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ABSTRAK 

 

Lara Listanika, 2026 : Pengembangan Media Game Interaktif Berbasis Tradisi 

Lokal Budaya Melayu Riau Untuk Sikap Tanggap 

Bencana Banjir Bagi Anak Usia Dini 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media game interaktif 

berbasis tradisi lokal budaya Melayu Riau guna menanamkan sikap tanggap bencana 

banjir bagi anak usia dini. Pendidikan kebencanaan sejak dini sangat penting untuk 

membangun kesiapsiagaan dan respons yang tepat saat menghadapi situasi darurat. 

Masih terbatasnya media pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan sesuai 

dengan karakteristik anak menjadi kendala dalam mengajarkan kesiapsiagaan 

bencana. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). 

Metode penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation).Hasil validasi digunakan untuk 

melihat kelayakan media game interaktif. Kelayakan media ini berdasarkan penilaian 

ahli digital dan ahli bidang PAUD, di mana secara keseluruhan aspek memperoleh 

persentase dari ahli digital sebesar 94,44% dan ahli bidang PAUD sebesar 100%. Hal 

ini menunjukkan bahwa media game interaktif berdasarkan persentase penilaian 

kelayakan termasuk dalam kategori sangat layak digunakan.Hasil perhitungan data 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test anak sebesar 39,30%, sedangkan nilai 

rata-rata post-test sebesar 70,06%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

media game interaktif berbasis tradisi lokal budaya Melayu Riau efektif dalam 

meningkatkan sikap tanggap bencana banjir pada anak usia dini. 

Kata kunci: Media Game Interaktif, Budaya Melayu Riau, Bencana Banjir, Anak 

Usia Dini 
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ABSTRACT 

 

Lara Listanika, 2026 : Development of an Interactive Game-Based Learning 

Media Integrating Riau Malay Local Cultural Traditions 

to Enhance Flood Disaster Preparedness Attitudes in 

Early Childhood 

This study aims to develop an interactive game–based learning media 

integrating Riau Malay local cultural traditions to foster flood disaster preparedness 

attitudes among early childhood learners. Disaster education from an early age is 

essential to build readiness and appropriate responses when facing emergency 

situations. However, the limited availability of interactive, contextual, and 

developmentally appropriate learning media remains an obstacle in teaching disaster 

preparedness to young children. This research employed a Research and 

Development (R&D) method using the ADDIE development model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation).The validation results were 

used to determine the feasibility of the interactive game media. Based on expert 

judgment, the digital media expert evaluation reached 94.44% and the early 

childhood education (PAUD) expert evaluation reached 100%. These findings 

indicate that the interactive game media falls into the “very feasible” category.The 

data analysis showed that the children’s average pre-test score was 39.30%, while the 

post-test average reached 70.06%. Therefore, it can be concluded that the interactive 

game media based on Riau Malay local cultural traditions is effective in improving 

early childhood flood disaster preparedness attitudes.. 

Keywords: Interactive Game Media, Malay Local Culture, Flood Disaster 

Preparedness, Early Childhood 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kesiapsiagaan adalah langkah-langkah yang diambil untuk bersiap 

menghadapi bencana melalui perencanaan serta tindakan yang cepat dan efektif 

dalam mengurangi efek buruk dari bencana, seperti kerugian material dan jumlah 

korban (Evie & Hasni, 2022). Peningkatan kesiapsiagaan adalah aspek penting 

dari tindakan proaktif untuk mengurangi risiko bencana yang harus dilakukan 

sebelum bencana benar-benar terjadi. Sikap anak usia dini selama ini dalam 

menghadapi bencana cenderung lebih banyak menangis, panik, ketakutan, lalu 

mencari orang tuanya (Hanafiah dkk, 2024). Pendidikan kebencanaan diperlukan 

untuk menanamkan kesiapsiagaan anak dalam menghadapi risiko yang bisa 

terjadi kapan saja, yang diintegrasikan melalui program di lembaga PAUD. 

