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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pemahaman kesiapsiagaan 
menghadapi bencana banjir pada anak usia dini, karena pemahaman kesiapsiagaan 
bencana bagi anak usia dini di Indonesia masih sangat rendah. Kurangnya pemberian 
pengetahuan kesiapsiagaan bencana khususnya bencana banjir pada anak disebabkan oleh 
praktik pembelajaran yang kurang efektif, karena guru belum menggunakan media 
pembelajaran yang beragam. Maka penelitian ini merancang produk aplikasi game edukasi 
berbasis komputer yaitu media pembelajaran yang menampilkan simulasi kesiapsiagaan 
bencana banjir. Penelitian dilakukan untuk mendesain media pembelajaran untuk 
pemahaman kesiapsiagaan bencana banjir pada anak usia 5-6 tahun. Metode penelitian ini 
menggunakan penelitian dan pengembangan dengan desain model ADDIE (Analize, Design, 
Development, Implementation, Evaluate). Teknik pengumpulan data berupa validasi ahli 
(Ahli PAUD, Media, Bahasa, dan Kesiapsiagaan Bencana) data uji coba lapangan. Penelitian 
dilakukan di TK Kelompok B wilayah Kabupaten Lebak. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa permainan edukasi SIGANA Banjir layak digunakan untuk memberikan pemahaman 
kesiapsiagaan bencana banjir pada anak. Materi pemahaman kesiapsiagaan bencana 
banjir pada game ini mencakup : pemahaman bahaya dan sistem peringatan dini; 
pemahaman mengambil tindakan untuk melindungi diri; pemahaman mengurangi dampak 
bencana.  

Kata Kunci :  Media Pembelajaran; Kesiapsiagaan Bencana; Permainan Edukasi 

ABSTRACT. This study aims to determine the understanding of flood disaster preparedness 
in early childhood, because the understanding of disaster preparedness for early childhood 
in Indonesia is still very low. The lack of providing knowledge of disaster preparedness, 
especially flood disasters in children, is caused by ineffective learning practices, because 
teachers have not used diverse learning media. So this research designs a computer-based 
educational game application product, namely learning media that displays simulations of 
flood disaster preparedness. Research was conducted to design learning media for 
understanding flood disaster preparedness in children aged 5-6 years. This research method 
uses research and development with the ADDIE model design (Analize, Design, Development, 
Implementation, Evaluate). Data collection techniques in the form of expert validation 
(PAUD, Media, Language, and Disaster Preparedness Experts) field trial data. The research 
was conducted in Group B kindergarten in Lebak Regency. The results showed that the 
SIGANA Banjir educational game is suitable for use to provide an understanding of flood 
disaster preparedness in children. Materials for understanding flood disaster preparedness 
in this game include: understanding hazards and early warning systems; understanding of 
taking action to protect oneself; understanding of reducing the impact of disasters. 
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PENDAHULUAN  
Indonesia termasuk pada negara kepulauan yang keadaan geografisnya terletak di 

pertemuan empat lempeng tektonik yaitu lempeng Benua Australia, Benua Asia, 

lempeng Samudera Pasifik dan Samudera Hindia atau disebut juga dengan cincin api 

pasifik [1], jalur cincin api dunia [2]. Karena hal itu, Indonesia termasuk sebagai negara 

yang sangat rawan bencana alam [3]; [4]. Badan Pusat Statistik (BPS) Kabupaten Lebak, 

mencatat pada tahun 2020 terjadi sebanyak 135 kali bencana alam yakni banjir 50 kali, 

gempa bumi 35 kali dan tanah longsor 50 kali [5]. Fakta ini menunjukkan bahwa 

Indonesia khususnya wilayah Kabupaten Lebak Banten sebagai daerah rawan bencana, 

sedang berada dalam keadaan darurat bencana.  Dampak dari bencana dialami oleh 

seluruh warga khususnya anak-anak karena mereka adalah orang yang sangat rentan 

terhadap dampak bencana, kerentanan psikososial dan perkembangan mental 

menyebabkan anak menjadi lemah saat bencana terjadi [6], [7] hal ini senada dengan 

penelitian [8]–[10] bahwa anak-anak kecil yang terpisah dari orang tua maupun 

pengasuhnya selama bencana terjadi tidak dapat memahami apa yang terjadi dan 

mungkin merespon dengan menangis, rewel dan mudah tersinggung, anak bergantung 

pada orang dewasa dalam berbagai bentuk perlindungan dan dukungan terutama ketika 

bencana atau situasi darurat, karena ketidakmampuan merawat diri mereka sendiri 

menunjukkan bahwa mereka rentan menjadi korban bencana. 

