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Abstrak
Penculikan merupakan peristiwa yang memiliki dampak panjang bagi
korbannya seperti trauma, stress, dan kebingungan, tidak terkecuali
anak. Upaya yang dapat dilakukan untuk mencegah anak menjadi
korban penculikan dengan memberikan pengetahuan tentang orang di
sekitar yang memiliki potensi berbahaya. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh AVOID game terhadap
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA
Danunegaran Yogyakarta. Jenis penelitian yang digunakan vyaitu
penelitian Pre-Experimental Designs. Populasi yang digunakan adalah
anak kelompok A dan B di TK ABA Danunegaran Yogyakarta dengan
jumlah sampel 28 anak. Teknik pengumpulan data yaitu menggunakan
test dengan lembar kerja anak dan wawancara. Selanjutnya, untuk

teknik analisis data menggunakan uji wilcoxon yaitu dengan mencari
perbedaan mean pre-test dan post-test. Hasil penelitian diketahui
Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh signifikan AVOID game terhadap pengetahuan

*Corresponding author
Nomor HP/WA:

089673676626 anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran
Yogyakarta.
Kata Kunci: avoid game, pencegahan penculikan, pengetahuan anak
PENDAHULUAN

Penculikan adalah perbuatan membawa pergi seseorang tanpa hak dengan maksud agar
orang tersebut berada di bawah kekuasaan penculik (Daipon, 2017). Korban penculikan tidak
hanya orang dewasa, tetapi juga anak-anak. Berdasarkan data Komisi Perlindungan Anak
Indonesia (KPAI) tahun 2022 terlihat bahwa terjadi peningkatan yang signifikan dari tahun
2018-2022. Pada tahun 2018 terjadi 40 kasus, turun di tahun 2019 terjadi 18 kasus, naik di
tahun 2020 menjadi 20 kasus, sempat mengalami penurunan di tahun 2021 menjadi 16 kasus,
naik kembali pada tahun 2022 sebanyak 24 kasus, dan pada awal tahun 2023 yaitu Januari -
Februari sudah ada 14 kasus (Pratiwi, 2023).

UNESCO menyampaikan bahwa anak-anak memiliki hak tersendiri salah satunya adalah
hak untuk dilindungi. Anak yang dimaksud di sini adalah seseorang yang belum berusia 18
(delapan belas) tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan (Maulia & Saptatiningsih,
2020). Dikuatkan dengan adanya Konvensi Hak Anak Pasal 11 yaitu melindungi anak dari
bahaya penculikan (Unicef n.d). Berdasarkan hal tersebut, melindungi anak adalah kewajiban

yang harus dilakukan oleh negara, masyarakat, dan keluarga.
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Berdasarkan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 59 Tahun 2019 Pasal 1
Ayat 2 tentang penyelenggaraan koordinasi perlindungan anak, menjelaskan bahwa
perlindungan anak merupakan seluruh kegiatan untuk memastikan dan melindungi anak beserta
hak-haknya, agar mereka dapat hidup, tumbuh, berkembang, dan berpartisipasi secara maksimal
sesuai dengan nilai dan martabat kemanusiaan, serta mendapatkan perlindungan dari kekerasan
dan diskriminasi. Oleh karenanya, penting bagi seluruh pihak baik negara, masyarakat, dan
keluarga berperan dalam memberikan perlindungan kepada anak terutama dalam
menghindarkan dari korban penculikan.

Menurut Fauziah (2023) menyampaikan bahwa dampak dari korban penculikan anak
yaitu dijadikan anak jalanan, pengemis dan pekerja seks komersial. Korban penculikan akan
mengalami trauma, stres dan kebingungan. Korban cenderung mengalami gangguan emosional
dan fisik seperti kecemasan, depresi, ketakutan, hilangnya rasa percaya diri, dan rasa sakit fisik.
Perasaan takut dan trauma merupakan dampak yang paling terlihat meskipun tingkat
keparahannya berbeda pada kedua subjek berdasarkan tipe kejahatan yang dialami (Nathania
et al, 2017).

