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ABSTRAK

Beberapa lembaga PAUD kurang memberikan pembelajaran literasi sains serta pendidikan Keselamatan dan Kesehatan Kerja
(K3), sehingga anak usia dini banyak mengalami kecelakaan ketika bermain. Para pendidik perlu memberikan pendidikan K3
yang dapat dikaitkan dengan pembelajaran literasi sains yang berbasis teknologi, seperti media game, karena anak-anak
mudah memahami melalui permainan yang menyenangkan. Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah
untuk menghasilkan media game “Little Danger” dan mengetahui keefektifan media tersebut untuk meningkatkan stimulasi
literasi sains anak usia 5-6 tahun. Jenis penelitian ini menggunakan metode R&D dengan model ADDIE. Subjek uji coba
yang terlibat, di antaranya ahli materi dan media, kepala sekolah, guru, dan anak kelompok B di 3 TK Desa Bangah. Hasil
wawancara dengan guru menemukan bahwa belum ada media game yang mengenalkan konsepg K3, sementara keterampilan
literasi sains anak juga masih kurang berkembang. Hasil pengembangan media game ini mendapatkan rata-rata skor 76%-
100% sehingga dapat dikatakan sangat layak. Sementara itu, hasil penelitian dari penerapan permainan Little Danger yang
berisi K3 menghasilkan peningkatan kemampuan literasi sains. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil posttest meningkat
signifikan, sehingga dapat dikatakan bahwa media game ini efektif untuk digunakan sebagai stimulasi literasi sains anak usia
5-6 tahun.

Kata Kunci: media game; keselamatan dan kesehatan kerja; literasi sains

ABSTRACT

Some preschool institutions have not provide sufficient either scientific literacy learning or occupational safety and health
(Keselamatan dan Kesehatan Kerja; K3) education. That resulted to many accidents involving many young children.
Educators need to provide technology-based scientific literacy learning for K3 education, like game, because children tend to
learn fast using game. The objectives of this research are to create “Little Danger” game and to see the effectiveness of it as
stimulation for scientific literacy. This research used the R&D method with the ADDIE model. The test subjects involved
were media and material experts, school principals, teachers, and children aged 5-6 years in 3 kindergartens in Bangah
Village. Through the interview with teachers, it’s implied that there wasn’t any game used yet to introduce K3 while
children’s scientific literacy skills were still underdeveloped. The developed game received an average score of 76-100% in
the initial testing, hence it is deemed very appropriate to use. The implementation of K3 education through “Little Danger”
in 3 preschools resulted in significant increase in scientific literacy skill. It is proven by the significant increase in posttest
result, thus it can be concluded that the game was effective in stimulating scientific literacy in early childhood.

Keywords: game media; occupational safety and health; scientific literacy

PENDAHULUAN

Anak usia 5-6 tahun yang berada pada tahap praoperasional memiliki rasa
ingin tahu yang sangat tinggi, sehingga tidak dapat memikirkan perbuatan yang
dilakukan tersebut berbahaya atau tidak berbahaya. Sebagaimana pendapat Vinje
(1991), anak usia dini sangat rawan terhadap cedera atau kecelakaan, karena anak
mempunyai keterbatasan dalam hal berpikir. Keterbatasan pemahaman anak membuat
anak tidak mampu mengantisipasi atau mengatasi situasi berbahaya. Upaya untuk
menjadikan Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) sebagai budaya pada setiap
kegiatan, hendaknya dilakukan sejak usia dini. Menurut pendapat Setyowati &
Ningrum (2020) bahwa dalam pembelajaran K3 dapat membentuk karakter dan
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mengenalkan nilai-nilai kepribadian sosial anak, seperti saling menghormati dan
menghargai, kejujuran, disiplin, kesehatan, dan keselamatan. Adapun pendapat dari
Yost (2014) menekankan agar anak usia dini dapat selamat dan terhindar dari
kecelakaan, dapat memegang 4 prinsip sebagai berikut, yaitu, (1) mengenali bahaya,
(2) menghindari hal-hal yang membahayakan, (3) mengelola bahaya yang tidak dapat
dihindari, dan (4) tidak menciptakan hal-hal yang membahayakan. Selain melakukan
upaya untuk menjaga keselamatan diri, anak usia dini juga perlu untuk menjaga upaya
kesehatan.