Pentingnya memberikan pendidikan kesiapsiagaan bencana pada anak di 

Indonesia masih sangat rendah dan belum mendapatkan perhatian khusus [11], [8]. 

Beberapa penelitian mengungkapkan bahwa perlu juga penting memberikan 

pemahaman kesiapsiagaan bencana pada anak dan memungkinkan untuk dipahami oleh 

mereka [12]–[15]. Memberikan pengetahuan kesiapsiagaan bencana melalui materi 

pembelajaran merupakan salah satu alat efektif yang digunakan, guru harus memainkan 

peranan penting dalam mencegah bahaya dan memberikan pemahaman kesiapsiagaan 

menghadapi bencana pada anak. Dalam pendidikan anak usia dini pada umumnya 

menerapkan kurikulum berbasis bermain (play based curriculum) pada 

pembelajarannya, hal ini karena sistem pembelajaran anak pada konsepnya adalah 

belajar sambil bersenang-senang. Penerapan konsep belajar sambil bermain mampu 

mengembangkan pengalaman anak dalam menerima pengetahuan, mempengaruhi 

perilaku belajar, dan meningkatkan daya imajinasinya [16]. Maka salah satu bentuk 

media pembelajaran kesiapsiagaan bencana yang dapat diberikan kepada anak usia dini 

adalah melalui permainan edukasi [16]–[21].  

Dalam studi awal penelitian dilakukan di sekolah daerah Kabupaten Lebak 

bahwasanya guru anak usia dini di sekolah belum memberikan pemahaman 

kesiapsiagaan anak dalam menghadapi bencana banjir, hanya sebatas sebab akibat 

bencana banjir. Media yang diberikan terbatas dan sebagian besar hanya mengandalkan 

lembar kerja siswa. Beberapa pembahasan di atas memberikan salah satu hal yang 

memotivasi hadirnya penelitian ini untuk mengembangkan media game edukasi 

pemahaman kesiapsiagaan bencana banjir. Media permainan ini diberi nama Game 

Edukasi SIGANA Banjir. 
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Games edukasi adalah suatu kegiatan yang membantu proses pembelajaran 

dengan memberikan informasi [22], memberikan kesenangan, tapi tetap 

memperhatikan unsur atau nilai pendidikan [23]. Penggunaan game sebagai strategi 

pembelajaran disebut juga dengan game-based learning [24]. Garcia Manuel [20] 

menyatakan bahwa terdapat dua mode game yang dapat ditampilkan dalam game 

berbasis teknologi, yaitu: Mode Petualangan, biasanya pemain akan benar-benar 

mengikuti kehidupan sehari-hari baik di dalam maupun di luar lingkungan kelas. Mode 

Klasik, biasanya berfokus pada konten pembelajaran daripada konteks naratif, pemain 

dapat memilih subjek mana yang akan dipelajari. 

Manfaat yang diperoleh dari game edukasi adalah kegiatan belajar mengajar 

menjadi menarik, interaktif dan mampu meningkatkan minat belajar pada anak-anak 

[25]. Beberapa ahli meyakini Games edukasi memberikan berbagai manfaat seperti 

meningkatkan efektivitas belajar, minat, motivasi, mengurangi waktu pembelajaran dan 

beban pengajar [24], [26], [27]. Dalam penelitian terdahulu [18], [19], [28] 

mengungkapkan bahwa untuk menarik perhatian anak-anak terdapat beberapa hal yang 

harus diperhatikan dalam pembuatan game komputer yaitu: (1) Diperkaya dengan 

warna, grafik dan suara yang bijaksana; (2) Semua game menggunakan teks bersama 

dengan suara yang diucapkan; (3) Penyajian materi yang telah dilengkapi dengan 

gambar bergerak animasi; (4) Penjelasan singkat; (5) Dubbing suara interaktif. 

