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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Semua orang tua pasti mengharapkan anak-anaknya tumbuh menjadi orang yang sukses
yang mampu menafkahi keluarganya. Namun harapan itu seringnya tidak diikuti dengan arahan
bagaimana mengelola keuangan pada anak karena anak dianggap belum perlu untuk mengenal
keuangan. Ada juga yang menganggap bahwa jika anak dikenalkan dengan uang akan membuat
anak menjadi materialistis. Memahami keuangan memang bukanlah jaminan bahwa seorang
anak akan menjadi orang yang sukses dan kaya di masa depan. Namun bukan berarti anak-anak
tidak perlu diajari cara mengelola uang dengan baik. Untuk tumbuh sebagai pengguna uang
yang bijak dan teliti, anak perlu dididik tentang literasi keuangan sejak usia dini.

Dalam kurikulum 2013 sendiri sesungguhnya literasi keuangan menjadi salah satu
kecakapan yang harus dimiliki oleh peserta didik. Literasi dasar ini perlu sekali dimiliki peserta
didik agar mereka dapat hidup di tengah masyarakat modern abad 21 (Anggreini & Waspada,
2020). Literasi keuangan merupakan salah satu literasi dasar yang perlu diajarkan pada peserta
didik sebagai ketrampilan inti yang akan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Literasi
keuangan bukan hanya sekedar berbicara tentang apa itu uang, untuk apa dan bagaimana
mendapatkannya, tetapi lebih luas lagi bagaimana merencanakan anggaran dan menghasilkan
uang untuk memenuhi kebutuhan hidupnya.

Penelitian yang berkaitan dengan literasi keuangan cukup beragam. Berdasarkan hasil
penelusuran Agustus 2022 pada scopus.com dengan topik “financial literacy” tanpa batasan
tahun, diperoleh 3.166 dokumen .

TITLE-ABS-KEY ( "financial literacy") AND ( EXCLUDE ( PUBYEAR , 2023 ))

3 166 document results Select year range to analyze: 1992 to 2022
»

Document type Documents .} Documents by type

Article 2510

Other (0.3%) “

Book Chapter 225 Data Paper (0.2%) = ‘
Erratum (0.2%) /
Conference Paper 224 Editorial (0.3%) ‘

Conference Revi... (0.4%) ~
Review 14

Note (0.6%) ]

Book 32 Book (10%) /]

Review (3.6%) & /

Not¢ 18 /

o Conference Pape... (71%) * |

Conference Review 13 Book Chapter (7.1%)

Editorial 10 R
™ Article (79.3%)

Gambar 1. Hasil penelusuran jumlah dokumen berdasarkan tipe (scopus.com)
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Berdasarkan hasil penelusuran tersebut diperoleh informasi bahwa publikasi ilmiah
yang terekam pada database tersebut dimulai sejak tahun 1992. Hal ini menandakan bahwa
topik yang berkaitan dengan financial literacy pada jurnal-jurnal internasional yang terindeks
scopus telah dipublikasiksn sejak tahun 1992 (gambar 2). Namun topik ini kurang begitu
populer ditandai dengan pergerakan grafik yang kurang dinamis di awal kemunculannya (1992-
2007). Dan setelah tahun 2007 trennya mulai meningkat dengan cepat dan didominasi oleh
bidang ekonomi dan keuangan diikuti bidang social science. Di Indonesia sendiri dalam kurun

waktu tersebut terdapat 129 artikel yang terekam dalam database scopus.

Year | Documents . Documents by year

P 500
2021 421

2020 348 400

2021

2019 275
300 421 documents in Scopus
Click point to view document list

2018 207

Documents

2017 182 200

206 e 100
2014 97 ’ 1992 1995 1998 2001 2004 2007 2010 2013 2016 2019 2022
o . Year

Gambar 2. Hasil penelusuran jumlah artikel berdasarkan tahun (sumber: scopus.com)

Kemudian ketika dalam mode pencarian ditambahkan kata kunci game-based learning,
educational game dan serious game diperoleh hasil sebanyak 9 dokumen yang dipublikasikan
dalam rentang mulai tahun 2012-2021 yang terdiri dari 1 artikel jurnal, 5 conference paper, 2
conference review dan 1 book chapter. Hal ini menandakan bahwa belum banyak penelitian

dengan topik pembelajaran literasi keuangan berbasis game.

i O preschool OR Kindergaren

9 document results Sebet e rnge o b 2 BB 17 document results soc s oge oo o1 [ 0

“

Ketika mode penelusuran menyandingkan kata kunci financial literacy dengan early
childhood, preschool dan kindergarten menghasilkan 17 artikel dalam kurun waktu 2011-2021.
Untuk jangka waktu 10 tahun jumlah ini sangat kecil. Dan kemudian mode penelusuran pada

scopus.com menggabungkan kedua mode penelusuran di atas yang melibatkan kata kunci
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financial literacy, early childhood, preschool dan kindergarten, game-based learning,
educational game dan serious game, hasil menunjukkan nihil. Artinya belum ada satupun

dokumen pada database scopus.com yang memuat 3 kelompok kata kunci tersebut.

i Q Search  Sources  SciVal O 4 @ G

. Atest version of the search results page is available. We are working on a new results page. Give it a try and share your feedback. Try the test version

Document search results

“financial literacy” “"game-based learning” “educationalgame” “serious game" “early childhood" preschool
kindergarten

# Edit @ Save 4 Setalert

Documents  Secondary documents ~ Patents

n No documents were found.

Show results for: ( TITLE-ABS-KEY ( “financial literacy®) AND TITLE-ABS-KEY ( “game-based learning” OR “educational®
OR “serious game") AND TITLE-ABS-KEY ( "early childhood" OR preschool OR kindergarten ))

Hal ini menunjukkan bahwa kesadaran akan pentingnya literasi keuangan terutama
pada jenjang anak usia dini menggugah geliat para peneliti untuk berkiprah di dalamnya. Studi
yang dilakukan oleh University of Cambridge menyatakan bahwa habit of financial literacy
sesungguhnya sudah dapat dibentuk sejak anak berusia 7 tahun (Hikmah, 2020). Meskipun
demikian kebiasaan-kebiasaan tersebut perlu diperkenalkan sejak usia dini karena pada masa
ini potensi anak berkembang sangat pesat.

Beberapa model pembelajaran literasi keuangan telah dikembangkan oleh para peneliti.
Di antaranya adalah pengembangan model pembelajaran literasi berbasis executive function.
Pembelajaran literasi keuangan dilakukan dengan mengaktifkan executive function yang
berkembang optimal pada usia 3 — 5 tahun (Sari, 2017). Dalam buku ini dilengkapi dengan
instruksi-instruksi pembelajaran beserta penilaiannya berbasis executive function.

Di jenjang pendidikan anak usia dini berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa
guru RA (20 orang guru) di Jawa Timur menggunakan social media (wa chat maupun vc) pada
16 Desember 2021, implementasi literasi keuangan dalam pembelajaran belum diterapkan
secara eksplisit dalam kurikulum. Kegiatan yang serupa literasi keuangan ini, oleh beberapa
sekolah dibuat dalam bentuk program kegiatan. Ada juga kegiatan literasi keuangan dijadikan
bagian dari tema yang telah ditetapkan dan ada juga yang menjadikannya kegiatan pada puncak
tema. Model lainnya sebagai bentuk implementasi literasi keuangan adalah melalui program
kegiatan sekolah bekerjasama dengan paguyuban orang tua. Kegiatan ini tidak terjadual secara

rutin karena bukan merupakan program yang direncanakan secara khusus setiap tahunnya.



Di sisi lain, ternyata ada juga RA yang sama sekali tidak memunculkan literasi
keuangan dalam kegiatan belajar mengajar di sekolahnya. Salah satu alasannya adalah karena
belum menemukan model yang cocok untuk mengajarkan literasi keuangan pada anak
didiknya. Bahkan ada juga yang sama sekali tidak mengetahui apa itu literasi keuangan.

Bukan hanya diregara kita dimana masih ada guru yang belum tersosialisasi dengan
ketrampilan literasi keuangan. Sebuah penelitian melaporkan bahwa di negara maju pun masih
ada guru yang belum memahami sepenuhnya tentang literasi keuangan, urgensi dan cara
mempraktikkannyadi kelas terutama di pendidikan usia dini (Gold, 2021). Mereka ragu bahwa
penerapannya akan sesuai dengan harapan. Ini berarti kesadaran pentingnya pendidikan literasi
keuangan masih perlu digaungkan lebih gencar lagi.

Beberapa guru juga menyatakan bahwa hal yang dirasa cukup membebani adalah
karena mereka juga perlu untuk mengevaluasi jika memang literasi keuangan harus diajarkan
kepada anak didik. Hal ini penting dilakukan agar guru dapat mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran. Kegiatan penilaian pada 6 aspek perkembangan saja bagi beberapa guru sudah
merupakan bagian yang cukup merepotkan. Apalagi jika ditambah dengan penilaian pada
komponen literasi lainnya seperti literasi keuangan. Hampir semua guru menghabiskan lebih
banyak waktu untuk melakukan penilaian. Bahkan di Amerika, dalam satu analisis yang
dilakukan Stiggins (2001) dinyatakan bahwa guru menghabiskan 20 hingga 30 persen dari
waktu profesional mereka berurusan dengan masalah penilaian (Santrock, 2011). Apalagi jika
ditambah dengan menambahkan komponen lainnya. Oleh karena itu penilaian sering
digabungkan dengan pembelajaran (penilaian proses) dan pengajaran karena data dengan
mudah diperoleh dan digunakan sebagai informasi tentang peserta didik, dan juga dapat

menyesuaikan feedback yang dapat mereka terima untuk memaksimalkan perkembangannya.

B. Rumusan Masalah

1. Apa yang dibutuhkan guru RA/TK dalam memaksimalkan penggunaan Game-based
learning with assessment dalam pembelajaran literasi keuangan?

2. Bagaimana kelayakan Game-based learning with assessment dalam pembelajaran
literasi keuangan pada anak usia dini di lembaga RA/TK?

