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Virtual Abstract

The development and support of digital technology has provided new opportunities

to provide learning in the form of digital educational games for early childhood.

Because children are very related to games, digital education games are a strategic
step to provide new learning. This study uses a review literature reference to analyze
articles published from 2013 to 2018. The findings of this study reveal that a large
article focuses on developing digital education games as learning tools for early
childhood. Experimental methods and surveys were found to be the main method of
most articles to learn the effectiveness of using digital educational games for
learning early childhood in various lessons.
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PENDAHULUAN

Saat ini, game digital menjadi bagian dari
aktivitas kehidupan seseorang. Dukungan
teknologi teknologi seluler dan komputer telah
membawa game digital sebagai salah satu alat
pembelajaran. Kaitannya dengan pembelajaran,
game digital tidak hanya menghadirkan kegiatan
yang immersive dan menyenangkan, melainkan
kegiatan yang terkait dengan konten
pembelajaran untuk mencapai tujuan tertentu.
Sebagai alat pembelajaran game digital telah
mengalami transformasi menjadi game edukasi
digital. Game ini memberikan peluang terhadap
pebelajar untuk mengembangkan keterampilan,
pengetahuan dan sikap melalui prinsip dan fitur
yang digunakan di dalam game play
(Nikiforidou, 2018). Khususnya pada anak-
anak, game edukasi digital memberi kesempatan
untuk mengalami representasi virtual dan
lingkungan kreatif (Edwards, 2013). Hal ini
dapat memperluas pengalaman anak melalui
game dalam keterlibatan aktif yang telah di
skenariokan untuk tujuan  pembelajaran.
Interaksi anak-anak dengan game digital melalui
gambar, simbol, suara, gerakan, kata sederhana,
avatar dan lingkungan virtual memungkinkan
menumbuhkan ketertarikan dan mendukung
untuk membangun konsep serta proses kognitif
secara keberlanjutan (Nikiforidou, 2018).

Anak wusia dini sangat terkait dengan
pembelajaran yang dikemas di dalam permainan.
Pembelajaran pada usia ini, menekankan bahwa
anak-anak memperoleh beberapa keterampilan
melalui permainan (Akman & Guchan, 2015).
Sehingga, penggunaan game edukasi digital
memberikan pengalaman pembelajaran
interaktif, menyenangkan dan interaksi sosial
sesuai kebutuhan perkembangannya. Pertama,
anak-anak membutuhkan rangsangan untuk
mengembangkan keterampilan motorik halus
sebelum menuju pada ranah kognitif. Anak-anak
dapat berinteraksi seperti menyentuh layar atau
menekan tombol, kemudian belajar
keterampilan  seperti memahami  aturan
sederhana atau membuat pilihan. Penggunaan
game ini dapat memperluas imajinasi dan
pengalaman  anak, menciptakan  solusi,
membangun pengetahan dan membangun

budaya bermain
perkembangannya.

digital sesuai dengan

Penelitian ini menyajikan literature review
untuk mengkaji perkembangan game edukasi
digital untuk anak usia dini yang diawali pada
tahun 2013. data artikel dikumpulkan dari basis
data Association for Computing Machinery
(ACM), SpringerLink dan IEEE Explore Digital
Library. Kemudian artikel ditinjau sesuai dengan
topik yang dipilih. Artikel publikasi yang
didapatkan akan diseleksi berdasarkan kriteria
artikel yang dapat digunakan sebagai literature
review. Berkaitan dengan penelitian, selanjutnya
memaparkan hasil survei literatur dan membahas
temuan-temuan dari survei literatur.

Game Edukasi Digital (Digital Game Based
Learning)

Game  edukasi  digital = merupakan
pembelajaran yang terjadi dengan berbantuan
game digital. Sehingga, belajar dan pengajaran
sangat berhubungan dengan penggunaan game.
Terdapat dua pandangan dari game edukasi
digital ini, yakni pertama pendangan dari
pebelajar untuk mempertimbangkan bagaimana
seseorang dapat belajar dari game dan
pandangan kedua dari pengajar tentang
bagaimana dapat mengajar menggunakan game
(Becker, 2017). Menurut becker, hal ini dapat
digambarkan seperti lambang Yin Yang (Lihat
Gambar. 1).