Kesiapsiagaan menghadapi banjir meliputi kesiapsiagaan sebelum banjir, ketika 

banjir dan setelah banjir merupakan rangkaian kegiatan yang berkelanjutan dan saling 

berhubungan antara satu dengan lainya. Senada dengan pendapat Peek [29] yang 

menyatakan bahwa kegiatan kesiapsiagaan menghadapi bencana banjir berkaitan 

dengan tindakan yang terjadi sebelum, sesudah, dan setelah bencana. Oleh karena itu, 

pendidikan kesiapsiagaan banjir penting bagi semua kelompok dalam masyarakat, 

termasuk anak-anak [30]. Pendidikan kesiapsiagaan menghadapi bencana disintesiskan 

sebagai pemberian pengetahuan, keterampilan dan motivasi dengan cakupan 

pemahaman tentang bahaya dan sistem peringatan dini, pemahaman dalam mengambil 

tindakan inisiatif untuk melindungi diri secara cepat, serta pemahaman mengurangi 

dampak bencana melalui partisipasi aktif dalam latihan kesiapsiagaan bencana sehingga 

terbangun kesadaran akan bahaya bencana, perbedaan lingkungan sekitar dan 

kemampuan memahami dirinya sendiri dalam situasi bencana [7], [31], [32]. 

Beberapa penelitian terdahulu yang telah menggunakan media game untuk 

pemahaman kesiapsiagaan bencana [18], [33], [34] maka kebaharuan penelitian ini 

dengan penelitian tersebut adalah mengembangkan media pembelajaran berupa Game 

Edukasi SIGANA Banjir mencakup: (1) Media game edukasi berbasis komputer dan 

mengenalkan pemahaman kesiapsiagaan bencana banjir; (2) Mode simulasi pada 

penelitian yang akan dirancang menampilkan karakter yang dapat diarahkan oleh 

pemain; (3) Game edukasi yang akan dirancang memberikan mode simulasi dan mode 

permainan klasik; (4) Game ini tidak perlu memerlukan jaringan internet karena sasaran 

utama pada penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun berlokasi di wilayah Kabupaten 

Lebak Banten yang masih sebagian besar adalah daerah terpencil dan susah untuk 

mendapatkan sinyal. 
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METODE  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau R&D 

(Research & Development). Desain penelitian yang dilakukan mengadaptasi Model ADDIE 

(Analize, Design, Development, Implementation, Evaluate) dengan langkah (1) penelitian 

pendahuluan/ survei ke lapangan (2) analisis yaitu  menganalisis kebutuhan lapangan, 

penelitian terdahulu dan komparasi media; (3) desain yaitu pembuatan konsep produk; 

(4) pengembangan yaitu memproduksi produk awal dan diuji validasi pakar PAUD oleh 

dosen PAUD, pakar media oleh dosen Teknologi Pendidikan, pakar bahasa oleh dosen 

PAUD, dan pakar kesiapsiagaan bencana oleh BPBD Kab. Lebak; (5) Implementasi yaitu 

proses melakukan uji coba di lapangan, 5 anak pada uji kelompok kecil dan 25 anak pada 

uji kelompok besar, usia 5-6 tahun di 2 TK wilayah Kabupaten Lebak dengan melakukan 

pretest dan posttest; (6) Evaluasi untuk mengetahui efektivitas sehingga pembuatan 

produk sesuai dengan tujuan, menggunakan analisis kualitatif Miles dan Huberman, dan 

analisis kuantitatif uji efektivitas menggunakan uji t (t-test) memakai aplikasi SPSS. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Produk media yang dikembangkan berupa permainan edukasi berbasis 

komputer. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan melalui wawancara dan observasi 

menemukan bahwa dibutuhkannya pembelajaran mengenai pemahaman kesiapsiagaan 

menghadapi bencana banjir pada anak dibuktikan dengan tidak sedikit anak yang 

mengalami secara langsung bencana banjir baik di rumahnya maupun di sekolah karena 

kondisi wilayah rumah di kebanyakan anak didik dan wilayah sekolah yang termasuk 

rentan terkena banjir. Pemahaman guru terbatas dalam pemahaman materi 

kesiapsiagaan bencana banjir karena belum pernah mengikuti seminar atau pelatihan 

mengenai hal itu, sehingga belum diberikan pengetahuan ini kepada anak hanya sebatas 

pengenalan bencana banjir pada umumnya. Guru juga mengalami kendala pada 

memberikan pengetahuan pada anak karena keterbatasan media, mereka hanya 

menyajikan satu atau dua gambar yang dicetak lalu diceritakan di depan kelas mengenai 

gambar yang ditampilkan, penggunaan laptop sudah dilakukan dalam mengenalkan 

video berupa bencana banjir yang tersedia di youtube, namun hal ini kurang efektif 

karena suara pada laptop kurang terdengar sehingga anak tidak memperhatikan.  