3. Bagaimana keefektifan Game-based learning with assessment dalam pembelajaran

literasi keuangan pada anak usia dini di lembaga RA/TK?

C. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui kebutuhan guru RA/TK dalam memaksimalkan penggunaan
4



Game-based learning with assessment pada pembelajaran literasi keuangan

2. Untuk menguji kelayakan Game-based learning with assessment pada anak usia
dini dilembaga RA/TK pada pembelajaran literasi keuangan

3. Untuk menguji keefektifan Game-based learning with assessment dalam

pembelajaran literasi keuangan pada anak usia dini di lembaga RA/TK?

Kajian Penelitian Relevan
Beberapa penelitian relevan yang telah peneliti telusuri antara lain:

N Garg, S Singh. Penelitian yang berjudul “Financial literacy among youth” ini
mengungkapkan bahwa tingkat literasi keuangan di kalangan kaum muda rendah di
sebagian besar dunia yang telah menjadi penyebab keprihatinan. Juga, telah diamati
bahwa berbagai faktor sosio-ekonomi dan demografi seperti usia, jenis kelamin,
pendapatan, status perkawinan dan pencapaian pendidikan mempengaruhi tingkat
literasi keuangan kaum muda dan ada hubungan timbal balik antara pengetahuan keuangan,
sikap keuangan dan perilaku keuangan (Garg & Singh, 2018)

. Peter ] Morgan dkk. Penelitian yang berjudul “The Need to Promote Digital Financial
Literacy for the Digital Age” ini merekomendasikan negara-negara G20 perlu
menyepakati definisi standar digital literasi keuangan, merancang alat untukmenilainya,
dan mengembangkan strategi dan program untuk mempromosikan pendidikan
keuangan digital, termasuk program khusus untuk kelompok rentan (Morgan et al.,
2019)

. Peni Haryanti dkk. Artikel dari hasil pengabdian yang berjudul “Sosialisasi literasi
keuangan Syariah pada Anak Usia Dini” ini menghasilkan persentase pertama
pemahaman dan pengetahuan literasi keuangan yang meningkat dari 56,5% menjadi
85% baik siswa, guru maupun wali siswa dilihat dari hasil pretest dan posttest yang
telah diberikan. Kedua, pada saat pendampingan peserta memberikan respon positif
dengan persentase 86% dan 100% tertarik mengikuti sosialisasi tahap kedua guna
mengetahui perkembangan positif setelah mendapatkan pendampingan yang terlihat
dari hasil angket tanggapan yang telah telah diberikan (Haryanti et al., 2020)
Mukhibat. Penelitian yang berjudul “Konstruksi mutu pendidikan melalui literasi
keuangan pendidikan anak usia dini di Magetan” ini mengungkapkan bahwa sedekah
sampah dapat menjadi pemecahan permasalahan pembiayaan dan lemahnya literasi
keuangan (Mukhibat, 2020).

Sinta Miftahul Jannah dalam penelitian yang berjudul ‘“Pemanfaatan game marbel
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angka berbasis android sebagai media pengenalan angka pada anak usia dini”
menghasilkan bahwa mengenalkan angka pada anak usia dini dengan game edukasi
berbasis android memiliki kelebihan yakni anak memiliki rasa ingin tahu semakin
tumbuh serta semakin kreatif dan juga proses belajar lebih menarik (Sinta, 2021),

Hasil-hasil penelitian yang disebutkan di atas merupakan beberapa dari hasil penelitian
yang berkaitan dengan topik pada penelitian ini. Mulai dari betapa pentingnya literasi
keuangan dibekali pada kaum muda, rekomendasi tentang digital literasi keuangan,
upaya-upaya maupun program yang dilakukan dalam pendidikan literasi keuangan

bahkan juga efektivitas penggunaan game edukasi pada anak usia dini.



A

BAB Il
KONSEP TEORI YANG RELEVAN

Tinjauan Tentang Pembelajaran Literasi Keuangan pada Anak Usia Dini

Literasi keuangan adalah pengetahuan dan pemahaman tentang konsep keuangan
beserta risikonya, skill, motivasi, dan kepercayaan diri dalam menerapkannya untuk
membuat keputusan keuangan yang efektif, meningkatkan kesejahteraan finansial individu
dan masyarakat, dan juga memungkinkan partisipasi dalam kehidupan ekonomi (PISA
Report, n.d.). Definisi di atas mengandung arti bahwa dalam literasi keuangan mencakup
aspek pengetahuan, ketrampilan dan sikap tentang pengelolaan keuangan bagi diri
seseorang. Dalam ranah pendidikan ketiga domain ini jika berkembang secara seimbang
maka tujuan pendidikan tercapai maksimal. Demikian pula dengan literasi keuangan, jika
seluruh aspek/dimensi yang membentuknya dapat dicapai secara seimbang maka dapat
dikatakan literasi keuanganseorang individu telah mencapai tujuannya.

Literasi keuangan dianggap sebagai kecakapan hidup yang penting. Kecakapanini
direkomendasikan untuk dikembangkan dalam dunia pendidikan sebagai tindak lanjut atas
identifikasi tentang rendahnya literasi keuangan yang ada di masyarakat. Indonesia sendiri
berdasarkan Survei Nasional Literasi dan Inklusi Keuangan tahun 2019 masih terhitung
rendah meskipun telah mengalami peningkatan dari tahun sebelumnya (Otoritas Jasa
Keuangan, 2019). OECD menyarankan agar financial education sudah harus dimulai di
sekolah dan dimulai sedini mungkin (OECD, 2009). Setelah mereka lulus sekolah dan
memasuki usia dewasa, mereka akan mampu dan memahami tentang bagaimana anggaran
diri, pajak, pensiun, tabungan, investasi, pinjaman dan lain-lain. Dan kemudian tentu akan
berkembang sampai kepada mengelola uang dengan lebih kompeten dan terampil. Yang
perlu dikenali di sini adalahkomponen literasi keuangan. Komponen literasi keuangan
meliputi konwlegde, numeracy, attitude and behavior, dan confidence/or self efficacy
(Nicolini & Cude, 2021).

Saat merencanakan untuk mendidik anak tentang topik keuangan, yang perlu
dipertimbangkan adalah usianya dan menyajikan informasi secara terukur sehingga ia dapat
memahami dan mengasimilasinya. Misalnya anak usia 3 sampai 7 tahun. Akan berguna
bagi anak-anak prasekolah untuk mencari tahu dari mana uang itu berasal danbagaimana
uang itu muncul terutama di keluarganya. Menurut Drever, strategi pengembangan

kemampuan finansial terbaik untuk usia 3 hingga 5 tahun sebenarnya tidak memiliki konten
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finansial (Nicolini & Cude, 2021). Akan sangat berguna bagi anak-anak untuk
menunjukkan uang sungguhan, termasuk mata uang dari negara lain. Pada periode
prasekolah, kita dapat mengajari anak membandingkan harga barang danmenyesuaikan
dengan uang saku yang kita berikan.

Pendidikan literasi keuangan sangatlah tepat untuk diberikan pada anak-anak
(Holden et al., 2017). Saat merencanakan untuk mendidik anak tentang topik keuangan,
yang perlu dipertimbangkan adalah usianya dan menyajikan informasi secara terukur
sehingga ia dapat memahami dan mengasimilasinya. Pada anak usia 3 sampai 7 tahun,
pengetahuan tentang money exchange atau dari mana uang itu berasal dan bagaimana uang
itu muncul terutama di keluarganya akan berguna bagi anak-anak prasekolah di usia ini
untuk mencari tahu. Bahkan menurut Drever, strategi pengembangan kemampuan finansial
terbaik untuk usia 3 hingga 5 tahun sebenarnya tidak memiliki konten finansial (Nicolini &
Cude, 2021). Akan sangat berguna bagi anak-anak untuk menunjukkan uang sungguhan,
jika perlu memperkenalkan mata uang dari negara lain. Pada periode ini, kita dapat
mengajari anak membandingkan harga barang dan menyesuaikan dengan uang saku yang
kita berikan.

Pada usia 7 sampai 10 tahun siswa sekolah dasar, uang jajan/saku bukan lagi sesuatu
yang luar biasa/istimewa, akan tetapi itu adalah sebuah kebutuhan. Pada usia ini, anak-anak
belajar merencanakan anggarannya sendiri dengan menerima uang saku tetap dari orang tua
mereka. Anak harus dibiarkan memilih produk sendiri, meskipun terkadang yang mereka
beli tampaknya tak berguna/sia-sia. Tetapi akan lebih baik jika dia mendapatkan
pengalaman ini di masa kanak-kanak, dan bukan ketika dewasa.

Indikator literasi keuangan pada anak usia dini antara lain : a) Kemampuan anak
untuk mendefinisikan uang b) Kemampuan anak untuk mengklasifikasikan jenis uang
berdasarkan bentuk dan bahannya c¢) Kemampuan menyimpulkan penggunaan uang d)
Penggunaan uang dalam kegiatan sehari-hari e) Kemampuan anak menggunakan uang
sesuai fungsinya f) kemampuan anak memilih kebutuhan dan keinginan g) menunjukkan

sikap menabung (Srinahyanti et al., 2021).

Tinjauan tentang Game-Based learning with Assessment
a. Game based learning
Bermain merupakan kegiatan yang sangat lekat dan paling disukai anak-anak. Dari
kegiatan bermain inilah fungsi belajar diperoleh. Berbeda dengan kegiatan atau pelaksanaan

tugas-tugas yang bersifat formal, permainan dianggap oleh anak-anak sebagai kegiatan
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yang sangat bermakna dan mampu memotivasi mereka dalam belajar. Itulah sebabnya
ketika bertemu dengan permainan mereka akan sangat antusias dan sulit untuk dialihkan.

Pernainan menjadi metode belajar yang sangat efektif untuk anak-anak. Mereka siap
untuk terus bermain dan bahkan bisa berkonsentrasi lebih dari 1 jam dalam kegiatan
bermain. Pada usia kurang dari 6 tahun anak-anak tentunya masih bergantung pada orang
dewasa. Namun pada usia lebih dari 6 tahun mereka telah mandiri dalam mengatur
prosesnya meskipun tanpa partisipasi orang dewasa.