Digital Game

% Bosed Leaming

Gambar 1. Hubungan antara game edukasi dan
pedagogy

Gambear tersebut menunjukksn bahwa antara
unsur belajar dan mengajar merupakan unsur
yang saling melengkapi dan saling mendukung.
Dengan demikian, Game edukasi digital
bertujuan untuk memperoleh pengetahuan,
menumbuhkan kebiasaan dan menumbuhkan
pemahaman yang di kemas dalam lingkungan
digital (Nikiforidou, 2018). Terdapat empat jenis
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pembelajaran melalui game edukasi digital yakni
pembelajaran  berbasis  konten seperti
matematika, keterampilan khusus seperti
mendongeng, keterampilan sistematis dan
membuat suatu konten seperti membuat video
(Klopfer., Osterweil.,Salen, 2009).

Game Edukasi Digital Pada Anak Usia Dini

Anak usia dini dengan umur 0 sampai 6
tahun merupakan dasar untuk perkembangan
pembelajaran seumur hidunya. Peran pendidikan
disini sangat penting untuk mempromosikan
perkembangan intelektual anak yang lebih baik.
Khususnya anak usia dini, bermain adalah cara
alami anak-anak untuk meningkatkan dan
mengembangkan keterampilannya, karena saat
bermain mereka menggunakan banyak indera
untuk menangkap dan memperoleh beragam
informasi dan memperluas pengetahuan mereka
serta belajar tentang jati dirinya (Lamrani.,
Abdelwed., Charaibi., Qassimi., Hafidi, 2018).
Melalui bermain anak-anak dapat memilih dan
membangun kegiatan mereka sendiri dalam
melakukan sesuatu. Sehingga, game edukasi
digital memberi peluang besar untuk anak-anak
memberikan pengalaman dan mengembangkan
keterampilan abad 21.

Game edukasi digital tidak untuk
dibedakan dan dibandingkan dengan game
tradisional, namun dianggap sebagai kegiatan
pedagogis yang memungkinkan anak-anak
berinteraksi dan memahami dunia mereka
melalui lingkungan digital (Edwards, 2013).
Sehingga, bersifat multisensor dan berpusat pada
pebelajar, menghubungkan  pengetahuan
sebelumnya, umpan balik, penilaian diri dan
pembelajaran sosial (Oblibger, 2004). Game ini
dapat digunakan untuk menerapkan pengetahuan
faktual dan mendapatkan pengalaman virtual,
sehingga dapat membentuk perilaku, emori,
refleksi dan pemahaman karena hasil kombinasi
antara pembelajaran dan game (Nikiforidou,
2018). Sifat yang immersive dalam game dapat
digunakan untuk membuat pengalaman
pengguna sebagai aktor di dalam game. Melalui
cara ini anak-anak belajar cara bermain, tampil,
mengekspresikan  diri, dan berkolaborasi,
sehingga paling bisa digunakan untuk

menumbuhkan minat belajar dan motivasi
(Stephen.,C & Plowman, 2014). Game Edukasi
Digital dapat digunakan sebagai alat yang efektif
dalam pembelajaran karena menciptakan
motivasi dan kepuasan pribadi, mengakomodasi
berbagai macam gaya dan keterampilan belajar,
memberikan  konteks  interaktif = dalam
memecahkan masalah dan mengedepankan
tindakan nyata dari pada hanya penjelasan
(Kebritchi, & Hirumi ;, 2008).

Penerapan game edukasi digital pada anak
usia dibawah 7 tahun memiliki pembelajaran
yang berbeda, yakni lebih menekankan pada
dimensi afektif dan motivasi (Plowman, 2016).
Misalnya, mendukung pembelajaran anak-anak
dalam membantu penguasan bahasanya dengan
menggunakan gesture based-kinect reading
game, sehingga memberikan kegiatan yang
menarik bagi anak-anak dalam membaca sebuah
buku (Hormer., Kinzer., Plass., Loteurneau.,
Hoffman., Bromley, 2014). Dengan demikian,
game edukasi digital penerapannya harus tetap
terhubung dengan aktivitas anak-anak, tidak
dilihat sebagai kegiatan yang terpisah atau
tambahan (Johnson & Christie, 2009). Secara
umum, game edukasi digital memiliki manfaat
untuk menumbuhkan ketertarikan pebelajar,
mengembangkan keterampilan berfikir,
mengembangkan  keterampilan  komputer,
mendukung kebutuhan pebelajar yang beragam
dan keterampilan sosial/kolaborasi (Crompton.,
Lin., Burke., Block, 2017)

METODE

Penelitian  ini  bertujuan  melakukan
literature review dengan mengikuti prosedur
literarure review dari Machi dan Mcevoy
(Leiter., Khalil.,Ebner, 2017). Enam langkah
untuk literature review (Lihat Gambar. 2).

