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1.1. Latar Belakang Masalah

Anak-anak tidak bisa jauh dari permainan dan kegiatan bermain. Dengan
bermain, anak dapat mengasah kreatifitas, meningkatkan kemampuan motorik,
memungkinkan adanya komunikasi antara anak dengan teman sebaya sehingga
memperkaya perbendaharaan kosakata yang dimiliki. Dewasa ini teknologi sangat
berkembang pesat. Kegiatan bermain tidak lagi mendukung tumbuh kembang anak
yang melibatkan aktivitas fisik. Permainan yang dimainkan merupakan jenis gim
yang ada pada gadget [1]. Kegiatan belajar di rumah juga mempengaruhi frekuensi
pemberian gadget pada anak. Hal ini dipengaruhi oleh sikap orang tua terhadap
pemberian gadget pada anak. Survei Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI)
pada 25.164 anak selama pandemic Covid-19 mendapati para anak dibolehkan
menggunakan gadget untuk bermain sebanyak 79%, 71% anak memiliki gadget
sendiri, serta 79% anak bermain gadget tanpa adanya pengawasan dari orang tua
[2]. Selain itu, dalam survei yang dilakukan oleh The Asian Parent pada 2.417 orang
tua mengungkapkan 98% anak bermain gadget. Anak-anak menggunakan gadget
untuk bermain gim [3].

Anak-anak boleh bermain gadget tetapi dengan memperhatikan durasi nya
[4]. Penggunaan gadget pada anak dapat menimbulkan masalah jika tidak adanya
pengawasan yang baik dari orang tua. Selama masa pandemic penggunaan gadget
pada anak meningkat dengan adanya belajar online. Setianingsih mengungkapkan
risiko gangguan pemusatan perhatian dan hyperactivities dapat sewaktu-waktu
menghampiri anak [5]. Pemberian gadget pada anak secara berlebihan berpengaruh
pada hasil belajar anak [6]. Oleh karena itu orang tua diminta harus selalu
melakukan seleksi dan mengawasi instrumen permainan anak dengan bijak.

Sebelum kemunculan permainan modern, masyarakat lebih dulu mengenal
permainan tradisional. Salah satu sarana bermain bagi anak adalah permainan

tradisional. Permainan tradisional merupakan aktivitas bermain permainan yang



umumnya sederhana, mengandung nilai-nilai positif yang baik bagi proses tumbuh
kembang anak dan peraturannya fleksibel [7]. Dalam permainan tradisional
terdapat nilai-nilai pembentukan karakter pada anak seperti kreatifitas, percaya diri,
tanggung jawab, keuletan serta ketangkasan [8]. Keberadaan permainan memiliki
kontribusi positif dan telah diakui oleh dunia pendidikan anak. Permainan
tradisional juga dapat diterapkan dalam model pembelajaran. Penelitian yang
dilakukan oleh Ana Muslihatun pada tahun 2019 bertujuan untuk mengadaptasi
permainan tradisional congklak sebagai media dalam mengenalkan konsep Faktor
Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dalam
pembelajaran matematika. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa 84%
siswa menyatakan desain Congklak Bilangan menarik dan 88% siswa menyatakan
pembelajaran matematika dengan Congklak Bilangan berlangsung menyenangkan
[9]. Penelitian lain juga menunjukkan adanya peningkatan pada hasil belajar
kognitif, afektif dan psiko motorik pada siswa dengan menerapkan permainan
tradisional gobak sodor [10]. Kemudian, Kusnandar dalam penelitiannya pada
tahun 2019 mendapati adanya pengaruh permainan tradisional gol-golan terhadap
tingkat kesehatan jasmani siswa secara signifikan [11].