Pendekatan permainan didasarkan pada keingintauan alami yang melekat pada
setiap anak. Pada dasarnya permainan dalam pembelajaran membantu untuk membentuk
minat melalui hiburan yang intelektual dan motivasi belajar yang positif pada anak
khususnya prasekolah. Anak-anak akan sangat menikmati pembelajaran yang menurut
mereka menyenangkan. Sudah sewajarnya guru sebagai orang dewasa yang akan
mendampingi siswa kanak-kanak dalam belajar mengupayakan program kegiatan dalam
kurikulumnya dalam bentuk kegiatan belajar yang menyenangkan seperti permainan.

Metode pengajaran permainan tidak hanya membuat belajar menjadi menyenangkan
dan menarik bagi anak-anak, tetapi juga memberikan pengembangan pengetahuan dan
keterampilan yang luar biasa berkualitas tinggi. Apa yang telah dihafal anak dia bisa
melupakan dalam beberapa hari, apa yang dia kuasai dalam permainan dia akan ingat
seumur hidup. Penting sekali membantu siswa dalam membentuk sikap yang umumnya
positif terhadap pembelajaran melalui yang ditransfer ke kegiatan sekolah yang lebih
formal.

Permainan edukatif tidak hanya mengembangkan keterampilan dan pengetahuan
dalam mata pelajaran tertentu, tetapi juga kemampuan kognitif, kecerdasan, keterampilan
sosial - dan mereka sangat penting untuk keberhasilan tidak hanya di sekolah, tetapi juga
dalam pendidikan berikutnya, pekerjaan, olahraga, dan kreativitas.

Tugas lain yang relevan untuk anak-anak prasekolah dan anak sekolah yang lebih
muda adalah kemampuan untuk mematuhi peraturan dan aturan tertentu. Permainan
edukatif anak-anak menciptakan kebutuhan internal untuk mengatur perilaku mereka
sendiri, mengikuti aturan dan memantau ketaatan aturan oleh orang lain. Permainan
edukatif juga menciptakan banyak konteks untuk pembentukan keterampilan sosial lainnya:
pengambilan keputusan bersama, penyelesaian perselisihan dan situasi konflik, kerja
sama. Dan, tidak seperti situasi di kelas, anak-anak dapat secara mandiri mencari pilihan

perilaku dalam situasi interaksi sosial yang berbeda.


https://bandaumnikov-ru.translate.goog/?_x_tr_sl=ru&_x_tr_tl=id&_x_tr_hl=id&_x_tr_pto=sc
https://bandaumnikov-ru.translate.goog/?_x_tr_sl=ru&_x_tr_tl=id&_x_tr_hl=id&_x_tr_pto=sc

b. Game based assessment dalam pembelajaran

Umumnya penilaian yang dilakukan guru sering berdampak pada reaksi emosional
pada peserta didik. Penilaian sering menimbulkan tingkat stress yang tinggipada peserta
didik dikarenakan tuntutan yang harus mereka penuhi agar mendapatkan penilaian yang baik
(Charlier, 2011). Untuk mengatasi permasalahan ini perlu adanyainovasi dalam menilai
sehingga penilaian menjadi sesuatu yang menarik dan menantang. Menghadirkan game
dalam penilaian menjadi alternatif untuk menjawab permasalahan dalam penilaian
tradisional.

Menilai anak sambil bermain sesungguhnya bukanlah fenomena baru dalam
pembelajaran. Ketika guru secara sistematis mengamati anak-anak saat bermain, mereka
dapat memperoleh wawasan berharga tentang kompetensi perkembangan danakademik
anak (Gullo, 2005). Guru dapat memperoleh gambaran sampai dimana sesungguhnya
pencapaian perkembangan siswa. Apakah peserta didik telah mencapaikompetensi sesuai
dengan perkembangan usianya ataukah belum. Jika dulu penilaian sambil bermain
dilakukan secara tradisional, saat ini penilaian sambil bermain dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi. Istilah menilai sambil bermain menjadi lebih populer berbarengan
dengan perkembangan teknologi. Kemudian muncullah istilah game-based assessment
(GBA). Konsep Game-based assessment sesungguhnya merupakan pengembangan dari
game-based learning. Konsep yang hampir sama hanya saja dalam game-based assessment,
penilaian menjadi fokus utamanya.

Konsep yang mirip dengan kajian game ini adalah game pembelajaran dan game
pengujian. Terdapat perbedaan antara game pembelajaran dengan game pengujian. Game
pembelajaran digunakan untuk memberikan instruksi apa yang harus dilakukanoleh siswa
sedangkan game pengujian digunakan untuk mengetahui apa yang telah diketahui oleh
siswa. Namun dalam implementasinya pengembang game terkadang bingung dan antara
game pembelajaran dan game pengujian saling tumpang tindih perencanaannya. Game
pengujian biasanya digunakan bukan untuk menerapkan pengetahuan tetapi untuk me-recall
pengetahuan. Jika ingin menggunakan game pengujian dalam mengajar maka kuncinya
adalah pengulangan. Melalui jawaban yangsalah, pebelajar akan mendapatkan jawaban
yang benar melalui feedback yang diberikan. Bisa dikatakan pebelajar dapat belajar melalui
format pengujian. Lain halnya dengan game pembelajaran. Memberikan pengetahuan
melalui serangkaian kegiatan dalam game. Kedua pendekatan game ini memiliki
keunggulan masing- masing.

Terlepas dari istilah di atas, dapat dipastikan bahwa GBA memberikan contoh
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bagaimana teknologi digunakan untuk memperluas pemikiran tentang apa yang merupakan
penilaian dan cara penyampaiannya. GBA memiliki potensi untuk memberikan contoh
penilaian dinamis yang mendokumentasikan kemampuan pesertadan kesiapan mereka
untuk terlibat pada tingkat yang semakin kompleks (Lay et al., 2017). Tugas-tugas dalam
GBA bervariasi dalam tingkat kesulitan serta kompleksitasinteraksi, dan digunakan untuk
mengukur berbagai keterampilan. GBA memungkinkan kita untuk melakukan pengamatan
dalam konteks yang lebih otentik (nyata), menciptakan situasi kompleks yang diperlukan
untuk mengevaluasipenerapan pengetahuan dan keterampilan serta menampilkan tugas-
tugas yang melibatkan sekaligus memotivasi peserta didik (DiCerbo, 2017).

Prinsip kerja dalam GBA sesungguhnya tidak jauh dari prinsip gamifikasi. Elemen-
elemen yang membangun sistem dalam GBA juga adalah elemen gamifikasi yang
mengusung adanya poin, medali, prestasi dan lain-lain. Hanya saja yang menjadifokus utama
dalam GBA adalah bahwa dalam aktivitas game tersebut terselip kegiatanpenilaian sebagai
penilaian proses (formative assessment).

Bermain selalu identik dengan anak. Dalam paradigma pendidikan, bermain bagi
anak juga adalah bagian dari belajar. Melalui bermain anak akan memperoleh pengalaman
yang akan membantu mengoptimalkan perkembangannya. Begitu pentingnya aktivitas
bermain ini sehingga para ahli menganggap bahwa permainan adalah jantung dari
kurikulum anak usia dini, terutama untuk anak-anak usia dini. Untuk anak usia dini, bermain
adalah menyenangkan dan secara intrinsik memotivasi(Gullo, 2005). Oleh karena bermain
adalah jantung dari kurikulum, maka pembelajaran yang dirancang dalam kurikulum
pendidikan anak usia dini selalu diwarnai dengan permainan.

Game based assessment dibedakan dalam 3 type (gambar 1) yaitu: (1) penilaian
game, (2) penilaian eksternal, dan (3) penilaian berdasarkan pembelajaran berbasis game.
Pertama, penilaian game berfokus pada target yang dicapai atau kendala yang diatasi saat
bermain game. Indikator lain untuk penilaian game adalah waktu yang dibutuhkan untuk
menyelesaikan tugas tertentu. Kedua, penilaian eksternal bukan bagian dari lingkungan
berbasis game. Hal ini diwujudkan melalui wawancara singkat, peta pengetahuan atau
diagram sebab akibat, dan nilai tes berdasarkan pertanyaan pilihan ganda atau esai. Ketiga,
penilaian tertanam atau internal adalah bagian dari gameplay dan tidak mengganggu

pembelajaran dan permainannya.
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External assessment

« Before, during, after
» (De-)briefing interview (Chinet al
2009; If 3

2009)

* Knowledge maps, causal diagrams
(O'Neil & Lang, 2008; Spector & Koszalka,
2004)

Game scoring Embedded assessment
» Targets acquired (Baker, Niemi, * Not interrupting the game

& Chung, 2008] * Click-streams, log-files (Chung &
» Obstacles overcome Baker, 2003; Dummer & Ifenthaler,

;. 2005)
._Erg‘;f‘z:c:?;gﬁ:non (Reese & » Information trails (Loh, 2011)

Game-based
assessment

Gambar 2. Type of game based assessment
Sumber : (Ifenthaler et al., 2012)

Mengembangkan GBA dalam pembelajaran tidak hanya sekedar agar
pembelajaran dapat berjalan dengan menyenangkan tetapi juga ada fungsi penilaian
di dalamnya. Penilaian yang dirancang dapat berupa penilaian proses maupun
penilaian akhir. Baik GBA maupun GBL, karena ini berkaitan dengan pembelajaran,
ada proses penilaian di dalamnya. Hanya saja yang berbeda di sini adalah bahwa
dalam GBA, penilaian menjadi fokus utamanya sehingga mengangkat penilaianproses
sebagai bagian pentingnya. Dalam kajian literatur bahkan disebutkan bahwa strategi
gamifikasi tampaknya memiliki nilai yang jelas untuk mengatasi masalah penilaian
formatif tradisional sebelumnya dalam hal motivasi dan pembelajaran (Alzaid &
Alkarzae, 2019).

Beberapa penelitian telah menghubungkan pembelajaran berbasis bermain
dengan potensi praktik penilaian formatif yang bermakna (assessment for and as

learning).