Program tersebut merupakan program sikap tanggap yang harus anak ketahui jika 

terjadi bencana. Sikap tanggap adalah kemampuan untuk bereaksi dengan cepat 

dan efektif dalam menghadapi situasi darurat. Pengetahuan dan kemampuan anak 

dalam memahami langkah awal penyelamatan diri, dapat meminimalisir risiko 

menjadi korban saat terjadi bencana. 

Bencana merupakan kejadian atau serangkaian kejadian yang dapat 

membahayakan serta mengganggu kehidupan dan mata pencaharian masyarakat. 

Hal ini bisa disebabkan oleh faktor alam, faktor yang tidak berhubungan dengan 

alam, maupun faktor yang berasal dari aktivitas manusia. Menimbulkan korban 

jiwa, kerusakan lingkungan, kerugian materi, serta dampak emosional yang 

melampaui kapasitas masyarakat, bahkan dengan semua sumber daya yang 

dimiliki (Suardi, 2022). Bencana yang harus mendapatkan perhatian khusus di 

Indonesia adalah bencana hidrometeorologi seperti banjir, karena dampaknya 
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yang luas dan frekuensinya yang tinggi. Bencana banjir sering kali terjadi di 

lingkungan sekitar, baik akibat curah hujan ekstrem, luapan air sungai, maupun 

akibat dari aktivitas manusia yang kurang bertanggung jawab. Sebagai negara 

kepulauan, banyak wilayah di Indonesia yang secara rutin menghadapi ancaman 

banjir setiap musim penghujan. 

Mengedukasi anak usia dini melalui cara menghadapi banjir, perlu dijelaskan 

tindakan pencegahan, persiapan sebelum banjir, langkah penyelamatan saat 

banjir, serta pemulihan setelah banjir. Tindakan pencegahan yang dapat diajarkan 

kepada anak adalah pentingnya tidak membuang sampah di selokan atau sungai 

yang dapat menyumbat aliran air, serta memahami bahwa genangan air bukanlah 

tempat yang aman untuk bermain. Memastikan keselamatan sebelum terjadi 

banjir, anak-anak perlu dibekali dengan berbagai tindakan pencegahan dan 

pengetahuan dasar terkait prosedur darurat. Memahami jalur evakuasi yang aman 

di sekolah maupun di rumah untuk menuju tempat yang lebih tinggi, mengetahui 

lokasi titik kumpul yang aman dari bahaya, serta mengikuti latihan kesiapsiagaan 

menghadapi banjir. Anak juga perlu diajarkan cara menghubungi layanan darurat 

dengan pendampingan orang dewasa, mengenali bunyi peringatan dini seperti 

sirine atau kentongan, dan menyiapkan tas siaga bencana berisi perlengkapan 

penting seperti senter, peluit, air minum, makanan ringan, dan jas hujan. Anak 

harus dibiasakan untuk tetap tenang dan selalu mengikuti arahan orang dewasa. 

Setelah memahami persiapan sebelum banjir, langkah selanjutnya adalah 

mengetahui tindakan yang harus dilakukan anak saat banjir berlangsung. 

Penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa media berbasis permainan 

memiliki dampak signifikan terhadap peningkatan pengetahuan dan sikap 

kesiapsiagaan bencana pada anak. Melalui simulasi yang disajikan dalam game, 

anak-anak dapat belajar mengenali tanda-tanda bahaya banjir, mengetahui jalur 

evakuasi, dan memahami tindakan apa yang harus dilakukan sebelum, saat, dan 

sesudah bencana (Wijaya dkk, 2021). Peran pendidik dan orang tua sangat krusial 

dalam memfasilitasi pembelajaran ini. Edukasi kebencanaan tidak cukup hanya 
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dengan teori, tetapi harus diperkuat dengan praktik dan simulasi. Mengingat dunia 

anak adalah bermain, pembelajaran sikap tanggap bencana melalui game 

membuat anak tidak merasa terbebani dan justru menganggapnya sebagai 

aktivitas yang menantang dan menyenangkan (Lydia dkk, 2024). 

