitri & Rakimahwati (2022) bahwa hasil praktikalis game edukasi berbasis
budaya lokal sumbang duo baleh dikatakan praktis terlihat dari hasil rata-rata persentasi
adalah 84,4% sangat praktis. Hasil persentasi efektivitas adalah 81,25% dengan game edukasi
berbasis budaya lokal sumbang duo baleh berhasil untuk dipakai. Jadi kesimpulannya game
edukasi berbasis budaya lokal sumbang duo baleh bisa menambah kecerdasan interpersonal
dinyatakan valid, praktis, dan efektif.

Seperti hasil dari penelitian terdahulu oleh Devi et al. (2021). Yaitu Pengembangan
Media Edukasi Perlindungan pada Anak untuk Mengurangi Kekerasan Pada AUD. Adapun
hasil uji validasi dari 3 validator didapatkan hasilnya 95% dalam kategori sangat baik. Hasil
dari uji lapangan pada 14 orang guru ,15 orang tua, dan 11 anak ini didapatkan hasil media
edukasi buku bergambar sangat baik dan bisa dipahami dari segi cover, isi, dan tampilan buku
cerita. Jadi disimpulkan bahwa buku cerita seri perlindungan anak ini sangat baik, oleh karena
bisa dipakai untuk meningkatkan pengetahuan guru , orang tua, dan anak tentang
perlindungan anak oleh karena itu bisa mengurangi perilaku kekerasan pada AUD. Serta
hasil penelitian terdahulu dari Mardhotillah & Rakimahwati (2021) mengenai Pengembangan
Game Interaktif Berbasis Android ini untuk Menambah Kemampuan Membaca AUD
menunjukan Hasil Validasi dari penelitian pengembangan game interaktif ini bisa
disimpulkan jika game interaktif berbasis android ini untuk menumbuhkan kemampuan
membaca AUD dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Dapat dilihat dari Game interaktif ini
cocok dipakai pada salah satu metode pengembangan aspek perkembangan bahasa pada
AUD.

Hasil penelitian Setiawan et al. (2019) dengan judul Penggunaan Game Edukasi Digital
untuk pembelajaran AUD mengatakan jika perkembangan dan dukungan teknologi digital
sudah memberikan peluang baru saat pembelajaran dalam bentuk game edukasi digital pada
AUD. Karena AUD senang menggunakan permainan, maka game edukasi digital ini menjadi
langkah yang strategis untuk memberikan pengalaman baru dalam pembelajaran. Widayati
et al. (2020) menunjukkan bahwa konsep APE pada AUD menggambarkan alat permainan
yang didesain untuk mengembangkan beberapa aspek perkembangan anak salah satunya
yaitu pengembangan literasi sains. Terdapat bentuk aplikatif APE yakni anak berhasil
menciptakan suara serta bunyi yang berirama menggunakan musik lantai, musik dapur,
musik pipa dan musik kayu oleh karena itu APE tersebut bisa mengembangkan literasi anak.
Hasil penelitian terdahulu dari Wardani & Suryana (2022) mengatakan jika permainan
edukatif setatak angka yang dipakai sangat menarik dan bisa menambah kemampuan berfikir
simbolik pada anak usia 4-5 tahun saat mengenal lambang bilangan, mengucapkan banyak
benda 1- 10 dan mengenalkan konsep bilangan bisa berkembang sesuai harapan. Hasil
penelitian terdahulu dari Nirwana (2021) Pengembangan pada Media Pembelajaran yang
Berbasis Game Android pada Anak Usia 5-6 tahun menunjukkan bahwa Hasil pada uji
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lapangannya mengatakan bahwa media pembelajaran pada game ABaCa bisa menambah
kemampuan literasi awal untuk anak usia 5-6 tahun terlihat pada aspek kesadaran fonologis,
konsep tulisan dan pengetahuan tulisan, kata dan huruf.

Dari hasil validitas disebutkan bahwa dalam media game edukasi 3D yang telah
dikembangkan sudah sangat valid. Media game edukasi 3D bisa ini digunakan untuk
menunjang guru saat penyampaian bahan ajar serta sangat membantu anak dalam proses
pembelajaran yang menggembirakan. Dapat dilihat berdasarkan minat dan antusias anak saat
game edukasi 3D digunakan dalam proses pembelajaran, mereka terlihat senang dan
bergembira sekali memainkan game edukasi 3D tersebut. Sehingga bisa menumbuhkan
potensi diri anak agar lebih mencintai tanah air Indonesia sejak dini. Dalam game edukasi 3D
tersebut anak-anak dapat mengenal berbagai rumah adat, baju adat, para pahlawan Indonesia
serta keindahan dan berbagai macam-macam kebudayaan yang ada di Indonesia. Seperti hasil
penelitian oleh Wisnarni (2017) mengatakan sikap cinta terhadap tanah air contohnya yaitu
dengan menghormati jasa para pahlawan, kesenian adat istiadat dan berbagai macam budaya
bangsa Indonesia. Ada juga pendapat lain yaitu, rasa cinta tanah air bisa dijumpai dengan
sikap rela berkorban untuk keperluan bangsa dan negara, serta mempunyai rasa cinta pada
keberagaman budaya Indonesia. Sama seperti dari penelitian Borman & Erma (2018)
ditemukan jika games edukasi ini layak dibuat dalam proses belajar dan pembelajaran. Game
edukasi itu bisa mendukung guru dan siswa PAUD untuk memperbaiki carabelajar
konvensional menjadi cara belajar simulasi (Vega Vitianingsih, 2016). Dengan begitu bisa
dipahami jika media game edukasi 3D ini bisamenjadi media pembelajaran anak pada usia
dini untuk mengenal ragam kebudayaan Indonesia. Dari aktivitas pembelajaran memakai
media game edukasi 3D ini diinginkan supaya mampu menanamkan dan menumbuhkan rasa
cinta pada tanah air Indonesia sejak AUD.

Simpulan

Game edukasi 3D yang dikembangkan untuk anak usia dini ini terbukti layak
digunakan sebagai bahan ajar guna menunjang guru saat penyampaian bahan ajar serta
sangat membantu anak dalam proses pembelajaran yang menggembirakan. Sehingga dapat
menumbuhkan cinta tanah air Indoesia kepada anak sejak dini. Pengembangan garme edukasi
3D ini bisa membuat generasi muda lebih mengharumkan NKRI, bersifat budi pekerti yang
luhur dan serta bangga mempunyai negara dengan bermacam-macam suku, budaya dan adat
istiadat, serta sikap cinta tanah air Indonesia sejak AUD.
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