Informasi yang tepat tentang bahaya dan keselamatan harus diberikan melalui
pendidikan K3. Di Indonesia, implementasi mengenai pengetahuan K3 di Sekolah
Dasar (SD) hingga perguruan tinggi belum dilakukan. Padahal, jika melihat kondisi
geografis, menurut (Suharni, 2021), negara Indonesia merupakan negara yang sangat
rawan terhadap berbagai bencana alam dan sosial. Sementara itu, pengetahuan
mengenai K3 untuk anak usia dini di negara maju; Inggris, Amerika serikat, dan
Finlandia, sudah dimasukkan ke dalam kurikulum pendidikan dasar anak (Rahman,
2022) Kurikulum tersebut diimplementasikan ke dalam berbagai kegiatan permainan,
musik, dialog, dan seni dalam menjaga pikiran positif. Hal ini sudah dimulai pada
pendidikan prasekolah atau yang dikenal dalam negara Indonesia dengan Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD). Pengintegrasian materi K3 pada anak usia dini juga dapat
dilakukan dengan berbagai cara. Salah satunya yaitu melalui media pembelajaran
yang berbasis game. Pendapat dari Safitri et al. (2022) mengatakan bahwa game dapat
menghubungkan aktivitas dan pikiran. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis
digital yang berupa game dapat memberikan pengaruh yang baik untuk anak usia dini.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada TK Ar-rasyid, TK Annisa,
dan TK Tunas Islam, ditemukan bahwa anak-anak sangat sering mengalami kejadian
kecelakaan di lingkungan sekolah. Hal tersebut dikarenakan para pendidik tidak
memberikan pengetahuan terhadap K3 dan rendahnya kemampuan literasi sains pada
anak usia dini. Para pendidik cenderung menekankan pada permainan eksperimen
tanpa menjelaskan proses sains tersebut. Seperti menurut Rasmani (2020) bahwa pada
lembaga PAUD hanya mengenalkan pembelajaran sains dengan berbagai macam
eksperimen yang kurang mendukung pada konsep keterampilan literasi sains.
Permasalahan sains pada anak usia dini juga sangat beragam, mulai dari belum
berkembangnya pemahaman anak terhadap konsep sebab akibat, kurangnya kegiatan
yang meneliti dan mengeksplor dunia luar, lemahnya pemecahan masalah dan
pemikiran anak, dan lain sebagainya. Sehingga, anak sebagai objek perlindungan
kurang informasi tentang sikap dan perilakunya sehubungan dengan keselamatan dan
kesehatannya.

Mengacu pada permasalahan yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan bahwa
urgensi penelitian ini berdasarkan hasil observasi di lembaga TK terletak pada
beberapa anak usia dini, khususnya usia 5-6 tahun di kelompok B, kurang mengetahui
dan menerapkan pembiasaan mengenai K3 serta masih memiliki kemampuan literasi
sains yang rendah. Penggunaan media game “Little Danger” diharapkan dapat
membantu anak usia dini untuk memahami mengenai K3 dan kemampuan literasi
sains. Sejauh ini, belum ada penelitian yang mengangkat judul serta permasalahan
mengenai media yang berbasis game dengan materi Keselamatan dan Kesehatan
Kerja (K3) untuk kemampuan literasi sains anak usia dini.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development). Penelitian dan pengembangan (research and development) adalah salah
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satu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji kelayakan serta keefektifan produk yang dikembangkan (Hamzah, 2021).
Pengembangan produk tersebut merupakan hasil analisis kebutuhan beberapa
penelitian, yaitu di lingkungan PAUD. Berikut tahapan penelitian berdasarkan model
pengembangan (Anglada, 2007): 1) Analisis (kebutuhan, lingkungan, dan konten), 2)
Desain, 3) Pengembangan produk dan uji ahli, 4) Implementasi (uji coba lapangan
awal, revisi produk awal, uji coba lapangan operasional, dan revisi produk akhir), dan
5) Evaluasi.