Game interaktif merupakan media pembelajaran yang menggabungkan unsur 

permainan dan edukasi, di mana pengguna secara aktif terlibat dalam alur cerita 

atau tantangan untuk mencapai tujuan tertentu. Konteks pendidikan anak usia 

dini, game interaktif menjadi alat yang sangat efektif untuk menarik minat dan 

motivasi belajar. Berbeda dengan metode pembelajaran pasif, game mendorong 

partisipasi aktif, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan dalam 

lingkungan yang terkontrol dan menyenangkan (Saputra & Hidayat, 2020). 

Pemanfaatan visual yang menarik, audio yang mendukung, dan mekanisme 

umpan balik langsung, anak dapat memahami konsep-konsep kompleks dengan 

cara yang lebih mudah dan intuitif. 

Game edukasi interaktif di PAUD umumnya berupa mencocokkan bentuk dan 

warna, berhitung, tebak huruf, dan mewarnai digital. Permainan ini bermanfaat 

untuk mengembangkan kognitif dasar, melatih motorik halus, serta meningkatkan 

motivasi belajar melalui umpan balik cepat dan visual menarik. Kontennya masih 

terbatas, khususnya terkait sikap tanggap bencana, dengan gameplay yang 

monoton seperti drag-and-drop atau tap sederhana sehingga cepat membosankan. 

Praktik yang diajarkan dalam permainan belum terhubung dengan kehidupan 

nyata. Permainan yang mensimulasikan tindakan nyata, penerapan pengetahuan 

tersebut ke dalam tindakan sehari-hari sangat bervariasi, karena sangat 

bergantung pada bimbingan tambahan dari guru atau orang tua untuk mengaitkan 

antara aktivitas di layar dan praktik di lingkungan sekitarnya. 

Pemanfaatan game interaktif ini juga sejalan dengan perkembangan teknologi 

digital yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak-anak masa kini. Sebagian 

besar anak telah akrab dengan gawai, namun seringkali penggunaannya terbatas 

pada hiburan semata. Pemanfaatan teknologi untuk tujuan edukasi, game tanggap 
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bencana ini dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif dan mudah diakses. 

Game digital dapat diinstal di berbagai perangkat seperti tablet atau ponsel pintar, 

memungkinkan anak untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Media 

pembelajaran fisik seperti buku atau poster yang rentan rusak, terutama oleh 

bencana seperti banjir, media digital menawarkan keberlanjutan dan daya tahan 

yang lebih baik, memastikan sumber belajar tetap tersedia bahkan dalam kondisi 

sulit sekalipun. 

Integrasi tradisi lokal budaya Melayu dalam game edukasi memberikan 

dimensi emosional yang lebih dekat dengan kehidupan anak-anak. Karakter, 

tempat, dan alur cerita dalam permainan dapat memanfaatkan tokoh maupun 

simbol yang dikenal di lingkungan mereka. Pengembangan permainan interaktif 

berbasis tradisi lokal yang bertujuan menanamkan sikap siaga terhadap bencana 

banjir berpotensi menjadi inovasi yang tidak hanya memperkaya kesiapan anak, 

tetapi juga melestarikan budaya sekaligus memperkuat identitas daerah. 

Mengadaptasi unsur-unsur tradisi ke dalam skenario permainan, anak-anak tidak 

hanya mempelajari prosedur penanganan bencana, tetapi juga memahami budaya 

lokal serta menumbuhkan kebanggaan terhadap identitas komunitas mereka. 

Penggunaan budaya lokal Melayu dalam media interaktif sebenarnya telah 

mulai dikembangkan. Penelitian Putri dkk, (2023) merancang game petualangan 

berbasis Android untuk memperkenalkan budaya Melayu Riau, seperti makanan 

khas dan tempat bersejarah. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

integrasi budaya lokal ke dalam game mampu menarik minat anak sekaligus 

menanamkan identitas budaya sejak dini. Penerapannya masih terbatas pada 

pengenalan budaya secara umum, belum diarahkan secara khusus pada 

pembelajaran kebencanaan. Tradisi Melayu memiliki kearifan lokal yang erat 

kaitannya dengan penanggulangan banjir, seperti pembangunan rumah panggung, 

penggunaan kentongan sebagai tanda bahaya, gotong royong membersihkan 

sungai, serta pemanfaatan sampan sebagai sarana evakuasi.  
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Integrasi tradisi lokal Melayu dalam game edukasi juga memberikan nilai 