Penilaian proses menjadi bagian penting dalam GBA karena melalui penilaian
proses pendidik dapat memantau perkembangan peserta didik dan kemudian
ditindaklanjuti dengan feedback untuk memaksimalkan pencapaian kompetensinya.

Dalam penelitian bahkan disebutkan bahwa dengan GBA peserta didik dapat
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menemukan feedback dan merevisi tugasnya secara mandiri (Cutumisu et al., 2015).
Artinya bahwa melalui penilaian proses siswa dengan segera dapat memperbaiki
pengetahuannya baik secara mandiri maupun melalui bantuan gurunya. Hal ini bahkan
dapat dilakukan dengan lebih mudah dan menyenangkan melalui penerapan GBA

dalam pembelajaran.
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A

B.

BAB Il
METODE PENELITIAN

Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
adalah model ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ADDIE
muncul sekitar tahun 1990. Model ini memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi (Prawiradilaga, 2012:60). Pertama, tahapan
analisis menunjukkan perlunya pengembangan media untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Kedua, tahapan desain meliputi perencanaan pembelajaran dari penyusunan
sampai evaluasi. Ketiga, tahap pengembangan yaitu realisasi rancangan ke dalam produk
yang meliputi produksi dan modifikasi media pembelajaran. Keempat, tahapan
implementasi yaitu uji coba produk ke lapangan. Produk media pembelajaran diuji
cobakan dalam pembelajaran di kelas. Kelima, tahapan evaluasi yang merupakan tahapan
terakhir dalam pengembangan produk. Hasil evaluaasi digunakan untuk revisi produk agar
layak digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Cahyadi, 2019).

Prosedur Pengembangan

Secara spesifik, alur prosedur pengembangan dalam penelitian ini diilustrasikan
dalam Gambar 3.1 berikut.

Identifikasi
1. Identifikasi kebutuhan media pembelajaran
2. ldentifikasi karakteristik siswa

v

Analisis Materi dan kesesuaian kegiatan dengan model

v

Penulisan Materi, Desain Gambar, dan Perancangan Tata Letak

v Anhli Isi/Materi
Validasi —> Ahli Bahasa
Ahli Media

A 4
Revisi Hasil Pengembangan
v

Uii Coba Lananaan

Produk Akhir Pengembangan

Gambar 3.1 Alur Pengembangan Media Pembelajaran Hasil Modifikasi

Model ADDIE



C.

Tahapan Pengembangan

Berdasarkan pada acuan model dan penelitian dan pengembangan dengan model

ADDIE yang telah dipaparkan di atas, maka penerapannya di dalam penelitian ini adalah

melalui tahap-tahap penelitian berikut:

1.

Kegiatan analisis bahan ajar bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan media
pembelajaran yang diperlukan oleh siswa.

Kegiatan identifikasi kompetensi dasar atau silabus untuk merumuskan tujuan
pembelajaran.

Kegiatan analisis materi, yaitu: mengumpulkan literatur tentang literasi
keuangan; menyusun kerangka materi; dan memproporsionalkan bobot materi
dengan silabus.

Kegiatan penyusunan media pembelajaran, yaitu: menuliskan materi konseptual,
merumuskan soal evaluasi, menulis daftar literatur rujukan, dan mendesain
bentuk game.

Kegiatan validasi ahli, yaitu mengkonsultasikan produk bahan ajar kepada ahli
materi, bahasa, dan media.

Kegiatan revisi produk, yaitu memperbaiki: substansi, kebahasaan, dan media
berdasarkan saran ahli.

Kegiatan uji coba lapangan, yaitu penilaian media pembelajaran berbasis game
dengan melibatkan siswa RA. Kegiatan ini untuk mengetahui kelayakan produk
sesuai dengan hasil uji coba.

Tahap revisi akhir produk media pembelajaran berbasis game merupakan tindak

lanjut terhadap hasil uji coba lapangan.

a) Tahap pertama : identifikasi masalah, dengan melakukan studi pendahuluan untuk

b)

mengetahui permasalahan yang dihadapi dan menganalisis kebutuhan (need

assessment) dan menjabarkan tujuan dibuatnya game-based learning with assessment

bagi pendidikan anak usia dini di tingkat RA/TK. Penjabaran tujuan ini disusun

berdasarkan hasil identifikasi masalah dan need assessment yang dilakukan pada

tahap pertama. Untuk memperoleh capaian yang maksimal, pada proses penjabaran tujuan ini

sekaligus dilaksanakan penyusunan rancangan produk yang dikembangkan.

Tahap kedua : merupakan tahap pengembangan perangkat. Perangkat yang telah

dirancang kemudian dikembangkan.

c) Tahap ketiga : peneliti akan melakukan ujicoba produk di lembaga RA/TK yang dipilih
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D.

a. Desain uji coba produk
Uji coba dilakukan untuk mendapatkan data yang digunakan untuk
mengetahui keefektifan produk yang dihasilkan setelah melalui proses
revisi oleh para ahli..

b. Subjek uji coba

Subjek uji coba produk yang akan dijadikan pilot projek adalah guru dan
peserta didik.
d) Tahap keempat : melakukan evaluasi untuk menemukan kekurangan dalam ujicoba
yang telah dilakukan.
Teknik Analisis Data
Teknik analisis data deskriptif dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan. Kelayakan diperoleh melalui data yang diperoleh dari instrumen validasi
oleh para ahli materi dan ahli desain media. Analisis validitas ini merupakan prosedur yang
digunakan sebagai upaya pengecekan terhadap produk yang dikembangkan. Pengecekan
dilakukan oleh para ahli yang kompeten dengan produk yang dihasilkan.
1. Analisis Deskriptif Kualitatif
Analisis deskriptif dilakukan untuk mengolah data hasil validasi para ahli (materi dan
desain. Data ini berupa tanggapan dan saran perbaikan melalui angket. Analisis deskriptif ini
digunakan untuk merevisi produk buku hasil pengembangan.
2. Analisis Statistik
Analisis statistik dalam penelitian ini menggunakan deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk mengolah data hasil angket tanggapan dari para ahli,
dosen, dan mahasiswa dalam bentuk analisis skor dengan skala likert 1-4. Hasil skala
perhitungan dilakukan dengan cara persentase (%) yang diformulasikan dengan rumus
berikut, (Arikunto, 2007).

Yx
P=—X 100%
> xi
Keterangan:
P = presentase
Yx = jumlah jawaban responden
Y xi = jumlah nilai ideal
100% = konstanta

Pengambilan keputusan kualifikasi produk pengembangan game-based learning with

assessment digunakan ketetapan sebagai berikut.
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Tabel 3.1 Kriteria Persentase Nilai

No Interval Skor Kategori Keputusan Uji

1 81-100% Sangat layak Sangat layak tapi perlu revisi kecil

2 61-80% Layak Layak tapi perlu revisi kecil

3 41-60% Cukup layak Cukup layak tapi perlu revisi besar

4 21-40% Kurang layak Kurang layak dan perlu revisi besar

5 0-20% Sangat Kurang layak  Sangat kurang layak dan perlu revisi besar

Sumber: Riduwan, 2013

Statistik inferensial digunakan untuk mengolah data hasil ujicoba produk. Teknik
analisis data statistikyang digunakan adalah statistik non parametrik yaitu Mann whitney U
Test. Analisis ini digunakan untuk menguji keefektifan dari produk yang dikembangkan.
Analisis data yang dilakukan dengan bantuan program IBM SPSS statistics versi 25.

E. Waktu Pelaksanaan

Penelitian akan dilaksanakan mulai bulan Mei sampai dengan bulan November 2022

Tabel 3. Jadwal Pelaksanaan Pengabdian

Bulan (2022)

Kegiatan Uraian Kegiatan

5|6 | 7|8 9]|10 11

Persiapan e Kordinasi tim

e Prapeneltian

Branchmarking sekolah rujukan

Need Assessment

Pengembangan Produk

Pelaksanaan | Uji coba produk siklus 1
Perbaikan Produk
Ujicoba Produk Siklus 2

Evaluasi

Pelaporan Pembuatan laporan
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan

1. Need Assessment

Sebelum pengembangan produk dilakukan, langkah pertama yang dilakukan adalah

menganalisis kebutuhan melalui pengumpulan data yang berkaitan dengan hal yang dibutuhkan.

Analisis ini meliputi analisis materi, analisis audiens, dan analisis konteks.

a. Analisis Materi

Analisis materi dilakukan untuk menentukan materi yang akan digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran. Untuk menentukan materi yang digunakan, peneliti
melakukan penelusuran materi yang sesuai dengan topik penelitian dan melakukan kajian
pada pada materi sesuai kebutuhan. Berdasarkan penelusuran referensi peneliti menentukan
materi literasi keuangan untuk anak usia dini sebagaimana dikembangkan oleh Otoritas Jasa
Keuangan (2020) dalam modul literasi keuangan. Adapun materi literasi keuangan untuk
anak usia dini menurut OJK adalah sebagai berikut :
1) Pengetahuan tentang konsep uang dan keterampilan untuk mengenali ragam jenis uang
2) Pengetahuan tentang kegunaan uang dalam kehidupan sehari-hari dan keterampilan
untuk membedakan kebutuhan serta keinginan
3) Pengetahuan dan keterampilan untuk menyisakan uang guna disimpan dan digunakan
di kemudian hari
4) Kesadaran untuk berbagi kepada orang lain atau teman yang lebih membutuhkan
Analisis materi juga dilakukan dengan menganalisis dokumen kurikulum di RA. Hasil
analisis menunjukkan bahwa tema-tama yang ada pada kurikulum RA sangat
memungkinkan untuk menerapkan literasi keuangan baik dalam bentuk game edukasi

maupun game tradisional.

. Analisis Audiens

Analisis audiens adalah analisis yang dilakukan terhadap pengguna media yang
dikembangkan. Dalam hal ini peneliti mengidentifikasi karakteristik demografi guru dan

siswa. Pada audiens siswa diperoleh informasi sebagai berikut:

Tabel. 4.1
Karakteristik Siswa
Jumlah Siswa Kelompok
Nama Sekolah Laki-laki | Perempuan Belajar
BA Restu 2 Malang 12 18 Kelompok B
RA Muslimat NU 04 Cempaka Putih Batu 20 26 Kelompok B
Jumlah 32 44
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C.