Pemahaman anak dalam kesiapsiagaan bencana banjir juga belum terlihat, hal ini 

dibuktikan pada sesi observasi yang dilakukan dengan bertanya pada anak mengenai 
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bahaya banjir, sebab rumahnya sering terjadi banjir, dan apa yang harus dilakukan 

untuk mempersiapkan dan tindakan menghadapi bencana banjir. Sebagian anak 

mengakui bahwa pernah mengalami langsung banjir bahkan rumahnya mengalami 

kebanjiran, namun ketika ditanya apa yang menyebabkan rumahnya sering kebanjiran 

mereka hanya menjawab sebatas “karena hujan”, ketika ditanya kembali apa yang 

sebaiknya dilakukan ketika banjir mereka menjawab “berenang bu, seru!”, juga pada 

saat diberikan pertanyaan mengenai bahaya banjir, mereka hanya terdiam. Berdasarkan 

hasil temuan tersebut, maka peneliti merancang sebuah media pembelajaran berupa 

permainan edukasi berbasis komputer yang dinamai Game Edukasi SIGANA Banjir. 

Game Edukasi SIGANA Banjir merupakan suatu media pembelajaran yang 

mempunyai tujuan untuk menyajikan pengetahuan kesiapsiagaan bencana banjir pada 

anak usia 5-6 tahun. Game ini diaplikasikan menggunakan komputer dan tanpa jaringan 

internet (offline) sehingga dalam pengoperasiannya cukup mudah dan dapat dimainkan 

di mana saja tanpa khawatir sinyal. Game Edukasi SIGANA Banjir menyajikan 2 mode 

game yaitu mode simulasi dan mode klasik. Pada mode simulasi, terdapat gambar tokoh 

yang berbicara dan mengarahkan atau diarahkan oleh pemain sehingga pemain dapat 

merasakan pengalaman simulasi banjir baik dari sebelum, saat dan sesudah banjir. Pada 

mode yang kedua yaitu mode klasik terdapat permainan-permainan klasik seperti 

mencocokkan suara, gambar, menyempurnakan tulisan dan puzzle.  

Tabel 1. Rancangan Desain Game Edukasi SIGANA Banjir 

Menu Deskripsi Singkat Tampilan 
Halaman 
awal 

Tampilan awal menyajikan nama game dan terdapat 
pilihan bermain atau keluar dari permainan 

 

Terdapat dua Mode Game yaitu mode simulasi dan 
mode klasik 

 

Mode 
simulasi 

Pada halaman ini memuat mode simulasi sederhana, 
terdapat karakter yang dapat berbicara. Mode simulasi 
berupa simulasi sebelum banjir, saat banjir dan sesudah 
banjir. Karakter berdialog atau cerita singkat berupa 
pengenalan materi kesiapsiagaan menghadapi bencana 
banjir pada tiap-tiap mode simulasinya, lalu karakter 
akan memberikan pilihan-pilihan yang ditampilkan 
dalam beberapa poin materi sehingga pemain dapat 
memilih pilihan yang tepat atau kurang tepat, ketika 
pemain memilih pilihan yang tepat maka akan terdapat 
sound effect menandakan jawaban tersebut benar, juga 
sebaliknya ketika pilihannya salah maka sound effect 
menandakan jawabannya salah. 
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Simulasi sebelum banjir, mencakup materi: 
1) Mengetahui tingkat kerentanan tempat tinggal kita, 

apakah berada di zona rawan banjir. 
2) Melakukan persiapan untuk evakuasi, termasuk 

memahami rute evakuasi dan daerah yang lebih 
tinggi. 

3) Membuat persiapan untuk hidup mandiri selama 
sekurangnya tiga hari, misalnya persiapan tas siaga 
bencana, penyediaan makanan, dan air minum. 

4) Perhatikan berbagai instrumen listrik yang dapat 
memicu bahaya saat bersentuhan dengan air banjir 
[31]. 

 

Simulasi saat banjir, mencakup materi: 
1) Apabila terjadi banjir, segeralah evakuasi ke tempat 

yang lebih tinggi 
2) Waspada terhadap arus bawah , saluran air, 

kubangan , dan tempat-tempat lain yang tergenang 
air. 

3) Apabila harus bersiap untuk evakuasi : amankan 
rumah . Apabila masih tersedia waktu , tempatkan 
perabot di luar rumah atau di tempat yang aman dari 
banjir. 