Faktor yang menyebabkan anak menjadi korban penculikan yaitu kelalaian orang tua
dan keluarga dalam mengawasi anak-anak, kurangnya pemahaman anak tentang kewaspadaan
kepada orang asing, karena adanya niat dari pelaku, dan korban sebagai penyebab penculikan
(Arthani, 2021). Seringkali, perlakuan orang tua yang terlalu memanjakan anak dengan barang-
barang mewah dapat mengakibatkan seseorang tertarik untuk melakukan tindak kejahatan.
Kurangnya pengawasan dari orang tua juga dapat memberikan kesempatan bagi kejahatan
untuk terjadi, terutama saat anak dibiarkan berada di tempat-tempat sepi yang berisiko tinggi
(Zaenal, 2017). Menentukan strategi pencegahan penculikan anak menjadi sangat penting
mengingat faktor-faktor yang terlibat. Hal tersebut melibatkan partisipasi orang tua, anak, dan
sekolah serta melibatkan negara dan aparatnya, khususnya kepolisian, untuk menjaga
keamanan fasilitas pendidikan mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi (Arthani,
2021).

Selain kasus penculikan secara nasional yang naik dari tahun ke tahun, percobaan kasus
penculikan juga terjadi di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta. Selama tahun 2023 terdapat 4
kasus percobaan penculikan anak, sehingga menimbulkan keresahan orang tua akan keamanan
anak di tempat umum (Saraswati, 2023). Rentannya anak terutama terkait kasus penculikan
membuat wajah Yogyakarta menjadi tidak seperti dulu yang selalu dikenal dengan suasana

tenang, aman, damai, dan nyaman. Selain 4 kasus penculikan yang terjadi di wilayah DIY, pada
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23 Januari 2023 di Kampung Danunegaran, Kemantren Mantrijeron, Kota Yogyakarta terjadi
peristiwa percobaan penculikan dengan sasaran anak berusia 9 tahun di dekat rumahnya
(Pangaribowo, 2023). Peristiwa tersebut membuat seluruh anggota masyarakat di wilayah
tersebut menjadi ketakutan akan keselamatan anak.

Kampung Danunegaran adalah salah satu wilayah di Kota Yogyakarta, secara geografis
berjarak 2.5 km dengan pusat kota yaitu Alun-Alun Selatan, Kantor Dinas Gubernur dan titik O
kilometer. Untuk jarak sekolah dengan kantor polisi kurang lebih 1 km. Secara kependudukan
merupakan lingkungan dengan kepadatan penduduk yang cukup tinggi, seharusnya dengan
kondisi tersebut menjadikan lingkungan di Kampung Danunegaran adalah lingkungan yang
aman. Namun yang terjadi justru sebaliknya, artinya dibutuhkan upaya pencegahan yang efektif
agar tidak terjadi kasus penculikan.

Menyikapi permasalahan tersebut, maka peneliti menggunakan AVOID game sebagai
media dalam memberikan pengetahuan tentang pencegahan penculikan anak yang disusun oleh
tim PKM-PM AVOID game. Game ini adalah game yang sederhana dan simpel, serta memiliki
manfaat untuk mengedukasi anak-anak mengenai penculikan melalui permainan yang menarik.
Selain itu, game ini juga memberikan pengetahuan dan keterampilan anak dalam menghadapi
penculikan. Game ini dibuat melalui aplikasi Microsoft Power Point, yang dikombinasikan dengan
animasi yang menarik dan mengedukasi anak.

Game ini berisikan game petualangan yang terdiri dari tiga level mulai dari mengenal
orang terdekat, membedakan orang yang dikenal dan tidak dikenal, hingga respon ketika
berhadapan dengan penculik. Level pertama, berisikan mengenai kemampuan anak dalam
mengenali orang-orang terdekatnya, yaitu keluarga. Level kedua, berisikan mengenai
kemampuan anak dalam mengenali orang-orang disekitarnya dan orang asing atau orang yang
tidak dikenalnya. Level ketiga, berisikan mengenai kemampuan anak untuk merespon ketika
adanya pelaku penculikan.