Gambar 2. Enam langkah /iterature review
Machi dan Mcevoy
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Setelah  menentukan topik  penelitian,
selanjutnya mengidentifikasi artikel dari basis
data yang sesuai dengan topik permasalahan:

o Artikel berasal dari Association for
Computing Machinery (ACM) Digital
library

e SpringerLink

e IEEE Xplore Digital Library

Kriteria artikel yang diterima sebagai berikut:

Dalam basis data artikel baik dari ACM,
SpringerLink dan IEEE Explorer pencarian
menggunakan kata kunci “game based
learning”, “Digital Game Based Learning”
yang ditambahkan dengan “early childhood”,
“preschool”, dan “early years. Khusus dari
basis data SpringerLink ditambahkan parameter
disiplin “education”. Pengumpulan dari basis
data menghasilkan 50 artikel publikasi yang
sesuai dengan topik penelitian.

Keseluruhan artikel publikasi, dilakukan
peninjauan untuk mengambil artikel yang sesuai
dengan kriteria yang telah ditentukan. Kriteria
tersebut antara lain (a) ditulis dalam bahasa
inggris (b) diterbitkan antara tahun 2013 hingga
2018 (c¢) mengimplementasikan game digital
dalam pembelajaran (d) partisipan dalam
penelitian berumur di bawah 7 tahun (e)
metodologi penelitian menggunakan
eksperimen, survei atau mixed method.

Artikel yang memenuhi syarat kriteria total
terdapat 31 artikel (ACM: 10, SpringerLink: 14
dan IEEE Explore Digital Library: 7). Tahapan
ini, 31 artikel yang telah diterima dianalisis
judul, abstrak dan penulisnya. Selanjutnya,
artikel tersebut digunakan untuk survei literatur
untuk mencari pertanyaan dalam penelitian serta
batasan yang disajikan. Peneliti juga menyajikan
perkembangan game edukasi digital untuk anak
usia dini dari artikel yang telah dipublikasi sejak
tahun 2013 hingga 2018.

HASIL

Jumlah 31 artikel tentang game edukasi
digital pada anak usia dini diimplementasikan
dalam berbagai konteks pembelajaran yang
dikumpulkan dari tahun 2013 hingga 2018.

Gambar 2 menunjukkan statistik frekuensi
artikel publikasi tentang game edukasi digital
yang digunakan untuk pembelajaran anak usia
dini, dengan Frekuensi tertinggi dari
SpringerLink disusul dengan ACM dan IEEE
Explore Digital Library.

Frekuensi Publikasi Game Edukasi pada
Anak Usia Dini (2013-2018)

32%

23%

= SpringerLink = IEEE Xplore Digital Library = ACM

Gambar 2. Frekuensi Publikasi Game Edukasi
pada Anak Usia Dini (2013-2018)

Pengenalan  kosa kata, keterampilan
mengenal angka, mempengaruhi sikap, melatih
kinestetik, memperkaya literasi anak, melatih
kecerdasan emosional anak, mengembangkan
keterampilan dan pengetahuan anak, mengasah
keterampilan sosial, semua ini merupakan tujuan
penelitian hasil dari survei artikel. Sebagian
besar subjek penelitian terdapat di subjek
campuran (Lihat Gambar 3). Subjek ini
merupakan pengembangan dan penggunaan
game edukasi digital tidak hanya bertujuan
untuk meningkatkan salah satu domain tertentu,
melainkan dalam satu game edukasi digital
terdapat beberapa domain  keterampilan
didalamnya seperti keterampilan berhitung,
keterampilan mengenal sesuatu, keterampilan
bahasa dan mengembangkan indera. Misalnya
penelitian Lamrani yaitu mengembangkan dan
mengimplementasikan game edukasi digital
dengan pendektan Montessori (Lamrani.,
Abdelwahed., Chraibi., Qassimi., Hafidi, 2018).
Selain itu, matematika juga menjadi perhatian
penting, misalnya dalam penelitaian Miller,
dengan menggunakan aplikasi game matematika
dalam iPad, bertujuan untuk meningkatkan
pembelajaran berhitung di taman kanak-kanak
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dan membuat lingkungan pembelajaran
interaktif, dengan demikian permainan yang
menyenangkan  yang  didukung dengan
lingkungan virtual dapat menumbuhkan domain
tertentu seperti berhitung (Miller, 2018).