Ada dua jenis data yang tersedia, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif dalam penelitian ini di peroleh dari saran/komentar dari ahli materi, ahli
media dan guru setelah menilai produk media game “Little Danger” yang kemudian
dianalisis. Sementara itu, data kuantitatif merupakan jenis data yang dapat langsung
diukur atau dihitung hasilnya. Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari hasil
angket/kuesioner dan lembar pengamatan (observasi) menggunakan uji persentase
skala likert.

Sebelum dapat digunakan, instrumen penelitian akan diuji coba terlebih
dahulu di TK Ar-rasyid dan TK Annisa. Uji validitas ini digunakan untuk mengukur
sebuah kebenaran dalam instrumen penelitian sebelum dilakukan uji coba lapangan
operasional. Uji validitas dilakukan menggunakan SPSS 25. Selanjutnya, instrumen
penelitian akan diuji reliabilitas dengan analisis Alpha Cronbach.. Instrumen akan
dikatakan valid jika nilai korelasi r hitung > r tabel.

Penelitian ini menggunakan desain uji coba penelitian kuantitatif melalui
metode pre-experimental design tipe one group pretest-posttest). Menurut Nisa
(2022), metode pre-experimental design tipe one group pretest-posttest adalah
pemberian tes kepada subjek penelitian sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.
Desain ini digunakan dalam uji lapangan operasional untuk menganalisis data uji coba
lapangan operasional yaitu pada TK Tunas Islam dengan jumlah 35 anak. Dalam
penelitian ini dilakukan pre-test (sebelum perlakuan) dan post-test (setelah perlakuan)
yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan skor literasi sains pada pre-test dan post-
test. Terdapat pula uji prasyarat yang dilakukan, yaitu uji normalitas dan uji
homogenitas. Data yang didapat kemudian dianalisis secara kuantitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Paparan hasil penelitian ini diuraikan berdasarkan langkah-langkah penelitian
pengembangan dari Anglada (2007) dengan model ADDIE. Langkah awal kegiatan
penelitian dan pengembangan yakni dengan menganalisis sebuah permasalahan di
lapangan. Hasil wawancara dengan guru yang telah didapatkan menyimpulkan bahwa
pada lembaga tersebut kurang memberikan penerapan kegiatan K3 serta tidak adanya
media game yang digunakan saat proses pembelajaran. Sebelumnya, lembaga terkait
juga belum pernah mengajarkan secara khusus mengenai materi K3.

Tahap desain membahas mengenai rancangan terkait dengan media permainan
K3 “Little Danger”. Permainan ini memiliki konten keselamatan dan kesehatan. Pada
konten keselamatan terdiri dari keselamatan lingkungan, keselamatan berkendara, dan
keselamatan jika terjadi bahaya. Sementara itu, konten kesehatan terdiri dari
kesehatan diri dan kesehatan lingkungan. Pada bermain keselamatan terdapat
permainan yang berisikan soal/perintah yang harus dilaksanakan oleh anak, seperti
menggeser benda-benda yang diperintahkan, memilih beberapa gambar yang benar,
atau memilih sebab akibat dari gambar yang benar. Pada bermain kesehatan terdapat
permainan yang hanya memilih beberapa gambar yang sesuai dengan perintah soal,
menjawab pertanyaan, dan memilih salah satu gambar dari sebab-akibat yang benar.
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Gambar 1. Desain Tampilan Awal Game “Little Danger”

Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan validasi kepada ahli materi dan
ahli media untuk mengukur kelayakan media permainan K3. Hasil validasi dari ahli
materi memberikan saran dan tanggapan sebagai revisi, meliputi tambahan
background story yang berupa video singkat tentang materi K3 serta penggunaan
bahasa pada game lebih diperjelas. Kemudian, hasil validasi dari ahli media
memberikan saran dan tanggapan sebagai revisi meliputi tambahan petunjuk atau SOP
cara memainkan game K3 “Little Danger” dan memasukkan tautan website
permainan K3 dalam lembar validasi.