Berdasarkan hasil penelitian membuktikan bahwa pembelajaran melalui game edukasi
dapat meningkatkan kognitif, afektif, dan psikomotor anak didik. Selanjutnya, respon secara
keseluruhan dari responden menunjukkan 91.2% dengan respon positif dalam pengadaan game
edukasi pada sebuah pembelajaran (Pratama et al, 2020). Diperkuat oleh pendapat Mursyidah
(2018) game edukasi adalah media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar.
Pembelajaran pada tingkat sekolah maupun perguruan tinggi dapat mengaplikasikan media
pembelajaran ini karena game edukasi merupakan suatu permainan yang di dalamnya

mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan. Salah satu macam game edukasi yaitu
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game edukasi pencegahan penculikan anak. Bahkan game edukasi yang diberikan dengan
terencana dan terbimbing akan berdampak positif bagi anak tidak seperti pemahaman selama
ini bahwa game seluruhnya berdampak negatif (Hadisaputra, 2022).

Tujuan dibuat game edukasi ini adalah untuk meningkatkan pengetahuan anak usia 4-6
tahun tentang pencegahan penculikan. Fokus penelitian ini menekankan pada pengaruh AVOID
game terhadap pengetahuan anak dalam pencegahan penculikan. Berdasarkan hal tersebut,
peneliti tertarik untuk mengetahui pengaruh AVOID game untuk anak usia 4-6 tahun di TK ABA

Danunegaran Yogyakarta.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Pre-Experimental Designs. Penelitian dengan
pendekatan Pre-Experimental Designs dipilih karena peneliti belum melakukan eksperimen yang
sesungguhnya. Dalam penelitian ini, masih ada beberapa variabel yang tidak dapat dikontrol dan
mempengaruhi variabel dependen. Oleh karena itu, hasil penelitian ini tidak sepenuhnya
dipengaruhi oleh variabel independen (Sugiyono 2016: 109).

Prosedur penelitian ini dilakukan dengan memilih dan merumuskan masalah,
pengelompokan subjek dan instrumen pengukuran, memiliki desain penelitian, serta uji
hipotesis (Soesilo, 2018). [Peneliti telah merumuskan masalah mengenai pengaruh AVOID game
terhadap pengetahuan anak usia 4-6 tahun di Kelompok TK A dan B sebagai kelas kontrol
sekaligus kelas eksperimen. Subjek penelitian terdiri dari anak Kelompok A dan B di TK ABA
Danunegaran Yogyakarta. ]

Menurut Arikunto (2014:265), menyampaikan bahwa instrumen penelitian merupakan
alat atau sarana yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data, dengan tujuan
mempermudah pekerjaannya dan meningkatkan kualitas hasil yang diperoleh, yaitu lebih akurat,
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. lPeneIiti memerlukan instrumen untuk
mengukur pemahaman anak tentang pencegahan penculikan menggunakan AVOID game.
Instrumen pengukuran yang digunakan adalah instrumen tes dalam bentuk lembar kerja anak.
Proses pengumpulan data menggunakan tes dan wawancara.]

Desain penelitian yang digunakan adalah One-Group Pretest-Posttest Design. Menurut
Sugiyono (2016) menyampaikan bahwa pada penelitian ini diberikan pre-test sebelum diberi
perlakuan. Dengan demikian, hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Adapun desain penelitian sebagai

berikut :
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Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Pre-test | Perlakuan | Post-test