Banyaknya manfaat yang ada dalam permainan tradisional menjadi alasan
kuat untuk menjaga eksistensi dari permainan tradisional itu sendiri. Saat ini
permainan tradisional sudah mulai ditinggalkan oleh anak-anak bahkan tidak
sedikit anak-anak yang belum mengetahui tentang permainan tradisional. Survei
awal yang dilakukan pada lingkungan Sekolah Dasar di Banjarnegara terlihat masih
banyak siswa yang tidak tau cara bermain permainan tradisional, siswa cenderung
bermain gadget sebagai alternatif media permainan baru. Padahal sebenarnya tanpa
gadget siswa dapat memenuhi kebutuhan akan bermain, yakni dengan bermain
permainan tradisional. Edukasi mengenai permainan tradisional masih kurang,
karena hanya sebatas arahan dari masyarakat yang dirasa kurang menarik bagi
anak-anak [1]. Perlu adanya edukasi yang menarik dan mudah dipahami mengenai
permainan tradisional itu sendiri, pemberian edukasi dapat dikemas dengan
menggunakan pendekatan gamification. Gamification merupakan penggunaan

elemen-elemen permainan pada konteks non-permainan bertujuan menciptakan



pembelajaran yang nyaman dan dapat meningkatkan rasa ingin belajar. Pendekatan
gamification banyak digunakan dalam meningkatkan motivasi seseorang dalam
mempelajari sesuatu. Implementasi gamification di dalam pembelajaran untuk
meningkatkan minat belajar siswa dalam mengumpulkan poin yang diperoleh dari
menjawab pertanyaan atau challenge yang dibuat oleh pengajar agar mendapatkan
achievement [12].

Materi tentang permainan tradisional anak dapat diterapkan jika cara
penyampaiannya menggunakan pendekatan gamification dan disampaikan juga
secara visual karena dapat memotivasi seseorang. Hasil belajar menggunakan
metode gamification dapat meningkatkan motivasi seseorang untuk mempelajari
suatu materi. Selanjutnya, penggunaan metode gamification mengakibatkan adanya
peningkatan grafis akses pada platform pembelajaran [13]. Berdasarkan latar
belakang diatas, penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi media
pembelajaran tentang permainan tradisional dengan menggunakan pendekatan
gamification dan sarana lain berupa teks dan gambar yang menyampaikan
materinya menggunakan web. Hal ini dikarenakan salah satu kelebihan website
adalah kemudahan dalam akses [14]. Selain itu melakukan evaluasi rancangan
media pembelajaran tersebut dengan menggunakan metode System Usability Scale
(SUS).

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka dapat diketahui
permasalahan bahwa mulai ditinggalkannya permainan tradisional dipengaruhi
oleh metode pembelajaran permainan tradisional yang diberikan kepada anak-anak
belum interaktif dalam cara penyampaiannya.



1.3.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada maka disimpulkan tujuan dari

penelitian ini adalah:

1.

1.4.

Merancang sebuah prototype media pembelajaran permainan tradisional yang
interaktif untuk anak usia 8-12 tahun berbasis web, dengan memanfaatkan
gamification.

Mengevaluasi perancangan aplikasi media pembelajaran permainan

tradisional berbasis web dengan menggunakan System Usability Scale (SUS).
Batasan Masalah

Dari rumusan masalah dan tujuan penelitian, diperoleh batasan-batasan

masalah untuk mewujudkan penelitian dengan lingkup yang sesuai, yaitu sebagai

berikut:

1.  Media pembelajaran tersebut ditujukan untuk tenaga pendidik sekolah dasar,
orang tua, dan anak usia 8-12 tahun.

2.  Metode yang digunakan dalam penyampaian materi hanya menggunakan
metode gamification dan menggunakan media lain berupa tulisan dan
gambar.

3. Perancangan aplikasi media pembelajaran meliputi basis data, flowchart,
skenario pengguna, desain antarmuka dan prototype yang dibuat dengan
menggunakan web application Figma.

4.  Data materi rancangan aplikasi media pembelajaran diambil dari website
edukasi.

5. Evaluasi sistem dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap
prototype media pembelajaran.

6.  Prototype media pembelajaran permainan tradisional materinya terbatas pada
Ul/UX

7. Penelitian hanya sampai tahap merancang sebuah aplikasi media

pembelajaran berbasis web, dan mengevaluasi usability dari rancangan

aplikasi media pembelajaran berbasis web tersebut.



1.5. Manfaat Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian dan batasan masalah maka

diketahui manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Manfaat praktis, dapat menyediakan rancangan aplikasi media pembelajaran
berbasis web yang dapat digunakan oleh anak usia 8-12 tahun untuk belajar
mengenai materi permainan tradisional.

Manfaat teoritis, sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya dengan tema
terkait mengenai perancangan media pembelajaran berbasis web dengan

metode gamification sebagai media penyampaian materinya.