Tabel 1. Hasil Uji Ahli

No. Validasi Ahli Skor Persentase Keterangan
1.  Ahli materi 37/48 77,1% Sangat layak
2. Ahli media 38/40 95,0% Sangat layak
3 Kepala sekolah 27132 84,3% Sangat layak
4 Guru 29/32 90,0% Sangat layak
5 Guru pendamping 30/32 93,7% Sangat layak

Pada tahap implementasi, peneliti mengimplementasikan permainan ini untuk
mengukur keefektifannya. Sebelum melakukan uji coba lapangan, peneliti melakukan
uji validitas dan reliabilitas untuk mengukur kelayakan sebuah instrumen. Uji
validitas dilakukan menggunakan SPSS 25 dengan “pearson correlation”. Hasil uji
validitas menunjukkan bahwa seluruh instrumen mempunyai skor r hitung > r tabel.
Hal ini dapat diartikan bahwa 6 instrumen dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas
menunjukkan bahwa seluruh instrumen mempunyai skor koefisien Alpha Cronbach
0,767. Hal ini mengartikan bahwa instrumen yang digunakan sebagai lembar
observasi dianggap reliabel dikarenakan mempunyai skor lebih dari 0,6.

Setelah melakukan uji validitas dan reliabilitas, maka peneliti melaksanakan
penelitian di lembaga TK. Tahap pre-test dilakukan kepada anak TK B sebagai
pengukur tingkat pengetahuan literasi sains sebelum diberikan treatment. Pre-test
dilakukan dengan tes kinerja dan tes tulis. Kegiatan tes kinerja yaitu menggunakan
perlengkapan berkendara dan menerapkan cuci tangan menggunakan sabun,
menjelaskan cara menjaga keselamatan berkendara dan cara menjaga kesehatan, dan
menyimpulkan alat yang digunakan saat berkendara dan saat mencuci tangan.
Sedangkan kegiatan tes tulis yaitu mengerjakan LKA yang terdiri dari memberikan

tanda (V') dan tanda (X) pada gambar kegiatan K3, menghubungkan penyebab dan
dampak gambar K3, dan melingkari jawaban (iya/tidak) pada benda yang tajam.
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Tahap ini menunjukkan bahwa dari 35 anak masih banyak yang belum memahami
mengenai literasi sains. Hal tersebut ditunjukkan dengan banyak yang memperoleh
nilai 2 dengan nilai MB (Mulai Berkembang), yang artinya anak mampu melakukan
sesuai indikator dengan bimbingan penuh.

Pada hari pertama, peneliti akan menayangkan video background story
mengenai materi K3 yang berada di permainan agar memudahkan anak saat bermain.
Sedangkan pada hari kedua, treatment yang dilakukan berupa pemberian media game
K3 “Little Danger” yang akan dilakukan oleh masing-masing anak. Seusai anak
bermain game K3 “Little Danger” tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemahaman
anak tentang K3 mulai meningkat. Hal tersebut dibuktikan dengan banyak
mendapatkan bintang (poin) dan anak selalu membaca soal terlebih dahulu saat
bermain. Anak juga mengaku sangat senang karena game K3 “Little Danger”.

Tahap post-test dilakukan kepada anak TK B sebagai pengukur tingkat
pengetahuan literasi sains setelah diberikan treatment. Tahapan post-test juga
dilakukan dengan tes kinerja dan tes tulis. Kegiatan tes kinerja yaitu menyeberang
jalan dan membuang sampah di tempat sampah, menjelaskan alasan saat
menyeberang jalan harus menengok kanan Kiri serta alasan pentingnya menjaga
kesehatan, dan mengelompokkan gambar benda tajam dan tidak tajam serta makanan
yang baik dan busuk. Sementara kegiatan tes tulis yaitu mengerjakan LKA yang
terdiri dari melengkapi jawaban alat yang bahaya/tidak bahaya, menulis penyebab
serta dampak dari gambar anak jatuh dan anak sakit gigi, dan mengisi jawaban sesuai
dengan teks cerita pendek mengenai K3. Berikut perbedaan grafik antara pre-test dan
post-test.
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Gambar 2. Hasil Pre-test dan Post-test