Subjek Area Game Edukasi Digital Anak Usia Dini

46%

31%

= Literarur dan bahasa = seni = matematika = Campuran

Gambar 3. Subjek Area Game Edukasi
Digital Anak Usia Dini

Selanjutnya, statistik metodologi seperti
yang ditunjukkan pada gambar 3, menunjukkan
bahwa game edukasi digital pada anak usia dini
telah dievaluasi baik secara eksperimental,
survei dan mixed method. Misalnya, penelitian
eksperimen yang dilakukan Akil, Dey, Salian
dan Rajput di Kidzee Kindergarten, Bangalore,
India yakni sebuah game Edukasi 3D, agar
memberikan pembelajaran dengan konteks
lingkungan yang lebih realistis  untuk
mengajarkan nama-nama buah dan sayur yang
terdapat disekitar mereka, hasilnya dapat
meningkatkan keterlibatan anak-anak dan
meningkatkan retensi jangka pendek (AKkkil.,
Dey., Salian., Rajput, 2017). Selanjutnya,
penelitian eksperimen yang dilakukan oleh
Alzubi, Fernandes, Flores, Duranb dan Cotos di
CEIP  Ponto dos  Brozos, Spanyol
mengmbangkan game edukasi digital berbasis
interaktif gestur untuk merangsang memori dan
keterampilan matematika, hasilnya adalah
meningkatkan minat belajar, ketertarikan dan
kemampuan matematika (AlZubi., Fernandez.,
Flores., Duranb., Cotos, 2018). Selain itu
penelitian  survei juga dilakukan oleh
Kalmpourtzis, Vrysis dan Veglis di taman
kanak-kanak wilayah Stravoupoli, Thessaloniki,
Yunani dengan menyelidiki pelaksanaan,
pengorganisasian dan implementasi
pembelajaran guna mendesain pembelajaran

berbantuan game edukasi digital yang lebih
sesusuai untuk memberikan pembelajaran
matematika pada anak usia dini (Kalmpourtzis.,
Vrysis., Veglis, 2016).

Metodologi Penelitian Untuk
Mengevaluasi Penggunaan Game
Edukasi Digital Pada Anak Usia dini

44%

8%

= eksperimen Mixed Method Survei

Gambar 3. Metodologi Penelitian Untuk
Mengevaluasi Penggunaan Game Edukasi
Digital Pada Anak Usia Dini

SIMPULAN

Inovasi perangkat digital yang cepat juga
membawa perubahan dalam menyampaikan
pembelajaran,  meningkatkan  kemampuan
pemahaman dan pengetahuan serta penilaian
suatau disiplin ilmu yang dikemas dalam game
digital. Berbagai aplikasi game edukasi digital
telah membawa lingkungan belajar yang
menyenangkan, memotivasi, meningkatkan
kreativitas, merangsang perkembangan
emosional dan mengembangkan psikomotor
anak-anak.

Khususnya pembelajaran untuk anak usia
dini, lebih cenderung mengeksplorasi afektif dan
psikomotornya. Perkembangan game edukasi
digital harus mampu diformulasikan untuk
mewadahi  kebutuhan tersebut. Hadirnya
teknologi gesture recognition menjadi jawaban
untuk mengembangkan game edukasi digital
yang lebih sesuai untuk kebutuhan dan
perkembangan anak usia dini. Hal ini terlihat
dalam publikasi pada tahun 2017-2018.

Berdasarkan hasil /iteratur review dari studi
yang dilakukan sejak tahun 2013 hingga 2018
area utama adalah mengembangkan game
edukasi digital sebagai alat pembelajaran
sedangkan penelitian ekserimental dan survei
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menjadi metode penelitian utama yang hampir
digunakan pada semua penelitian.
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