Eksperimen O4 X O,

Teknik analisis data digunakan untuk menjawab hipotesis yang telah dirumuskan dalam
penelitian Sugiyono (2016: 199). Setelah semua data terkumpul, langkah selanjutnya adalah
menjawab pertanyaan dan perumusan yang berkaitan dengan objek penelitian. Tujuan dari
analisis data ini adalah untuk mencari kebenaran dari data yang telah dikumpulkan. Dalam
penelitian ini, teknik analisis data menggunakan uji wilcoxon untuk mencari perbedaan mean
pre test dan post test. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan AVOID game
terhadap pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran
Yogyakarta. Penelitian ini akan menguiji pre-test dan post-test, sehingga peneliti dapat melihat

perbedaan nilai antara keduanya melalui uji wilcoxon.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Game sebagai media utama dalam mengedukasi anak, orangtua, dan guru. Game ini
dikembangkan dengan nama AVOID game serta memanfaatkan aplikasi power point dan canva.
Game ini memuat materi tentang edukasi pencegahan penculikan yang sering terjadi pada anak.
Materi game dikembangkan menjadi tiga level, yaitu level pertama mengenali orang terdekat,
level kedua mengenali orang asing, dan level ketiga respon saat dihadapkan pada kondisi
percobaan penculikan. Pada level pertama anak bermain mengenali orang terdekat dengan
menyebutkan nama ayah, ibu, kakek, nenek, kakak, adik, dan gurunya. Pada level kedua anak
bermain dengan membedakan antara orang yang dikenal dengan orang yang tidak dikenalnya.
Selanjutnya pada level ketiga anak bermain dengan tujuan agar dapat melindungi diri dari
penculikan dengan meminta pertolongan kepada orang yang berseragam dan memberikan
respon ketika pada kondisi berbahaya kapanpun dan dimanapun anak berada.

Materi AVOID game memuat tentang edukasi pencegahan penculikan yang sering terjadi
pada anak. Game ini terdiri dari tiga level yang memiliki tujuan untuk memberikan pengetahuan,
pemahaman, dan langkah-langkah bagi anak untuk mencegah penculikan. Contoh level pertama
mengenali orang terdekat menjadi level yang paling mudah dan pertama, karena individu lain
yang dikenal anak adalah orang terdekat yaitu keluarga yang dapat memberikan rasa aman,
nyaman, adil dan memberikan perlindungan. Sebagaimana pendapat Zahrok & Suarmini (2018)

bahwa keberadaan keluarga menciptakan suasana yang penuh keamanan, kenyamanan,
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keadilan, dan perlindungan. Sehingga mengenali anggota keluarga menjadi tahap awal sebelum
mengenal orang lain. Anak merasa aman jika bersama dengan keluarganya dibandingkan dengan
orang asing yang belum dikenalnya. Keluarga merupakan elemen yang tak terpisahkan dalam
kehidupan, membentuk ikatan erat antara anggota-anggotanya, seperti ayah, ibu, kakak, adik,
kakek, dan neneknya.

Level kedua berisikan mengenai kemampuan anak dalam mengenali orang-orang di
sekitarnya dan orang-orang asing atau orang yang tidak dikenalnya. Anak diperlihatkan gambar
keluarga pada level pertama, gambar orang asing yang belum pernah dilihat untuk membedakan
orang terdekat dengan orang asing. Pada level ini anak dapat membedakan orang asing dan
orang yang didekatnya. Sebagaimana pendapat Johnson et al (2005) bahwa dengan
mengajarkan anak-anak apa yang harus dilakukan jika ada orang asing yang meminta anak
tersebut untuk pergi bersamanya. Hal tersebut dapat melatih anak mengenali orang asing,
dikarenakan tidak semua orang asing berbuat baik, justru cenderung ada yang berbuat jahat
untuk melakukan penculikan.

Level ketiga berisikan mengenai kemampuan anak untuk merespon yang benar ketika
penculik memberikan iming-iming makanan, minuman, dan mengajak pergi. Level ini juga
memberikan pemahaman dan pengetahuan terkait pihak-pihak serta lokasi yang dapat
membantu anak melindungi dirinya ketika ada penculik, seperti menangis, menerima, menolak,
dan lari. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Johnson et al (2005) bahwa guru dan orang tua
memiliki peran penting dalam mengajarkan anak untuk mengatakan “tidak”, lari, dan
memberitahu guru ketika diberikan iming-iming dari penculik. Hal tersebut dapat mengajarkan
anak untuk menolak orang asing yang memberikan iming-iming agar terhindar dari penculikan.