Tabel. 4.2
Karakteristik Guru

Nama Sekolah _ Jumlah Siswa Latar B.el.akang
Laki-laki | Perempuan Pendidikan
BA Restu 2 Malang 2 14
RA Muslimat NU 04 Cempaka Putih Batu 0 11
Jumlah 2 36

Berdasarkan angket yang disebarkan pada guru diperoleh informasi tentang pemahaman

guru tentang teknologi. Skor Rata-rata penguasaan guru akan teknologi adalah sebesar 34,5

(skor maks 45). Sedangkan persepsi guru tentang tentang GBL untuk Anak Usia Dini skor

rata-rata persepsi guru adalah 19,0 (skor maks 30).

Analisis Kebutuhan Media

Tahapan ini bertujuan menentukan media yang akan dikembangkan. Pemilihan media harus

benar-benar diperlukan untuk keberhasilan pembelajaran. Dalam analisis ini diasumsikan

bahwa dengan media ini akan memudahkan guru mengenalkan materi literasi keuangan

kepada siswa meskipun literasi ini tidak tercantum secara khusus dalam kurikulum. Hasil

pengumpulan data menggunakan angket menyebutkan pendapat gutru tentang :

- perlunya pembelajaran literasi keuangan di RA

- materi literasi keuangan perlu mengacu pada tema tertentu

- materi literasi keuangan untuk PAUD menarik disampaikan melalui digital game

edukasi digital.

Berikut adalah data yang diperoleh melalui angket yang disebarkan pada guru:

Tabel 4.3
Pendapat guru tentang perlunya pembelajaran Literasi Keuangan di RA
Respon Jumlah Prosentase
Sangat Setuju 12 27,3%
Setuju 14 31,8%
Cukup setuju 12 27,3%
Tidak setuju 5 11,4%
Sangat tidak setuju 1 2,3%
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2,3%

= Sangat Setuju = Setuju
= Cukup setuju Tidak setuju
= Sangat tidak setuju

Tabel 4.4
Pendapat guru tentang materi literasi keuangan mengacu pada tema tertentu
Respon Jumlah | Prosentase
Sangat Setuju 9 20,5%
Setuju 14 31,8%
Cukup setuju 15 34,1%
Tidak setuju 3 6,8%
Sangat tidak setuju 3 6,8%
6,8%

= Sangat Setuju = Setuju = Cukup setuju = Tidak setuju = Sangat tidak setuju

Tabel 4.5
Pendapat guru tentang Materi literasi keuangan di RA dengan digital game edukasi
Respon Jumlah | Prosentase
Sangat Setuju 3 6,8%
Setuju 14 31,8%
Cukup setuju 20 45,5%
Tidak setuju 4 9,1%
Sangat tidak setuju 3 6,8%
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V.

= Sangat Setuju = Setuju = Cukup setuju = Tidak setuju = Sangat tidak setuju

Pendapat guru tentang metode pembelajaran yg disukai Anak

14%

= Bermain
= Bernyanyi
= Bercerita

= Berdialog

® Demonstrasi
® Karya Wisata
® Lainnya (beramal dan menabung, belanja di kantin, sosiodrama

7%

Animasi yang disukai anak

. W

2% _—
® Manusia ® Hewan
® Tumbuhan = Dunia Imajiner
® Gabungan dari semua pilihan
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Durasi waktu bermain anak

®5-7 menit m 8-10 menit m 11 - 15 menit = 16 - 20 menit

2. Desain Produk

Perancangan (desain) produk bertujuan untuk merancang bentuk penyajian media
pembelajaran game-based learning with assessment. Perencanaan produk terdiri dari tiga
tahapan. Tahap 1, peneliti menyusun struktur materi yang akan ditampilkan dalam desain game.
Tahap 2, peneliti menyusun flowchat media game pembelajaran berdasarkan struktur materi.
Tahap 3, peneliti menyusun skenario/deskripsi media game pembelajaran.

Tahap 1. Pada tahapan ini peneliti beserta tim mengidentifikasi materi yang dibutuhkan
sesuai analisis kebutuhan yang dilakukan sebelumnya. Kemudian peneliti menyusun materi
literasi keuangan yang akan disampaikan pada rancangan game. Materi yang disusun
menyesuaikan dengan tahapan perkembangan anak usia dini dengan karakteristik usia 5-6
tahun.

Tahap 2. Peneliti menyusun flowchart media game pembelajaran berdasarkan struktur
materi yang ditetapkan pada tahap 1. Berikut adalah tampilan flowchart media game-based
learning with assessment dalam pembelajaran literasi keuangan untuk anak usia dini usia 5-6

tahun.
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Tampilan Halaman
Pembuka (Judul)
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Mengenal Mengenal
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Uang Kebutuhan

00 000000
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Gambar 2 Rancangan pemetaan struktur navigasi materi pada media GBL-WA.

Gambar 2 di atas menunjukkan gambaran rancangan struktur navigasi media
beserta materi literasi keuangan yang akan dikembangkan. Tujuan disusunnya rancangan
ini untuk memudahkan dalam mengatur halaman-halaman yang dibutuhkan sehingga
nantinya akan memudahkan dalam proses pengembangan media pembelajaran ini.
Tahap 3. Pada tahap yang ketiga ini peneliti menyusun skenario/deskripsi game yang akan
mengisi halaman utama pada rancangan game di atas. Skenario atau disebut juga
storyboard untuk setiap kategori materi akan memiliki skenario yang hampir sama, yang
berbeda hanyalah isi dari materi setiap kategori (gambar 2). Storyboard yang dibuat
meliputi desain visual, sound dan tombol.

3. Pengembangan dan Implementasi (Development and Implementation)
a) Development

Dalam pengembangan produk dan implementasi desain produk, ada beberapa
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kegiatan yang dilakukan yaitu: mengembangkan produk yang diserahkan kepada pihak jasa
pengembang game yang lebih memahami secara professional tentang pengembangan game
beserta aplikasi/perangkat lunak atau desain grafis yang dibutuhkan. Peneliti hanya berperan
pada pengembangan konsep dan konten dari game yang dikembangkan. Berikut adalah hasil
pengembangan game based learning with assessment untuk pembelajaran literasi keuangan.
e Halaman pembukaan
Halaman pembuka ini adalah halaman yang paling awal muncul pada game-based
learning yang dikembangkan. Pada halaman ini muncul ilstrasi gambar anak muslim
disertai judul game “FinEduKids”, logo institusi (logo UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang” dan nama peneliti. Halaman berlatar belakang warna biru gelap dan terdapat
music yang mengiringi. Halaman pembuka hanya tampil sekilas kemudian secara

otomatis pindah ke halaman utama. Berikut adalah tampilan halaman pembuka game.

WITHCONTENT FROM

FinEduKids

Nurlaeli Fitriah
Luthfiya FP

e Halaman Utama (Menu Utama)

Pada halaman utama ditampilkan menu registrasi pemain. Berikut adalah tampilannya
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Nama Pemain

Halaman Materi (Pembelajaran dan Asesmen)
Setelah registrasi, peserta akan berpindah ke halaman materi. Pada halaman materi ini

terdapat nama dan level yang memuat informasi tentang nama pemain dan level

pemain pada saat bermain.

Nama & Level

Informasi tentang nama pemain dan level kamu saat ini.

Pada halaman materi ini juga terdapat tombol setting yang memuat informasi tentang

pengaturan volume dan juga cara keluar
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Setting

Kamu bisa melukan setting di sini.

Selanjutnya, masih di halaman materi, pemain akan disuguhkan dengan materi dalam
bentuk game tentang mengenal uang, mengenal kebutuhan, mengenal macam-macam

tabungan, dan mengenal sikap beramal.

Selesaikan permainan tahap ini untuk bisa membuka level selanjutnya.

Berikut adalah tampilan halaman materi yang berisi 4 materi literasi keuangan materi
literasi keuangan untuk anak usia dini menurut OJK vyaitu sebagai berikut : 1)
Pengetahuan tentang konsep uang dan keterampilan untuk mengenali ragam jenis
uang; 2) Pengetahuan tentang kegunaan uang dalam kehidupan sehari-hari dan
keterampilan untuk membedakan kebutuhan serta keinginan; 3) Pengetahuan dan

keterampilan untuk menyisakan uang guna disimpan dan digunakan di kemudian hari;
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4) Kesadaran untuk berbagi kepada orang lain atau teman yang lebih membutuhkan.

Mengenal Uang

Materi ini terdiri dari dua sesi yaitu sesi pengenalan uang pada laman audio dan laman
quiz yang berisi tentang tugas mencocokkan.

Sesi pengenalan uang. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan macam-
macam satuan mata uang rupiah. Dimulai dengan memunculkan uang yang terkecil
hingga yang terbesar. Pada setiap kemunculan satuan rupiah akan disertai dengan
audio yang menyebutkan nominal uang tersebut. Demikian seterusnya bergantian

secara berurutan




Sesi quiz. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan gambar sebuah objek
yang bertuliskan label harga objek tersebut. Kemudian sebuah instruksi muncul dalam
bentuk audio yang menanyakan manakah yang cocok dengan gambar stimulus yang
dimunculkan (“berapakah harga barang ini?”). Di bagian bawah stimulus
dimunculkan 3 pilihan satuan uang yang salah satunya adalah uang yang cocok untuk

membeli objek pada stimulus.

Kembali

Pada sesi ini dimunculkan sebanyak 5 pertanyaan. Setelah menuntaskan quiz akan
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muncul audio “selamat kamu berhasil naik level”.

Mengenal Kebutuhan

Materi ini terdiri dari dua sesi yaitu sesi pengenalan kebutuhan pada laman audio dan
laman quiz yang berisi tentang tugas mencocokkan.