4) Jangan menyentuh peralatan yang bermuatan listrik 
apabila berdiri di air [31]. 

 

Simulasi saat banjir, mencakup materi: 
1) Kembali ke rumah sesuai dengan perintah dari pihak 

yang berwenang 
2) Perhatikan kesehatan dan keselamatan keluarga 

dengan mencuci tangan menggunakan sabun dan air 
bersih jika terkena air banjir (dampak penyakit yang 
dapat ditimbulkan seperti diare, penyakit kulit, dsb) 

3) Buang makanan yang terkontaminasi air banjir 
4) Dapatkan perawatan kesehatan di fasilitas kesehatan 

terdekat [31] 

 

Mode 
Klasik 

Mode klasik menyediakan permainan edukasi klasik 
seperti mencocokkan suara, benda, kata, dan puzzle. 

 

Setelah produk game dirancang, selanjutnya dilakukan uji validitas oleh empat 

orang pakar yaitu pakar PAUD, pakar media, pakar bahasa dan pakar kesiapsiagaan 

bencana. Penilaian ini menggunakan angket yang meliputi aspek tampilan dan konten. 

Kriteria pada angket diukur sebagai berikut: 
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Tabel 2. Kriteria Validasi Uji Pakar 

Skor 
Kriteria 

Validasi 

3,26-4,00 Sangat Layak 

2,51-3,25 Layak 

1,76-2,50 Kurang Layak 

1,00-1,75 Tidak Layak 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Pakar 

No. Uji Pakar Aspek 
Tampilan 

Kriteria Aspek 
Konten 

Kriteria 

1 Pakar PAUD 3,1 Layak 3,7 Sangat 
Layak 

2 Pakar Media 3,8 Sangat 
Layak 

4 Sangat 
Layak 

3 Pakar Bahasa 3,7 Sangat 
Layak 

3,8 Sangat 
Layak 

4 Pakar Kesiapsiagaan 
Bencana 

3,2 Layak 3,3 Sangat 
Layak 

Berdasarkan hasil validitas uji pakar maka dapat disimpulkan bahwa game 
edukasi SIGANA Banjir “sangat layak” digunakan dengan beberapa perbaikan terlebih 
dahulu sebelum diuji cobakan di lapangan. Adapun beberapa perbaikan dari para pakar 
adalah: (1) perbaikan tata bahasa yang kurang tepat; (2) penambahan gender pada 
karakter game agar tidak terjadi bias gender; (3) memisahkan mode simulasi menjadi 
tiga pilihan menu; (4) perbaikan konsep puzzle dan mencocokkan kata. Beberapa 
perbaikan tersebut telah direvisi sesuai masukan, lalu produk diuji cobakan di lapangan.  

Peneliti melakukan observasi pemahaman kesiapsiagaan menghadapi bencana 
banjir mencakup (1) pemahaman bahaya dan sistem peringatan dini; (2) pemahaman 
mengambil tindakan untuk melindungi diri; (3) pemahaman mengurangi dampak 
bencana, pada 5 anak usia 5-6 tahun di uji kelompok kecil yaitu kelompok B TK AH pada 
sebelum dan sesudah diberikan game edukasi menggunakan skala kriteria BB (Belum 
Berkembang), MB (Mulai Berkembang), BSH (Berkembang Sesuai Harapan) dan BSB 
(Berkembang Sangat Baik). Setelah dilakukan uji coba maka hasil data pretest dan 
posttest dihitung menggunakan persentase keberhasilan. Berikut hasil persentase 
pretest dan posttest kelompok kecil: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Persentase Skor Pretest dan Posttest Kelompok Kecil 
Berdasarkan persentase keberhasilan terlihat bahwa terdapat perbedaan hasil 

yang positif pada posttest dibandingkan pretest. Pada pretest, hasil yang diperoleh 
mengenai pemahaman bahaya dan sistem peringatan dini  pada Skala BB mendapatkan 
hasil 36 % dan 64% di skala MB. Hasil pretest pada pemahaman mengambil tindakan 
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untuk melindungi diri memperoleh skala BB 55% dan pada skala MB 45%. Begitu juga 
pada pemahaman mengurangi dampak bencana diperoleh hasil skala BB 30% dan skala 
MB 70%. Perolehan hasil pada pretest ini masih di pada skala dimensi BB atau Belum 
Berkembang dan MB atau Mulai Berkembang, hal ini membuktikan bahwa pemahaman 
anak pada setiap cakupan materi belum terlihat. 