Setiap level, anak dihadapkan pada tantangan game yang akan naik tingkat kesulitannya.
Durasi memainkan game ini jika dimainkan tanpa kendala dan mampu mengatasi kesulitan di
setiap levelnya kurang lebih 5 menit. Durasi yang cukup pendek ini, mempertimbangkan screen
time game pada anak usia dini. Jika anak mengalami kesulitan saat memainkan game ini, maka
waktu yang diperlukan akan lebih dari 5 menit. Selain itu, di dalam buku panduan game ini
mencantumkan petunjuk untuk dilakukan pendampingan oleh guru, orang tua atau orang
dewasa lainnya agar membantu anak jika mengalami kesulitan atau memberikan pengarahan
sesuai dengan petunjuk game. Sebagaimana pendapat Marhun & Inten (2023) bahwa durasi dari
tayangan video yang diberikan kepada anak tidak lebih dari 20 menit, baik itu pada kegiatan
pembelajaran maupun kegiatan “movie time”. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Manfaatin

& Aulia (2024) bahwa pengaturan durasi screen time yang efektif dapat memperkuat
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pengalaman belajar dan bermain anak, serta memperbaiki komunikasi antara anak, orang tua,
dan orang lain.

Langkah pertama pengambilan data adalah dengan treatment awal (pre test). Treatment
ini dilakukan untuk mengukur pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan dan skor anak
sebelum dikenakannya perlakuan. Langkah selanjutnya dilakukan dengan bentuk perlakuan
berupa treatment AVOID game untuk mencegah penculikan anak di TK ABA Danunegaran
Yogyakarta. Treatment awal (pre test) yang diberikan adalah dengan bermain AVOID game yang
terdiri dari 3 level. Level 1 terdiri dari mengenali orang terdekat, level 2 terdiri dari mengenali
orang-orang di sekitarnya, dan level 3 terdiri dari cara melindungi diri. Langkah selanjutnya
dilakukannya treatment akhir (post test). Treatment awal dan akhir atau pre test dan post test
dilaksanakan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta dengan menggunakan lembar kerja peserta
didik.

Adapun deskripsi data perolehan nilai pre-test dan nilai post test disajikan dalam grafik
berikut.

Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test
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Gambar 1. Grafik Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test

Berdasarkan grafik hasil perbandingan pre-test dan post-test di atas, jumlah sampel anak
laki-laki terdiri dari 14 orang dan perempuan 14 orang. Perbedaan jumlah anak berdasar dari
hasil observasi dan wawancara dengan guru di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Total jumlah

anak di TK tersebut berjumlah 30 peserta didik yang terdiri dari 15 peserta didik laki-laki dan
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15 peserta didik perempuan. Dari sekian banyak laki-laki dan perempuan yang mengikuti pre-
test dan post-test, terdapat nilai yang stabil adalah peserta didik E, peserta didik P, peserta didik
R, dan peserta didik S, dengan nilai 100. Selanjutnya, nilai yang naik signifikan adalah peserta
didik O, dengan nilai 60 menjadi nilai 90. Anak-anak yang nilainya naik signifikan dikarenakan
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi, lebih menyukai kegiatan berupa permainan seperti
halnya bermain AVOID game. Mengenai dari data tersebut terdapat adanya peningkatan
pengetahuan yang signifikan tentang pencegahan penculikan yang dapat dialami oleh anak.

Anak-anak di TK ABA Danunegaran Yogyakarta memiliki rasa keingintahuan yang tinggi
tentang AVOID game ini sejalan dengan pendapat Ridwan et al (2020) bahwa anak-anak secara
umum memiliki kemampuan belajar yang tinggi dan rasa ingin tahu yang besar, serta biasanya
tertarik pada permainan yang menarik untuk dimainkan. Biasanya, anak anak lebih menyukai
permainan dibandingkan dengan melakukan kegiatan lain. Ketika anak usia dini melakukan
pengulangan permainan di rumah, ini dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam bermain
game dan membuat mereka lebih terampil dalam menghadapi tantangan dalam game tersebut.
Keaktifan mereka dalam bermain game memberikan kesempatan untuk belajar berinteraksi
dengan orang lain, mengasah keterampilan dan pengetahuan mereka dalam mencegah
terjadinya penculikan anak. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Ayomi et al (2023) bahwa
game untuk mengajarkan anak-anak cara berinteraksi dengan orang lain dan untuk menghindari
penculikan serta perundungan.