Sesi pengenalan kebutuhan. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan
macam-macam kebutuhan untuk hidup. Dimulai dengan audio yang menyebutkan
“belajar mengenal kebutuhan” disertai dengan memunculkan nasi, ikan goreng, buah
pepaya, sayur, susu, baju, celana, rumah dan obat Pada setiap kemunculan kebutuhan
hidup akan disertai dengan audio yang menyebutkan nama kebutuhan tersebut.
Demikian seterusnya bergantian.

Sesi quiz. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan gambar sebuah objek.
Kemudian sebuah instruksi muncul dalam bentuk audio yang menanyakan apa yang
paling dibutuhkan sesuai dengan gambar stimulus yang dimunculkan Di bagian bawah
stimulus dimunculkan 3 pilihan kebutuhan yang salah satunya adalah gambar yang
cocok untuk objek pada stimulus. Berikut salah satu contoh bagiannya. Jika jawaban
benar akan muncul sorak tepuk tangan disertai taburan warna warni. Jika salah maka
layar akan bergoyang seolah menggeleng disertai getaran. Terdapat 7 pertanyaan dan

jika berhasil muncul audio “selamat kamu naik level”.
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Mengenal Alat Menabung

Materi ini terdiri dari dua sesi yaitu sesi pengenalan alat menabung pada laman audio
dan laman quiz yang berisi tentang tugas mencocokkan.

Sesi pengenalan alat menabung. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan
macam-macam alat tabungan. Dimulai dengan audio yang menyebutkan ‘“alat
menabung” disertai dengan memunculkan celengan kaleng, celengan tanah liat,
celengan keramik, celengan modern (ATM), buku tabungan. Pada setiap kemunculan
kebutuhan hidup akan disertai dengan audio yang menyebutkan nama alat menabung

tersebut. Demikian seterusnya bergantian.

Buku tabungan

30



Sesi quiz. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan gambar sebuah objek
yang berkaitan dengan alat menabung. Kemudian sebuah instruksi muncul dalam
bentuk audio yang menanyakan “mana yang paling sesuai” sesuai dengan gambar
stimulus yang dimunculkan Di bagian bawah stimulus dimunculkan 3 pilihan alat
menabung yang salah satunya adalah gambar yang cocok untuk objek pada stimulus.
Jika jawaban benar akan muncul sorak tepuk tangan disertai taburan warna warni. Jika
salah maka layar akan bergoyang seolah menggeleng disertai getaran. Terdapat 5

pertanyaan dan jika berhasil muncul audio “selamat kamu berhasil naik level”.

Belajar Beramal

Materi ini terdiri dari dua sesi yaitu sesi pengenalan tentang sikap beramal pada laman
audio dan laman quiz yang berisi tentang tugas mencocokkan.

Sesi belajar beramal. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan macam-
macam gambar orang dengan sikap beramal. Dimulai dengan audio yang menyebutkan
“belajar beramal” disertai dengan memunculkan gambar orang yang memberikan uang
disertai audionya, gambar orang yang memberikan makanan disertai audio, gambar
orang yang memberikan bingkisan/paket sembako disertai audio, gambar orang yang
memberikan minuman disertai audio, gambar orang yang beramal di kotak amal

disertai audio. Berikut adalah contohnya.
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Kembali

Orang yang memberikan bingkisan/paket

®

Audio Quiz

)
a®

Orang yang beramal di kotak amal

Sesi quiz. Pada permainan ini pemain akan disuguhkan dengan gambar sebuah orang
yang membutuhkan sesuatu. Kemudian sebuah instruksi muncul dalam bentuk audio
yang menanyakan ‘“apa yang harus dilakukan” sesuai dengan gambar stimulus yang
dimunculkan Di bagian bawah stimulus dimunculkan 3 pilihan sikap beramal sesuai
stimulus dimana salah satunya adalah gambar yang cocok untuk objek pada stimulus.
Jika jawaban benar akan muncul sorak tepuk tangan disertai taburan warna warni. Jika
salah maka layar akan bergoyang seolah menggeleng disertai getaran. Terdapat 4

pertanyaan dan jika berhasil muncul audio “selamat kamu berhasil naik level”.
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Untuk mengakhiri permainan ini, pemain dapat menekan tombol settings kemudian
muncul kotak settings yang berisi pilihan “exit”. Kemudian pemain dapat menekan

tombol tersebut.

SET TINGS

4 8o [

b) Validasi Ahli
Validasi ahli merupakan tahapan di mana game edukasi yang dikembangkan dinilai
oleh ahli sesuai bidang yang terkait pengembangan produk. Validasi ini dilakukan untuk
mengetahui kelayakan dari produk yang dikembangkan. Ahli yang ditetapkan dalam
pengembangan game edukasi ini melibatkan ahli materi yang terdiri dari seorang pakar
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dalam pendidikan anak usia dini (Dr. Eko Setiawan, M.Pd) dan juga praktisi di bidang
pendidikan anak usia dini (Dra. Asiah). Selanjutnya adalah ahli media yang terdiri dari
seorang pakar di bidang teknologi pembelajaran (Dr. Wawan Krismanto, M.Pd) dan seorang
praktisi pendidikan anak usia dini (Kun Anta, ST, M.Pd).

Hasil validasi menunjukkan bahwa pada aspek materi rerata skor 84,8 terletak pada
kriteria sangat layak tetapi perlu revisi kecil. Hal ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan dapat diujikan kepada siswa RA dan bahwa produk game edukasi yang
dihasilkan oleh peneliti dinilai layak dengan revisi kecil pada beberapa bagian (Tabel 4.6).

Hasil validasi pada aspek media, rerata skor 85,4 terletak pada kriteria sangat layak
tetapi perlu revisi kecil. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dapat
diujikan kepada siswa RA dan bahwa produk game edukasi yang dihasilkan oleh peneliti
dinilai layak dengan revisi kecil pada beberapa bagian (Tabel 4.7).

Tabel 4.6
Ringkasan hasil validasi ahli materi

o Validator
No. Aspek yang dinilai 1 >
I Pendahuluan
1 Kejelasan Petunjuk Belajar 3
2 Kejelasan capaian pembelajaran 2
3 Kejelasan penggambaran peta konsep materi yang akan dipelajari 3 4
Il | Isi Materi
4 Keruntutan isi/ urutan materi. 3 4
5 Cakupan (kedalaman) keilmuan/pengetahuan yang harus dikuasai 4 4
6 | Faktualisasi materi. 4 4
7 Kejelasan dan kesesuaian bahasa yang digunakan 3 4
8 Kesesuaian materi dengan tujuan 2 3
9 Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 3 3
Il | Bahasa
10 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang 3 3
baik dan benar, komunikatif, serta mudah dipahami, dan tidak
menimbulkan penafsiran ganda.
IV | Evaluasi
11 | Kesesuaian soal dengan materi 3 3
12 | Tingkat kesulitan soal 2 3
13 | Kesesuaian soal dengan capaian pembelajaran 4 4
14 | Terdapat feedback 4 4
Jumlah 45 50
Rata-rata skor 80,4 89,2
Rata-rata skor validator 84,8 Sangat
Layak
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Tabel 4.7
Ringkasan hasil validasi ahli media

o Validator
No. Aspek yang dinilai 1 >
I | Cover
1 | Bentuk, warna, ukuran objek proporsional 4 4
2 | Kesesuaian ukuran (resolusi) dengan materi 4 2
3 | Penampilan tata letak pada cover proporsional 4 3
4 | Komposisi ukuran, kesesuaian warna, kesatuan isi (unity) sesuai pola 3 4
5 | Ukuran huruf untuk judul lebih dominan dari nama penyusun/penerbit 3 3
Il | Tata letak
6 | Penempatan tata letak unsur media sesuai pola 3 3
7 | Penempatan judul/bab/yang setara konsisten 3 3
8 | Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar belakang tidak mengganggu 4 3
9 | Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar belakang tidak mengganggu 3 3
pemahaman
I11 | Materi dengan media
10 | Penyajian materi dengan media sesuai 4 3
11 | Penyajian audio (kata-kata), animasi serasi 3 3
12 | Penyajian tulisan dengan media sesuai 3 2
13 | Kreatif dan dinamis 3 4
14 | Komposisi proporsioanal 3 3
IV | Hustrasi Unsur Media
15 | Kesesuaian durasi waktu dengan karakteristik siswa 4 4
16 | Kesesuaian penggunaan audio dengan karakteristik siswa 4 3
17 | Kesesuaian penggunaan gambar/animasi dengan karakteristik siswa 3 3
18 | Kejelasan dan kesesuaian bahasa yang digunakan 4 4
19 | Kesesuaian materi dengan tujuan 4 4
20 | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 4 3
V | Bantuan Media
21 | Kejelasan petunjuk penggunaan media 4 4
22 | Kemudahan dalam penggunaan media 4 4
V1 | Akhir Media
23 | Konfirmasi keluar dari media 3 3
24 | Ketersediaan feedback 3 3
Jumlah 84 80
Rata-rata skor 87,5 83,3
Rata-rata skor validator 85,4 |Sangat Layak

Adapun saran yang diberikan oleh para validator antara lain :

1. Dr. Eko Setiawan, M.Pd (Ahli Materi) : 1) Perlu memperhatikan karakteristik anak

agar dapat diterima, 2) mengikuti kurikulum PAUD

2. Dr. Wawan Krismanto, M.Pd (Ahli Media) : Secara umum games ini sudah
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berfungsi dengan baik dan dapat digunakan sebagaimana tujuan yang diharapkan
sesuai judul penelitian. Agar lebih bermakna dan lebih mengena sesuai kompetensi
literasi keuangan pada anak usia dini perlu ada penyempurnaan pada beberapa
bagian seperti catatan dan saran pada tabel di atas dan tabel penilaian tambahan
terlampir. Namun demikian catatan dan saran ini tidak bersifat mutlak yang harus
dilakukan, namun sebatas bahan pertimbangan bagi tim peneliti dalam
menyelesaikan produk akhir games ini

3. Kun Anta, ST, M.Pd (Ahli Media/Praktisi) : Secara umum sudah baik, namun
perlu diperjelas untuk penulisan yang berkaitan dengan angka agar konsepnya
tersampaikan. Desain visual sudah menarik dan layout sudah proporsional, hanya
pada beberapa bagian kecil saja gambar kurang jelas dan kurang konsisten.
Tipografi secara umum sudah baik dan terbaca, hanya pada beberapa bagian kecil
saja kurang nampak jelas