tambah yang signifikan. Tradisi Melayu sarat dengan kearifan yang berhubungan 

erat dengan kehidupan masyarakat di wilayah rawan banjir. Rumah panggung 

khas Melayu yang berfungsi sebagai tempat aman saat air meluap, sampan atau 

perahu kayu yang digunakan untuk evakuasi, serta kentongan yang dijadikan 

tanda peringatan bahaya. Nilai kebersamaan dan gotong royong juga tercermin 

dalam tradisi masyarakat yang secara kolektif membersihkan parit dan saluran air 

untuk mencegah banjir (Suci dkk ,2025). Tradisi lokal diimplementasikan dalam 

permainan melalui mini-game, meliputi kegiatan membersihkan sungai, 

mengenali bunyi kentongan sebagai peringatan, dan memanfaatkan sampan untuk 

evakuasi. Karakter dapat ditampilkan dengan pakaian tradisional Melayu, 

sementara pantun maupun peribahasa sederhana disisipkan untuk menyampaikan 

pesan moral dengan cara yang menyenangkan. Musik latar khas Melayu, seperti 

alunan gambus dan gendang, juga dapat memperkuat nuansa lokal yang akrab 

bagi anak-anak (Deny dkk, 2023). 

Penelitian sebelumnya oleh (Ulya dkk, 2023) telah mengembangkan media 

game edukasi SIGANA Banjir sebagai sarana pembelajaran kesiapsiagaan 

bencana banjir bagi anak usia 5-6 tahun dengan hasil yang sangat memadai dan 

efisien dalam meningkatkan pemahaman anak tentang risiko banjir, sistem 

pemberitahuan awal, langkah-langkah perlindungan diri, serta cara meminimalkan 

efek bencana. Penelitian tersebut masih menggunakan konsep umum tanpa 

pengintegrasian nilai-nilai tradisi lokal, khususnya budaya Melayu di Indonesia 

Timur dan Sumatera. Kondisi ini menunjukkan adanya kekosongan kajian yang 

perlu diisi dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis tradisi lokal 

Melayu agar pembelajaran tidak hanya edukatif namun juga kontekstual dan 

mampu memperkuat identitas budaya anak. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengisi kekurangan dengan memasukkan unsur-unsur budaya Melayu ke dalam 

desain permainan edukatif sebagai media pengajaran untuk kesiapan menghadapi 
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bencana banjir bagi anak-anak usia dini, diharapkan mampu meningkatkan 

efektivitas dan menjaga kelestarian budaya lokal. 

Langkah-langkah yang harus dilakukan anak saat terjadi banjir adalah segera 

memberitahu orang terdekat mereka jika melihat air mulai masuk ke dalam rumah 

atau sekolah, kemudian meninggalkan bangunan secepatnya melalui jalur 

evakuasi yang aman. Saat bergerak, mereka harus menghindari arus deras dan 

tidak bermain di air genangan. Melewati genangan air memerlukan penggunaan 

tongkat atau kayu untuk memeriksa kedalaman dan kondisi jalan di depan. 

Penting untuk menuju titik kumpul yang telah ditentukan, tetap tenang, dan 

menunggu bantuan. Anak-anak harus ditekankan untuk tidak kembali masuk ke 

dalam bangunan yang tergenang dan segera mencari bantuan dari orang dewasa 

jika merasa terjebak atau terpisah dari keluarga. 