Keefektifan media game K3 “Little Danger” untuk stimulasi literasi sains anak
perlu ditelaah melalui serangkaian tes. Uji normalitas dilakukan menggunakan uji
Shapiro-Wilk dengan bantuan SPSS 25 karena sampel penelitian hanya berjumlah 35
anak. Berdasarkan output aplikasi, diketahui bahwa nilai siginifikasi pre-test sebesar
0,004 dan nilai signifikasi post-test sebesar 0,000. Sebagaimana dasar dalam
pengambilan keputusan uji normalitas Shapiro-Wilk, maka nilai signifikasi kedua
hasil <0,05. Dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi normal.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df  Sig.  Statistic  df Sig.
Pre-test ,166 35 1,016 900 35 ,004
Post-test 229 35 ,000 849 35 ,000

Hasil uji homogenitas digunakan untuk mengetahui kedua jenis tes yang
dilakukan memiliki distribusi nilai yang sama. Dalam hal ini, peneliti menggunakan
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SPSS 25 untuk mengetahui uji homogenitas. Berdasarkan output perhitungan aplikasi,
diketahui bahwa nilai (Sig. Based on Mean) adalah sebesar 0,371. Maka dapat
disimpulkaan bahwa varian data bersifat homogen karena nilai yang diperoleh dari
Sig. 0,371 > 0,05.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas
Levene Statistic dfy  df; Sig.

Based on Mean 1,024 2 32 371
Based on Median ,654 2 32 527
Based on Median ,654 2 29,621 ,528
and with adjusted df

Based on trimmed 1,059 2 32 ,359
mean

Ditemukan bahwa data berdistribusi tidak normal berdasarkan dua uji prasyarat
yang telah dilakukan di atas. Maka dari itu, perlu dilakukan uji Wilcoxon statistik
nonparametrik sebagai alternatif dari uji paired sample t-test karena data penelitian
tidak berdistribusi normal. Berikut ialah hasil dari uji Wilcoxon.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon

Mean Sum of
N Rank Ranks
Posttest - Negative 02 ,00 ,00
Pretest Ranks
Positive 35P 18,00 630,00
Ranks
Ties 0°
Total 35

Berdasarkan output pada tabel 4, hasil kemampuan literasi sains untuk pre-test
dan post-test terdapat 35 data positif (N), artinya ke-35 siswa mengalami peningkatan
kemampuan literasi sains dari nilai pretest ke nilai posttest. Terbukti pada mean rank
atau rata-rata peningkatan adalah sebesar 18.00, sedangkan jumlah ranking positif
atau sum of ranks sebesar 630.00. Sehingga, hasil dari uji Wilcoxon tersebut dapat
disimpulkan bahwa Asymp. Sig (2-tailed) 0,000<0,0005, sehingga Ha diterima dan Ho
ditolak.

Setelah dilakukan implementasi berupa pretest-treatment-posttest media game
K3 “Little Danger” kepada anak usia 5-6 tahun di TK Ar-rasyid, tidak ada revisi dari
para pendidik dikarenakan media game K3 sudah layak digunakan untuk
meningkatkan kemampuan literasi sains secara luas. Keunggulan dari game ini yaitu
dapat diakses dengan mudah melalui website tanpa mengunduh aplikasi di playstore
dan game ini sudah memiliki background story berupa video, petunjuk permainan,
serta permainan yang sangat menarik. Usaha stimulasi literasi sains anak dalam
mengetahui Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) menggunakan media game K3
“Little Danger” ini menghasilkan peningkatan dari uji coba lapangan operasional,
sehingga game ini sangat layak dan sangat efektif untuk digunakan stimulasi literasi
sains.