4. Siti Asiah, S.Pd (Ahli Materi/Praktisi): Urutan Menabung-Uang-Keputusan perlu
dipertimbangkan. Titik start nya literasi keuangan adalah 1) pengetahuan tentang
konsep uang dan keterampilan mengenali ragam jenis uang, 2) pengetahuan
tentang kegunaan uang dalam kehidupan seharihari dan keterampilan untuk
membedakan kebutuhan dan keinginan, 3) pengetahuan dan keterampilan untuk
menyisakan uang guna disimpan dan dan digunakan dikemudian hari, dan 4)
kesadaran untuk berbagi kepada orang lain atau teman yang lebih membutuhkan
(OJK, 2020, p. 4-5). Perlu ditata ulang urutannya.

c) Revisi
Beberapa revisi berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator antara lain :
1. Menata ulang urutan materi
2. Menghilangkan satuan uang yang sudah tidak berlaku dan menggantikannya
dengan yang satuan baru
3. Gambar yg pudar lebih diperjelas
4. Penulisan angka nominal sedikit diperbesar

5. Beberapa gambar ambigu diganti

d) Implementasi (Ujicoba Produk)
Untuk mengetahui keefektifan game-based learning with assessment dalam

pembelajaran literasi keuangan maka dilakukan ujicoba terhadap produk yang dihasilkan.
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Ujicoba yang dilakukan menggunakan desain kuasi ekperimen (quasi experimental design).

Desain kuasi eksperimen yang digunakan adalah non-randomized control group pretest-

posttest design.

HO : skor pengenalan literasi keuangan siswa yang menggunakan game-based learning with
assessment dan yg tidak menggunakan tidak berbeda secara signifikan.

H1: skor pengenalan literasi keuangan siswa yang menggunakan game-based learning with

assessment dan yg tidak menggunakan berbeda secara signifikan.

Tabel 4.8
Output Uji Hipotesis dengan SPSS versi 25
Ranks
Kelompok N Mean Rank  Sum of Ranks
gain  Kontrol 38 33,28 1264,50
Eksperimen 38 43,72 1661,50
Total 76
Test Statistics®
gain
Mann-Whitney U 523,500
Wilcoxon W 1264,500
Z -2,102
Asymp. Sig. (2-tailed) ,036

a. Grouping Variable: Kelompok

Berikut adalah tabel rangkuman hasil implementasi/ujicoba yang dilakukan diperoleh

data sebagai berikut:

Tabel 4.8
Perbedaan skor pengenalan literasi keuangan kelompok eksperimen dengan
kelompok kontrol yang diukur berdasarkan gain score
Kelompok Perbedaan Skor Pengenalan Z-score P (sig.)
Literasi Keuangn
(Mean Rank)

Gain score
Kontrol 33,28 -2,102 0,036
Eksperimen 43,72

Terlihat bahwa pada kolom Asymp. Sig/Asymptotic significance dua sisi adalah
0.036. Sehingga diperoleh probabilitasnya di bawah 0,05. Maka HO ditolak yang berarti

bahwa skor pengenalan siswa tentang literasi keuangan menggunakan game-based learning
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with assessment dan siswa yang tidak menggunakan game-based learning with assessment
berbeda secara signifikan.

Berdasarkan uji analisis data menggunakan mann-whitney U test analysis
menunjukkan bahwa ada perbedaan skor pengenalan literasi keuangan yang signifikan antara
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol dengan nilai Z =-2,102 dan nilai p= 0,036
(p < 0,05). Perbedaan skor pengenalan literasi keuangan pada kelompok eksperimen terlihat
berbeda dengan kelompok kontrol. Hal ini terlihat pada nilai mean rank yakni sebesar 43,72
di kelompok eksperimen dan mean rank pada kelompok kontrol sebesar 33,28.

e) Evaluasi

Pada tahapan evaluasi peneliti menemukan beberapa hal yang didasarkan pada hasil
observasi selama implementasi atau uji produk dilaksanakan.

1. Kekuatan game ini adalah pada perpaduan antara pembelajaran dan assessment
yang dilakukan secara bersamaan dalam proses pembelajaran. Dengan adanya
assesment yang dilakukan mengikuti penyampaian materi akan memberikan
feeback kepada siswa untuk melakukan perbaikan dan menemukan
kelemahannya pada materi tersebut. Assessment pada game-base learning with
assessment tidak bersifat justifikasi karena assessment ini adalah assessment
processs yang tujuannya adalah memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menemukan kesalahan dalam memahami konsep dan memperbaiki kesalahan
konsepnya

2. Kelemahan game ini adalah karena tampilan gambar yang masih tampak kecil
sehingga masih menyulitkan bagi siswa untuk memaknai gambar. Namun
kelemahan ini dapat diminimalisir dengan adanya audio yang memandu siswa
dalam menjalankan instruksi pembelajaran.

3. Perlu dilanjutkan untuk proses desiminasi produk. Langkah pertama yang
dilakukan adalah dengan mengupload produk ke playstore. Setelah melalui reviw
selama kurang lebih 3 minggu akhirnya produk game-based learning with
assessment dengan nama FinEduKid ini dapat diakses pada link berikut:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.javafoundation.finedukids

B. Pembahasan
1. Analisis Kebutuhan Game-Based Learning With Assesment dalam pembelajaran literasi

Keuangan pada anak usia dini
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Penggunaan game-based learning dalam pembelajaran mulai semakin diminati oleh
dunia pendidikan terutama semenjak diberlakukannya pembelajaran online. Metode ini
merupakan salah satu metode yang dinilai efektif dalam penyampaian materi pelajaran. Namun
di sisi lain tidak banyak guru yang memiliki kompetensi yang berkaitan dengan teknologi. Hal
yang sama juga terjadi pada lembaga pendidikan anak usia dini. Berdasarkan hasil survey yang
dilakukan dalam rangka untuk mengetahui persepsi guru tentang penguasaan teknologi dalam
pembelajaran ditemukan bahwa rata-rata penguasaan teknologi guru adalah 34,5 (skor maks
45). Hal ini berarti bahwa rata-rata penguasaan guru akan teknologi berada pada level medium.
Ini menandakan bahwa pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan untuk dilakukan oleh
guru di jenjang RA/TK dengan kemampuan yang dimilikinya.

Guru pada jenjang manapun di era digital saat ini tentu dituntut untuk menguasai
perangkat teknologi baik hardware maupun software. Tentu saja tidak harus sebagai expert,
tetapi sebagai pengguna menyesuaikan kebutuhannya dalam menunjang pembelajaran di kelas.
Dari hasil survey pada sekolah yang menjadi objek penelitian ini secara umum memang
kemampuan guru dalam hal penguasaan teknologi sesungguhnya sudah cukup memadai.
Memang beberapa ada pada level rendah, namun bisa jadi itu karena beberapa dari guru tersebut
dari segi usia sudah tidak memungkinkan sebagai native digital. Selain itu, pada pendidikan di
jenjang anak usia dini sendiri lebih didominasi oleh perempuan. Sebagaimana diketahui
penguasaan teknologi jika dilihat dari perspektif gender memang laki-laki lebih unggul
dibandingkan perempuan. Pria memiliki basic digital competency yang lebih besar
dibandingkan perempuan (Vazquez-Cano et al., 2017), begitu juga dengan technological
capability (Sobieraj & Kramer, 2020). Perempuan sendiri merasa kurang percaya diri dengan
penggunaan komputer karena mereka kurang belajar dan berlatih, dan merasa lebih cemas
menggunakan komputer jika dibandingkan dengan laki-laki (He & Freeman, 2009).

Sedangkan pendapat guru tentang penerapan GBL pada anak usia dini diperoleh skor
rata-rata persepsi guru sebesar 19,0 (skor maks 30). Artinya hampir sebagian besar guru
mendukung penggunaan GBL pada anak RA. Sebuah penelitian meninjau berbagai survei dan
penelitian untuk mengetahui apakah teknologi aplikasi DGBL (tablet dan smartphone), dapat
meningkatkan keterampilan kreativitas pada anak-anak prasekolah (usia 3-6). Semua data
diperoleh dari data sekunder. Survei ini dikembangkan menggunakan tinjauan pustaka dokumen
artikel selama dekade terakhir dan menemukan 67 artikel, di mana hanya 20 yang dianggap
eligible. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan DGBL memiliki efek positif pada
penguatan pemikiran kreatif anak. Studi ini memberikan wawasan baru dan saran yang efektif

bagi para peneliti, desainer dan pengembang game tentang bagaimana meningkatkan creative
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skill, memotivasi, dan meningkatkan hasil belajar pada siswa prasekolah.

Survey analisis kebutuhan yang dilakukan dalam penelitian ini mencakup analisis materi
dan analisis media. Berikut adalah jabaran analisis kebutuhan yang dilakukan.

a) Analisis Materi

Berdasarkan hasil analisis materi yang dilakukan melalui analisis kurikulum di RA,
peneliti menemukan bahwa beberapa tema sesungguhnya berkaitan dengan pembelajaran
literasi keuangan. Meskipun memang dalam kurikulum RA sendiri tidak secara definitif
disebutkan tentang literasi keuangan.

Literasi keuangan adalah pengetahuan dan pemahaman tentang konsep keuangan beserta
risikonya, skill, motivasi, dan kepercayaan diri dalam menerapkannyauntuk membuat keputusan
keuangan yang efektif, meningkatkan kesejahteraan finansial individu dan masyarakat, dan juga
memungkinkan partisipasi dalam kehidupan ekonomi (PISA Report, n.d.). Komponen literasi
keuangan meliputi konwlegde, numeracy, attitude and behavior, dan confidence/or self efficacy
(Nicolini & Cude, 2021). Sedangkan menurut Otoritas Jasa Keuangan (2020) tentang literasi
keuangan untuk anak usia dini ditetapkan bahwa literasi keuangan untuk anak usia dini meliputi:
1) pengetahuan tentang konsep uang dan keterampilan untuk mengenali ragam jenis uang; 2)
pengetahuan tentang kegunaan uang dalam kehidupan sehari-hari dan keterampilan untuk
membedakan kebutuhan serta keinginan; 3) pengetahuan dan keterampilan untuk menyisakan
uang guna disimpan dan digunakan di kemudian hari; 4) kesadaran untuk berbagi kepada orang
lain atau teman yang lebih membutuhkan.