Anak-anak yang memperoleh nilai stabil yaitu peserta didik E, peserta didik P, peserta
didik R, dan peserta didik S. Beberapa peserta didik yang memperoleh nilai stabil tersebut
berjenis kelamin laki-laki. Anak laki-laki cenderung menyukai permainan game. Sebagaimana
pendapat Ratnawati & Putra (2020) bahwa laki-laki cenderung menghabiskan lebih banyak
waktu bermain game dibandingkan perempuan, dan mereka lebih terdorong serta merasakan
kesenangan khusus dalam menyelesaikan level-level dalam game. Sebagaimana pendapat Jiang
(2014) menyampaikan bahwa perbedaan level-level kesulitan dalam setiap game yang
dimainkan membuat laki-laki lebih tertarik untuk menyelesaikannya. Selain itu, game lebih
populer di kalangan laki-laki karena mereka cenderung menyukai tantangan dan aksi serta game
menyajikan pengalaman bermain yang sangat seru dan menantang (Masya & Candra, 2016). Hal
ini mendasari bahwa penggemar game didominasi oleh laki-laki daripada perempuan, karena
laki-laki lebih menyukai tantangan yang menantang.

Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test Pengetahuan Anak tentang Pencegahan Penculikan di TK
ABA Danunegaran Yogyakarta
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Deskripsi Pre Test Post Test
Mean 74.29 84.46
Median 65.00 82.50
Modus 60 80
Std. Deviasi 16.200 11.793
Max 100 100
Min 60 65

Berdasarkan tabel 2 terlihat bahwa ada peningkatan pengetahuan anak terkait
pencegahan penculikan dilihat dari hasil pre-test dan post-test. Bahwa dari hasil pre-test
menunjukkan nilai mean sebesar 74.29, dimana anak-anak masih memiliki pengetahuan tentang
pencegahan penculikan yang rendah. Sedangkan pada hasil post-test menunjukkan mean yang
didapat tinggi adalah 84.46. Kemudian nilai median pada data hasil pre-test berjumlah 65.00,
sedangkan pada hasil post-test menunjukkan 82.50. Selanjutnya untuk nilai standar deviasi
berjumlah 16.200 untuk hasil pre-test, dan 11.793 untuk hasil post-test. Adapun nilai maksimum
dan minimum pada data hasil pre-test 100 dan 60, sedangkan pada data hasil post-test sebesar
100 dan 65.

Perbedaan hasil pre-test dan post-test tersebut dikarenakan terjadi peningkatan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. Dimulai dari level pertama anak-anak dapat
mengenal orang orang terdekatnya seperti ayah, ibu, kakak, adik, kakek, dan neneknya. Level
kedua, anak-anak dapat membedakan antara orang asing atau orang yang tidak dikenalnya
dengan orang terdekatnya. Selanjutnya level ketiga, anak-anak dapat memberikan respon ketika
mereka berada dalam keadaan berbahaya. Beberapa level game tersebut berpengaruh terhadap
pengetahuan anak untuk mencegah terjadinya penculikan. Hal tersebut diperkuat oleh
pendapat Krisdiawan dan Ramdhany (2018) bahwa game yang bermanfaat untuk edukasi anak
dapat memberikan pengetahuan tentang cara mencegah penculikan.