Media permainan K3 “Little Danger” dapat membantu stimulasi literasi sains
anak usia 5-6 tahun dengan beberapa indikator literasi sains yang ditingkatkan, yaitu
pada aspek konten sains terdiri dari anak mampu mengidentifikasi permasalahan-
permasalahan yang berkaitan dengan K3. Pada aspek proses literasi sains, terdapat
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indikator anak mampu menjelaskan kembali informasi terkait dengan K3. Hal ini
didukung oleh Wagner (2010) yang mengatakan bahwa salah satu keterampilan yang
harus dimiliki oleh anak di abad 21 adalah mampu mengakses dan menganalisis
informasi. Pada aspek konteks literasi sains, terdapat indikator anak mampu
menyimpulkan kegiatan yang berkaitan dengan K3. Hal ini di dukung oleh Gultepe &
Killic (2015) yang mengatakan bahwa kemampuan literasi sains merupakan
kemampuan berpikir secara kritis dengan menggunakan pengetahuan ilmiah untuk
mengembangkan keterampilan membuat keputusan.

Menurut Hidayati & Julianto (2018), pembelajaran kurikulum merdeka
menuntut anak untuk mampu berfikir kritis dalam menyelesaikan masalah, belajar
mandiri yang berorientasi pada pembentukan karakter, dan berpikir secara rasional,
serta berpegang teguh pada pengetahuan yang logis. Maka dari itu, pembelajaran
literasi sains sangat penting untuk diberikan kepada anak usia dini. Hal ini sejalan
seperti menurut Prasetyo (2016) bahwa pembelajaran literasi sains dapat membantu
pemahaman anak untuk memecahkan masalah terkait konsep sains dalam penerapan
kehidupan sehari-hari. Hal ini didukung pula oleh DeBoer (2000) bahwa literasi sains
mencakup kemampuan mengidentifikasi pertanyaan, menyimpulkan berdasarkan
bukti, dan memecahkan masalah.

Beberapa penelitian terdahulu yang menjadi acuan yaitu Janplaa (2015) telah
berhasil mengembangkan aplikasi mobile untuk memberikan pengetahuan rambu lalu
lintas agar mendukung keselamatan berkendara. Dalam penelitian tersebut, diketahui
bahwa kemampuan literasi mengenai pengetahuan rambu lalu lintas dapat meningkat
setelah diberikan aplikasi mobile. Begitu juga dengan penelitian terdahulu Suharni
(2022) yang juga meneliti penerapan modul K3 terhadap pengetahuan Keselamatan
dan Kesehatan anak. Hasilnya menyimpulkan bahwa adanya pengaruh antara
penerapan modul K3 terhadap pengetahuan literasi anak. Berdasarkan penelitian
terdahulu dan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media game K3
“Little Danger” yang telah dinyatakan layak dan efektif untuk meningkatkan stimulasi
literasi sains anak usia 5-6 tahun.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa
untuk pengembangan desain media game K3 “Little Danger” telah dinyatakan layak
untuk digunakan kepada anak usia 5-6 tahun dalam menstimulasi literasi sains.
Berdasarkan uji validasi ahli materi dan ahli media, media permainan ini
menunjukkan hasil sangat efektif dan sangat layak digunakan. Terjadi peningkatan
pada kemampuan literasi sains anak berdasarkan pada hasil uji coba lapangan awal,
lapangan utama, dan lapangan akhir. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game
K3 “Little Danger” efektif digunakan untuk stimulasi literasi sains anak usia 5-6
tahun.

Adapun saran yang diberikan pada penelitian ini yaitu: 1) Guru dapat lebih
kreatif dalam memberikan kegiatan pengenalan mengenai materi, 2) Media game K3
“Little Danger” ini dapat diterapkan untuk stimulasi literasi sains anak usia 5-6 tahun,
3) Media game K3 “Little Danger” dapat diberikan kepada anak ketika berada di
rumah agar anak dapat bermain sambil belajar, dan 4) Media game K3 “Little
Danger” ini dapat dimodifikasi atau dikembangkan lagi.
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