Setelah diberikan game edukasi SIGANA Banjir pada anak, maka terdapat hasil 
yang positif. Hasil yang diperoleh pada posttest berdasarkan persentase keberhasilan 
mengenai pemahaman bahaya dan sistem peringatan dini pada skala BSH memperoleh 
hasil 48% dan 52% pada skala BSB. Pemahaman mengambil tindakan untuk melindungi 
diri memperoleh hasil 40% pada skala BSH dan 60% pada skala BSB. Begitu juga pada 
pemahaman mengurangi dampak bencana diperoleh hasil 40% pada skala BSH dan 60% 
pada skala BSB. Hal ini memberikan bukti bahwa pemahaman kesiapsiagaan 
menghadapi bencana banjir pada anak setelah menggunakan media game edukasi 
SIGANA Banjir mendapatkan hasil yang positif. 

Adapun beberapa perbaikan dari uji kelompok kecil adalah: (1) perbaikan istilah 
pra dan pasca menjadi sebelum dan sesudah; (2) penambahan tombol kembali; (3) 
menambahkan tombol next di game klasik; (4) penambahan game klasik 
mengklasifikasikan benda untuk tas siaga bencana. Beberapa perbaikan tersebut telah 
direvisi sesuai masukan, lalu produk diuji cobakan di kelompok besar. 

Pada uji kelompok besar, penelitian dilakukan di 2 sekolah yaitu TK AH dan TK 
UA dengan jumlah 25 anak kelompok B pada masing-masing sekolah. Seperti yang 
dilakukan pada uji kelompok kecil, peneliti melakukan observasi terlebih dahulu 
sebelum menggunakan game edukasi (pretest), lalu Hasil yang didapat dalam observasi 
ini masih belum terlihat pemahaman anak dalam kesiapsiagaan bencana banjir. 
Pemahaman anak mengenai kesiapsiagaan bencana banjir hanya terbatas pengenalan 
banjir pada umumnya. Setelah dilakukan pemberian game (posttest), anak dievaluasi 
untuk mengetahui sejauh mana pemahaman kesiapsiagaan bencana banjir pada anak 
dengan diperlihatkan beberapa gambar terkait dengan dialog-dialog pada game mode 
simulasi, guru meminta anak untuk menunjuk gambar yang benar dan menceritakan 
maksud gambar tersebut. 

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Pada Uji Kelompok Besar 

Responden 
Penilaian 

Peningkatan Keterangan 
Pretest Presentase Posttest Presentase 

1 19 37% 48 92% 56% Ada Peningkatan 
2 17 33% 46 88% 56% Ada Peningkatan 
3 21 40% 47 90% 50% Ada Peningkatan 
4 17 33% 44 85% 52% Ada Peningkatan 
5 19 37% 43 83% 46% Ada Peningkatan 
6 23 44% 47 90% 46% Ada Peningkatan 
7 27 52% 50 96% 44% Ada Peningkatan 
8 16 31% 44 85% 54% Ada Peningkatan 
9 21 40% 49 94% 54% Ada Peningkatan 

10 19 37% 48 92% 56% Ada Peningkatan 
11 19 37% 47 90% 54% Ada Peningkatan 
12 18 35% 35 67% 33% Ada Peningkatan 
13 20 38% 50 96% 58% Ada Peningkatan 
14 18 35% 44 85% 50% Ada Peningkatan 
15 18 35% 40 77% 42% Ada Peningkatan 
16 21 40% 47 90% 50% Ada Peningkatan 
17 19 37% 46 88% 52% Ada Peningkatan 
18 22 42% 50 96% 54% Ada Peningkatan 
19 16 31% 43 83% 52% Ada Peningkatan 
20 23 44% 49 94% 50% Ada Peningkatan 
21 17 33% 41 79% 46% Ada Peningkatan 
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22 24 46% 50 96% 50% Ada Peningkatan 
23 16 31% 44 85% 54% Ada Peningkatan 
24 15 29% 34 65% 37% Ada Peningkatan 
25 22 42% 48 92% 50% Ada Peningkatan 

Rata-rata  37%  87% 50% Ada Peningkatan 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh hasil rata-rata persentase anak sebelum 
diberikan media game edukasi sebanyak 37% dan setelah diberikan media game 
edukasi memperoleh hasil 87%. Melihat hal ini, penerapan media edukasi SIGANA Banjir 
dalam meningkatkan pemahaman anak mengenai kesiapsiagaan bencana banjir 
meningkat hingga 50%. Maka dapat disimpulkan bahwa media game edukasi SIGANA 
Banjir dapat dikatakan efektif dalam meningkatkan pemahaman kesiapsiagaan 
menghadapi bencana banjir pada anak usia 5-6 tahun. 