Banjir yang telah surut dan situasinya dinyatakan aman oleh pihak 

berwenang, anak-anak perlu mengikuti langkah-langkah pemulihan untuk 

memastikan keselamatan mereka. Mereka harus menunggu instruksi dan tetap 

berada di titik kumpul atau posko pengungsian. Saat kembali ke rumah, mereka 

harus didampingi orang dewasa dan menghindari area berbahaya seperti genangan 

air sisa, kabel listrik yang tergeletak, atau struktur bangunan yang rapuh. Anak-

anak juga perlu diajarkan pentingnya menjaga kebersihan diri, seperti mencuci 

tangan dengan sabun setelah kontak dengan air banjir untuk mencegah 

penyebaran penyakit. Aspek pemulihan emosional juga penting, di mana anak 

diberi kesempatan untuk berbicara tentang pengalamannya agar merasa lebih 

tenang dan aman.  
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Gambar 1.1 Dokumentasi dengan Guru 

Hasil wawancara dengan pendidik di TK Daniel HKBP menunjukkan bahwa 

di sekolah tersebut belum tersedia media pembelajaran berupa game interaktif 

berbasis budaya lokal Melayu riau yang menanamkan sikap tanggap bencana 

banjir pada anak usia dini. Materi pembelajaran masih berfokus pada tema umum 

seperti perilaku hidup sehat, transportasi, dan cerita nabi. Bencana banjir tidak 

diajarkan secara khusus, hanya dijelaskan secara singkat ketika anak bertanya 

atau bercerita. Observasi awal juga memperlihatkan bahwa sebagian besar anak 

belum memahami risiko banjir dan cenderung menganggapnya sebagai 

kesempatan bermain air. Pendidik menyatakan dukungan terhadap pengembangan 

game interaktif berbasis tradisi lokal Melayu karena dinilai penting, inovatif, dan 

relevan untuk diterapkan di PAUD. 

Berdasarkan fenomena dilapangan serta hasil wawancara awal dengan 

pendidik di TK Daniel HKBP, peneliti merasa tertarik untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran berupa game interaktif berbasis lokal budaya melayu 

riau yang dirancang khusus untuk menanamkan sikap tanggap bencana banjir 

pada anak usia dini. Game ini akan mengangkat tema banjir yang dikemas dalam 
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bentuk cerita menarik dan tampilan visual yang sesuai dengan dunia anak-anak. 

Game interaktif ini berbasis budaya Melayu riau, yang diwujudkan melalui 

penggunaan tokoh dengan pakaian tradisional Melayu, latar tempat berupa rumah 

panggung khas Melayu yang sering menjadi benteng alami saat banjir, serta 

penggunaan sampan dan alat-alat lokal sebagai sarana evakuasi. Cerita dalam 

game akan diselingi dengan peribahasa atau pantun Melayu sederhana yang 

memperkuat pesan moral dan nilai kebersamaan. Musik latar juga menggunakan 

instrumen khas Melayu untuk menciptakan suasana yang akrab. Isi dari 

permainan ini mencakup berbagai materi penting, seperti penyebab terjadinya 

banjir, alat-alat yang biasa digunakan saat evakuasi, siapa saja yang terlibat dalam 

proses penyelamatan, serta langkah-langkah yang perlu dilakukan sebelum, saat, 

dan setelah banjir terjadi. Mengintegrasikan elemen budaya Melayu tersebut, 

anak-anak tidak hanya belajar kesiapsiagaan bencana banjir, tetapi juga sekaligus 

mengenal, menghargai, dan melestarikan identitas budaya yang melekat pada 

kehidupan sehari-hari mereka.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang, rincikan masalah dalam bentuk poin: 

1. Rendahnya pemahaman dan sikap tanggap bencana banjir pada anak usia 

dini. 

2. Kurangnya media pembelajaran kebencanaan yang menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik AUD. 

3. Materi pembelajaran kebencanaan yang ada belum terintegrasi dengan 

kearifan atau tradisi lokal sehingga kurang kontekstual. 

4. Dibutuhkannya produk media pembelajaran yang valid, praktis, dan 

efektif untuk meningkatkan sikap tanggap bencana banjir pada AUD. 
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C. Batasan Masalah 

Agar fokus dan terarah, maka masalah dalam penelitian ini dibatasi pada 

Pengembangan Media Game Interaktif Berbasis Tradisi Lokal Budaya Melayu 

Riau Untuk Sikap Tanggap Bencana Banjir Bagi Anak Usia Dini. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media game interaktif berbasis tradisi lokal 

budaya melayu riau yang layak digunakan dalam pembelajaran sikap 

tanggap bencana bagi anak usia dini? 