Berdasarkan analisis kurikulum RA dan materi literasi keuangan untuk anak usia dini
ditetapkan materi literasi keuangan yang dijadikan referensi dalam pengembangan game-based
learning with assessment adalah meliputi : 1) mengenal satuan uang, 2) mengenal kebutuhan,
3) mengenal alat menabung, 4) mengenal kebiasaan beramal. Keempat materi game ini akan
ditampilkan dalam bentuk game belajar dan quiz di setiap sesi materinya.

b) Analisis media

Hasil pengumpulan data menggunakan angket menyebutkan pendapat guru tentang
perlunya pembelajaran literasi keuangan di RA, materi literasi keuangan perlu mengacu pada
tema tertentu, dan materi literasi keuangan untuk PAUD menarik disampaikan melalui digital
game edukasi digital.

Hasil analisis data menunjukkan pembelajaran literasi keuangan di RA memang
diperlukan. Berdasarkan data yang terkumpul dari angket yang disebarkan kepada guru-guru di
RA tujuan penelitian ditemukan sebesar 27,3% guru menyatakan sangat setuju dan 31,8%

menyatakan setuju. Hal ini menunjukkan lebih dari 50% mendapatkan respon positif dari para
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guru bahwa pembelajaran literasi keuangan di RA memang diperlukan. Namun perlu
diperhatikan prinsip utama yang harus dipertimbangkan dalam menumbuhkan kecakapan
literasi keuangan pada anak usia dini yaitu mengembangkan karakter baik pada anak usia dini
seperti tanggung jawab, kesederhanaan dan kepedulian (Otoritas Jasa Keuangan, 2019).

Pendapat guru tentang bahwa materi literasi keuangan perlu mengacu pada tema
tertentu, berdasarkan hasil analisis data, menunjukkan bahwa 34,1% menyatakan sangat setuju
dan 31,8% menyatakan setuju. Hal ini karena guru mengharapkan materi literasi keuangan bisa
disampaikan di kelas meskipun tidak tertera dalam kurikulum. Dengan menyesuaikan pada tema
yang tercantum dalam kurikulum RA, penyampaian materi literasi keuangan dapat
diimplementasikan.

Pendapat guru tentang penerapan literasi keuangan menggunakan game digital lebih
cenderung kepada respon cukup setuju (45,5%), kemudian setuju (31,8%), respon sangat setuju
(6,8%) dan sisanya tidak setuju. Sepertinya masih ada sedikit keraguan akan penggunaan game
dalam pembelajaran di jenjang anak usia dini. Padahal sebenarnya beberapa penelitian telah
menunjukkan dampak positif dari penggunaan game pembelajaran pada anak usia dini. Kajian
bibliometrik analysis menunjukkan bahwa tren penelitian game based learning pada anak usia
dini semakin meningkat dalam kurun waktu 5 tahun (2017-2021) (Fitriah et al., 2022). Hal ini
menunjukkan bahwa tidak ada yang perlu dikhawatirkan akan pengaruh game digital yang
bermuatan pendidikan bagi anak usia dini. Apalagi di era digital saat ini disadari atau tidak
perangkat digital beserta komponen-komponennya telah menjadi bagian dari kehidupan. Tentu
saja dengan pertimbangan-pertimbangan yang menunjang perkembangan anak usia dini.

Pertimbangan-pertimbangan yang dimaksud dapat berupa alokasi waktu permainan
digital, animasi yang disukai anak, maupun metode pembelajaran yang disukai anak. Hasil
survey yang dilakukan pada RA yang menjadi tujuan penelitian diperoleh data bahwa durasi
game yang digunakan dalam pembelajaran adalah 5 — 7 menit (43% menyatakan sangat setuju)
atau 8 — 10 menit (26% menyatakan setuju. Pengaturan waktu ini menjadi factor penting dengan
pertimbangan untuk melatih anak usia dini mengatur waktu dan tidak berlebihan dalam
berinterasi dengan perangkat digital.

Selain itu pertimbangan animasi yang disukai anak juga akan membantu tercapainya
tujuan dari pembelajaran. Bukan hanya sekedar memilih yang disukai, tetapi juga perlu
mempertimbangkan dari segi logika karena anak usia dini dalam tahapan perkembangannya
berada pada tahap berpikir konkret.

Berdasarkan data yang terkumpul dapat disimpulkan bahwa anak bisa menerima materi

literasi keuangan dengan animasi manusia. Hal ini dikarenakan manusialah yang dapat
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memperlihatkan contoh-contoh konkret tentang konsep keuangan. Manusialah yang bisa
mengenal uang, membuat keputusan, menabung dan beramal.
2. Studi kelayakan media game-based learning with assessment

Kelayakan media yang dikembangkan dilihat dari nilai kuantitatif dan kualitatif yang
diberikan oleh validator ahli. Berdasarkan hasil penelitian disebutkan bahwa media game-based
learning with assessment sudah sesuai dan layak, bisa dipergunakan dalam pembelajaran tapi
membutuh revisi-revisi pada tata letak gambar dan urutan materi. Hasil nilai yang diperoleh dari
validator ahli materi yaitu 84,8 (sangat layak) dan ahli media pembelajaran yaitu 85,4 (sangat
layak). Saran yang diberikan dari hasil validasi ahli segera ditindaklanjuti untuk
menyempurnakan media yang dikembangkan dan siap untuk diujicobakan.

3. Studi keefektifan media game-based learning with assessment

Implementasi merupakan proses penilaian kelayakan yang akan diberikan oleh validator
ahli dan subjek penelitian. Tahap ini terdiri dari dua kegiatan. Pertama, validasi ahli yang terdiri
ahli materi dan desain pembelajaran.

Untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan, media game-based learning
with assessment diujicobakan pada siswa kelompok B di BA Restu 2 Malang dan RA Muslimat
NU 04 Cempaka Putih Kota Batu. Ujicoba produk dilakukan menyesuaikan dengan tema yang
dipilih oleh masing-masing sekolah untuk mengimplementasikan kegiatan pembelajaran
berbasis game ini pada salah satu sesi pembelajaran.

Ujicoba yang dilakukan menggunakan pendekatan kuasi eksperimen dengan
menetapkan 2 kelas control dan 2 kelas eksperimen pada masing-masing sekolah. Oleh karena
beberapa keterbatasan yang sifatnya teknis, implementasi game edukasi ini hanya bisa
dilaksanakan dengan menggunakan android/handphone. Namun meskipun demikian
pelaksanaan ujicoba bisa terlaksana dengan baik karena pada dasarnya siswa sudah tidak asing
dengan keberadaan handphone dan penggunaan handphone relative lebih mudah bagi anak
dibandingkan dengan menggunakan PC.

Penggunaan gadget memang menimbulkan kekhawatiran sendiri akan dampak yang
ditimbulkannya terhadap aspek perkembangan anak. Dampak buruk memang akan terjadi dalam
penggunaan gadget pada anak jika penggunaannya berlebihan. Pada aspek social emotional
contohnya. Dampak buruk penggunaan gadget ini terhadap social emotional anak seperti anak
menjadi pribadi yang tertutup, gangguan tidur, suka menyendiri, perilaku kekerasan dan lain-
lain. Namun dengan memberikan pendampingan dan arahan yang baik tentang aturan di sekolah
dan di rumah terkait penggunaan gadget seperti membatasi pemakaiannya, melakukan

pengawasan dan penggunaan di waktu yang tepat akan dapat meminimalisir dampak yang
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negative yang diberikan (Miranti & Putri, 2021). Intinya adalah bahwa pada anak pendekatan
behavioristic yang berkaitan dengan aturan yang disampaikan secara humanis akan manjadikan
siswa mengerti dan bisa membatasi dirinya dengan baik.

Oleh karena itu, dalam kegiatan ujicoba yang dilakukan peneliti merekomendasikan
kepada guru untuk mengawali kegiatan dengan berbagai tawaran dan aturan yang disampaikan
dengan bahasa yang mudah dimengerti siswa. Dan guru diminta untuk berdialog dengan siswa
tentang tawaran dan aturan sehingga siswa menciptakan sendiri pemahamannya tentang aturan
dan tawaran permainan baik di sekolah maupun di rumah.

Hasil ujicoba menunjukkan bahwa game-based learning with assessment efektif karena
memberikan hasil yang positif dan signifikan bagi siswa RA dalam mengenal literasi keuangan.
Game edukasi ini memang dilengkapi dengan menu assessment dalam bentuk quiz yang
sifatnya menguatkan informasi yang diberikan di game belajar sebelumnya. Dan sekaligus juga
assessment dapat menjadi bahan refleksi bagi anak dan bisa menjadi bahan perbaikan akan

pemahamannya tentang literasi keuangan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

1. Analisis Kebutuhan Game-Based Learning With Assesment dalam pembelajaran literasi
Keuangan pada anak usia dini dilakukan melalui analisis materi dan analisis media.
Hasilnya adalah materi literasi keuangan mengacu pada materi literasi keuangan sesuai
Buku panduan yang diterbitkan oleh Otoritas Jasa Keuangan (2019).

2. Game-based learning with assessment dinyatakan sangat layak dengan revisi kecil dan
rata-rata skor dari validasi ahli materi sebesar 84,8 dan ahli media sebesar 85,4

3. Game-based learning with assessment dinyatakan efektif dilaksanakan pada pendidikan

anak usia dini karena memberi pengaruh yang positif dan signifikan.

B. Saran
Dapat dikembangkan produk sejenis dengan menambah variasi pada menu pembelajaran yang
dikaitkan dengan model pembelajaran tertentu sehingga pelaksanaannya lebih tertata sesuai

sintaks pada model pembelajaran tersebut.
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