 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Dokumentasi Kegiatan 

Setelah mendapatkan hasil dari persentase keberhasilan, maka peneliti juga 
melakukan uji-t untuk mengetahui efektivitas dari penggunaan game edukasi dengan 
taraf signifikansi 5%, pengujian menggunakan aplikasi SPSS. Berikut hasil uji t terhadap 
pretest dan posttest kelompok B: 

 
 
 
 

 
Gambar 3. SPSS Hasil Uji-t 

Berdasarkan hasil uji-t pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi p< 0,005 
yang berarti hasil uji coba menunjukkan terdapat perbedaan yang berarti. Maka, produk 
game edukasi SIGANA Banjir dianggap efektif dalam memberikan pemahaman 
kesiapsiagaan menghadapi bencana banjir pada anak usia 5-6 tahun. 

 Penelitian ini merancang produk media permainan berbasis komputer dengan 
tujuan untuk memberikan pengetahuan dan pemahaman kesiapsiagaan menghadapi 
bencana banjir anak usia 5 sampai 6 tahun dengan cakupan materi pemahaman bahaya 
dan sistem peringatan dini, pemahaman mengambil tindakan untuk melindungi diri, 
pemahaman mengurangi dampak bencana yang ditampilkan melalui permainan 
simulasi sederhana sebelum banjir, saat banjir dan sesudah banjir. Perancangan media 
permainan ini berdasarkan dari hasil temuan di lapangan bahwa pemahaman 
kesiapsiagaan  anak dalam menghadapi bencana banjir belum terlihat, hal ini 
dikarenakan guru yang belum menguasai materi kebencanaan untuk anak dan 
keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, sehingga strategi pada pembelajaran 
di sekolah belum efektif. Karena pemberian pengetahuan dalam proses pembelajaran 
masih komunikasi satu arah dan media yang kurang bervariasi menyebabkan anak 
menjadi tidak tertarik, kehilangan fokus dan mudah merasa bosan. Faktanya anak usia 
dini mempunyai keingintahuan yang tinggi dan seorang pembelajar aktif, maka untuk 
dapat menstimulus pengetahuan anak dibutuhkannya media pembelajaran yang 
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beragam contohnya media permainan agar anak menjadi tertarik dan antusias dalam 
kegiatan pembelajaran, sehingga tujuan dari pembelajaran dapat diterima oleh anak 
dengan mudah. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu [16] bahwa penerapan 
konsep belajar sambil bermain mampu mengembangkan pengalaman anak dalam 
menerima pengetahuan, mempengaruhi perilaku belajar, dan meningkatkan daya 
imajinasinya. 

 Peneliti memilih merancang permainan edukasi untuk media pembelajaran 
karena dalam pendidikan anak usia dini pada umumnya menerapkan kurikulum 
berbasis bermain (play based curriculum) pada pembelajarannya. Sehingga melalui 
media game edukasi ini dapat memberikan pengetahuan baru bagi anak dengan cara 
yang efektif dan menyenangkan. Beberapa penelitian juga meyakini bahwa Games 
edukasi memberikan berbagai manfaat seperti meningkatkan efektivitas belajar, minat, 
motivasi, mengurangi waktu pembelajaran dan beban pengajar [24], [26], [27], [35]. 

 Pada saat uji coba ke lapangan,  media game edukasi SIGANA Banjir dimainkan 
oleh 25 anak TK kelompok B secara bergiliran, karena game dimainkan oleh satu orang 
dan keterbatasan fasilitas laptop yang memadai juga memberikan kemudahan bagi guru 
pendamping untuk memberikan arahan dalam penggunaan game edukasi. Dalam uji 
coba ke lapangan ini peneliti menemukan beberapa anak belum pernah menggunakan 
komputer atau laptop sehingga pada penggunaan tetikus (mouse), anak mengalami 
kesulitan pada awalnya. Hal ini disebabkan karena anak lebih terbiasa menggunakan 
gadget touchscreen pada kehidupan sehari-harinya sehingga ketika menggunakan 
komputer atau laptop, hal yang sering kali dilakukan anak adalah menyentuh layar 
karena kesulitan menggunakan tetikus (mouse). Namun demikian, setelah permainan 
berjalan dan diberikan arahan terus menerus oleh guru pendamping anak dapat 
terbiasa menggunakan tetikus sehingga pada pertengahan game mode simulasi dan 
seluruh mode klasik, anak sudah terbiasa mengoperasikan tetikus dengan baik. Temuan 
itu sesuai dengan pendapat Griffiths [36] yang menjelaskan game dapat menyediakan 
cara yang inovatif dalam pembelajaran, yaitu game (1) memberikan unsur interaktifitas 
sehingga dapat membangkitkan pembelajaran; (2) Memungkinkan pemain untuk 
menerima hal baru, rasa ingin tahu yang lebih, dan menghadapi tantangan; (3) 
Membekali pengetahuan teknologi untuk anak-anak; (4) membantu untuk 
pengembangan skill di bidang IT; (5) dapat digunakan sebagai simulasi; (6) dapat 
memberikan hiburan. 