2. Bagaimana kelayakan media game interaktif berbasis tradisi lokal budaya 

melayu riau untuk pembelajaran sikap tanggap bencana banjir bagi anak 

usia dini? 

3. Bagaimana keefektifan media game interaktif berbasis tradisi lokal budaya 

melayu riau untuk pembelajaran sikap tanggap bencana banjir bagi anak 

usia dini? 

E. Tujuan Penelitian 

a. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui bagaimana mengembangkan media game interaktif 

berbasis lokal budaya melayu riau untuk sikap tanggap bencana banjir 

bagi anak usia dini  

2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan media game interaktif berbasis 

lokal budaya melayu riau untuk sikap tanggap bencana banjir bagi anak 

usia dini  

3. Untuk mengetahui bagaimana keefektifan media game interaktif berbasis 

lokal budaya melayu riau untuk sikap tanggap bencana banjir bagi anak 

usia dini 
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F. Defenisi Operasional  

Sesuai dengan judul penelitian ini maka defenisi operasional penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Media Game Interaktif 

Media game interaktif merupakan sarana pembelajaran atau hiburan 

yang disajikan dalam bentuk permainan, di mana pengguna seperti anak-

anak dapat berinteraksi langsung dengan media tersebut melalui berbagai 

cara seperti menyentuh, mengklik, mengucapkan suara, atau melakukan 

gerakan. Jenis media ini dirancang agar anak terlibat secara aktif selama 

bermain, bukan sekadar menjadi penonton atau pendengar saja. 

b. Tradisi Lokal Atau Kearifan Lokal 

Tradisi lokal atau kearifan lokal adalah kebiasaan dan pengetahuan 

yang berasal dari masyarakat setempat, yang sudah dilakukan sejak lama 

dan diwariskan dari generasi ke generasi. Biasanya berupa adat, cara 

hidup, atau kebiasaan unik yang sesuai dengan lingkungan dan budaya 

daerah tersebut. Tradisi ini membantu masyarakat dalam menjalani 

kehidupan sehari-hari, seperti cara menjaga alam, bekerja sama, atau 

menghadapi bencana. 

c. Sikap Tanggap Bencana Banjir 

Sikap tanggap bencana banjir adalah cara kita merespon atau bertindak 

dengan cepat dan tepat saat terjadi banjir. Hal ini mencakup berbagai 

tindakan untuk mengurangi bahaya, seperti mencari tempat aman, 

mengikuti petunjuk penyelamatan, dan membantu orang lain yang 

membutuhkan. Sikap seperti ini penting diajarkan sejak kecil agar anak-

anak tahu bagaimana menjaga diri dan membantu orang lain ketika banjir 

datang. 
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G. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis  

a) Diharapkan dapat memberikan pengetahuan baru bagi penulis lain yang 

akan mengadakan penelitian pada permasalahan yang berkaitan dengan 

keefektifan game media interaktif berbasis lokal untuk sikap tanggap 

bencana banjir bagi anak usia dini. 

b) Dapat menambah wawasan baru khususnya terhadap kelayakan media 

game interaktif berbasis lokal untuk sikap tanggap bencana banjir bagi 

anak usia dini. 

b. Manfaat Praktis  

a) Bagi Penulis 

Menambah wawasan dan pengalaman bagi peneliti khususnya pada 

kelayakan media game interaktif berbasis lokal untuk sikap tanggap 

bencana banjir bagi anak usia dini. 

b) Bagi Siswa  

Agar anak dapat membantu anak memahami cara menghadapi banjir 

dengan cara yang menyenangkan, sesuai usia, dan dekat dengan 

kehidupan sehari-hari melalui unsur tradisi lokal yang dikenalnya. 

c) Bagi Pendidik 

(a) Dapat meningkatkan pemahaman tentang memilih media game  

interaktif berbaisi lokal dengan lebih efektif dan kreatif dalam 

pembelajaran sikap tanggap bencana banjir bagi anak usia dini.  

(b) Dapat menambah wawasan dan memotivasi orang tua dalam 

mendukung pembelajaran anak melalui media game interaktif berbasis 

tradisi lokal, yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga membentuk 

pemahaman dan kesiapsiagaan anak dalam menghadapi situasi 

bencana banjir. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 

game interaktif berbasis digital yang bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman dan sikap tanggap anak usia dini terhadap bencana banjir. 

Game interaktif ini mengenalkan penyebab banjir, tanda-tanda banjir, 

serta langkah-langkah yang harus dilakukan sebelum, saat, dan setelah 

banjir melalui aktivitas bermain yang menyenangkan dan interaktif. 

Game disajikan dengan tampilan visual menarik, animasi sederhana, serta 

karakter anak-anak yang ramah dan mudah dikenali untuk meningkatkan 

perhatian dan keterlibatan anak. Pengembangan media ini menggunakan 

model ADDIE yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. 

2. Media game interaktif yang dikembangkan telah melalui proses validasi 

oleh ahli digital, ahli materi PAUD dengan hasil yang menunjukkan 

tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hasil validasi ahli digital 

menunjukkan persentase sebesar 94,44%, sementara hasil validasi ahli 

materi dan ahli PAUD berada pada kategori sangat layak, sehingga 

mengonfirmasi bahwa media telah sesuai dengan perkembangan anak 

usia dini serta memenuhi standar keilmuan, pedagogis, dan teknis. 

Instrumen penelitian yang digunakan juga telah divalidasi oleh akademisi 

dari berbagai bidang, sehingga media game interaktif ini dinyatakan 

layak digunakan dalam penelitian. 

3. Penelitian ini dilaksanakan di TK Daniel HKBP  dengan jumlah peserta 

didik sebanyak 30 anak, untuk menguji keefektifan media game interaktif 

dalam meningkatkan pemahaman anak terhadap sikap tanggap bencana 

banjir. Hasil analisis Pre-test dan  Post-test menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan, dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil 
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observasi menunjukkan peningkatan pemahaman anak sebesar 70,09% 

yang berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Dengan 

demikian, media game interaktif dinyatakan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan sikap tanggap anak usia dini terhadap bencana banjir. 

B. Saran 

1. Bagi pembaca disarankan untuk memanfaatkan media game interaktif 

berbasis digital ini secara optimal dengan tetap memberikan 

pendampingan dan interaksi selama penggunaannya. Game interaktif 

hendaknya tidak digunakan sebagai satu-satunya sumber belajar, tetapi 

didukung dengan arahan dan bimbingan dari pendidik atau orang tua agar 

anak dapat memahami materi secara lebih mendalam. Interaksi seperti 

tanya jawab, diskusi sederhana, serta penguatan kembali materi setelah 

bermain game dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Selain itu, 

penggunaan media ini perlu disesuaikan dengan tingkat perkembangan 

dan kebutuhan anak, serta dievaluasi secara berkala agar pembelajaran 

semakin optimal. 

2. Bagi guru disarankan untuk memanfaatkan media game interaktif sebagai 

media pendukung pembelajaran sikap tanggap bencana banjir dengan 

tetap mengedepankan peran aktif guru sebagai fasilitator. Penggunaan 

game interaktif sebaiknya dikombinasikan dengan metode pembelajaran 

lain, seperti diskusi, simulasi sederhana, dan kegiatan bermain peran, 

agar anak tidak hanya berperan sebagai pengguna pasif, tetapi juga 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Guru juga perlu melakukan 

evaluasi secara berkala terhadap pemahaman anak dan efektivitas media 

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 

3. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media game 

interaktif berbasis digital dengan inovasi yang lebih lanjut, seperti 

penambahan level permainan, animasi yang lebih variatif, serta interaksi 



 

 

 

113 
 

yang lebih menantang sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. 

Pengembangan game berbasis gamifikasi lanjutan, simulasi, atau 

integrasi teknologi lain juga dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan 

keterlibatan anak. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat memperluas 

cakupan subjek penelitian dan durasi penerapan media agar diperoleh 

hasil yang lebih komprehensif mengenai efektivitas media game 

interaktif dalam pembelajaran anak usia dini. 
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