 Pemberian game edukasi SIGANA Banjir pada anak di kelompok B TK AH 
mendapatkan hasil dan respon yang positif. Guru memberikan kesan baik terhadap 
permainan karena anak sangat antusias ketika ditanya mengenai pembelajaran 
menggunakan game edukasi ini, hampir seluruh anak mengakui bahwa mereka ingin 
bermain game edukasi kembali pada pembelajaran selanjutnya. Selain menghasilkan 
motivasi dan antusias yang baik pada anak, game edukasi SIGANA Banjir juga efektif 
dalam memberikan pemahaman kesiapsiagaan menghadapi bencana banjir pada anak, 
hal ini dibuktikan pada hasil pemahaman anak sebelum diberikan media game edukasi 
dan setelah diberikan game edukasi diujikan efektivitasnya yang dilakukan 
menggunakan uji-t pada aplikasi SPSS bahwa hasil menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 
yang berarti kan bahwa terdapat perbedaan yang positif pada pemahaman anak.  

 Pemberian pengetahuan akan pemahaman kesiapsiagaan menghadapi bencana 
banjir pada anak usia dini akan berdampak pada sikap dan perilakunya nanti ketika 
anak menghadapi langsung dengan situasi bencana. Sebab pemberian pengetahuan 
sejak dini merupakan hal yang sangat berarti bagi kehidupan seseorang di masa depan 
[37].  
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Adapun kekurangan dalam produk yang dikembangkan yaitu game yang 

ditampilkan pada mode klasik terbatas belum bervariasi, game simulasi dan klasik 

terpisah sehingga memungkinkan pengguna merasa agak bosan ketika bermain mode 

simulasi karena hanya terfokus pada alur cerita, harus mempunyai backup aplikasi 

karena rentan terhapus di perangkat komputer, membutuhkan banyak biaya dalam 

pembuatan aplikasi game. Dalam penelitian sendiri keterbatasannya yaitu 

pengembangan game hanya terfokus pada bencana banjir belum mencakup bencana 

yang lainnya, hanya mencakup empat materi dalam masing-masing aspek pengetahuan. 

KESIMPULAN  

Media game edukasi SIGANA Banjir didesain untuk memberikan pemahaman 
kesiapsiagaan menghadapi bencana banjir bagi anak usia 5-6 tahun. Materi pemahaman 
kesiapsiagaan bencana banjir pada game ini mencakup (1) pemahaman bahaya dan 
sistem peringatan dini; (2) pemahaman mengambil tindakan untuk melindungi diri; (3) 
pemahaman mengurangi dampak bencana. Game edukasi SIGANA Banjir memberikan 
pengalaman belajar dengan menampilkan dua mode game yaitu mode simulasi dan 
mode klasik. Pada mode simulasi, memuat simulasi sederhana sebelum banjir, saat 
banjir dan sesudah banjir yang disajikan dengan karakter yang dapat berbicara. Pada 
mode klasik, terdapat permainan klasik seperti mencocokkan suara, benda, kata dan 
menyusun puzzle. Pemahaman kesiapsiagaan bencana menghadapi banjir pada anak 
menggunakan media game edukasi SIGANA Banjir sangat efektif, hal tersebut dibuktikan 
pada hasil pemahaman anak sebelum diberikan media game edukasi dan setelah 
diberikan game edukasi diujikan efektivitasnya yang dilakukan menggunakan uji-t pada 
aplikasi SPSS bahwa hasil menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 yang berarti kan bahwa 
terdapat perbedaan yang positif pada pemahaman anak. 
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