Berdasarkan data hasil pre test dan post test menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. Sehingga dapat disimpulkan pula
bahwa pemberian treatment AVOID game mampu meningkatkan pengetahuan anak tentang
pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Artinya, pemberian treatment
tersebut cocok dan sesuai untuk meningkatkan pengetahuan anak tentang pencegahan

penculikan.
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Analisis data dalam riset ini menggunakan uji wilcoxon melalui bantuan SPSS. Hasil
analisis data tersebut sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon (Ranks)

Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Posttest - Pretest ~ Negative Ranks 02 .00 .00
Positive Ranks 24b 12.50 300.00
Ties 4¢
Total 28

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa negative ranks antara pengetahuan
anak tentang pencegahan penculikan untuk pre-test dan post-test adalah O, baik itu nilai N, Mean
Rank, dan Sum of Ranks. Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak adanya penurunan nilai pre-test
ke nilai post-test. Selanjutnya, pada positive rank antara pengetahuan anak tentang pencegahan
penculikan untuk pre-test dan post-test dengan 24 data positif (N) mengalami peningkatan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan dari pre-test dan post-test. Mean rank atau
rata-rata peningkatan 12,50, sedangkan jumlah sum of ranks adalah sebesar 300,00.

Selanjutnya, nilai ties adalah 4 yang berarti bahwa ada nilai yang sama antara pre-test dan post-

test.
Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon (Test Statistics?)
Test Statistics®
Posttest - Pretest
z -4.312°
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

Nilai Asymp. Sig. < 0,05, maka hipotesis diterima, namun jika Asymp. Sig. > 0,05, maka
hipotesis ditolak. Berdasarkan output test statistic, diketahui Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai
0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan antara hasil pengetahuan anak
tentang pencegahan penculikan untuk pre-test dan post-test, maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh signifikan AVOID game terhadap pengetahuan anak tentang pencegahan
penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. AVOID game ini berpengaruh terhadap anak

karena dapat mengenal orang-orang terdekatnya, anak dapat membedakan antara orang yang
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dikenal dan tidak dikenalnya, dan dapat memberikan respon ketika anak berada dalam keadaan
berbahaya.

Kemampuan merespon anak dalam kondisi berbahaya dibutuhkan treatment dan tidak
muncul secara alami. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Johnson et al (2005) disampaikan
bahwa anak usia dini dapat mempelajari keterampilan keselamatan dan menggunakan
keterampilan ini dalam situasi penculikan simulasi ketika berhadapan dengan penculik. Anak
dapat dilatih dengan menghadapi situasi bertemu dengan orang asing dan ditawarkan untuk
pulang atau pergi ke suatu tempat bersama. Situasi lain yang dapat dilatih dengan menawarkan
makanan atau minuman yang anak suka. Pada awal latihan tentu saja anak tidak akan menolak
karena secara karakteristik anak masih belum bisa membedakan orang baik dan orang jahat.
Oleh karena itu, memahamkan anak akan orang asing atau situasi berbahaya ketika menuju atau
pulang dari sekolah diperlukan treatment.

Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Arthani (2021) bahwa memberikan pemahaman
kepada anak-anak mengenai berbagai cara dan risiko penculikan saat mereka sedang dalam
perjalanan menuju atau pulang dari sekolah. Treatment AVOID game ini disusun sebagai edukasi
pencegahan penculikan yang ada di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Penggunaan game
memberikan pengalaman belajar bagi anak yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Sebagaimana pendapat Rahayu & Fujiati (2018) bahwa game edukasi merupakan segala bentuk
permainan yang menyajikan pengalaman belajar kepada anak-anak dengan cara menyenangkan
dan menghibur ketika proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, AVOID game berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreatif dan inovatif, serta kemampuan menyelesaikan masalah bagi anak. Hal tersebut diperkuat
oleh pendapat Hasanah et al (2021) bahwa dengan adanya pembelajaran melalui media berbasis
game, anak dapat meningkatkan kemampuan inovatif dan kreatif mereka, sehingga mencapai
hasil belajar anak. Bahkan, game yang diberikan dengan terencana dan terbimbing akan
berdampak positif bagi anak, tidak seperti pemahaman selama ini bahwa game seluruhnya

berdampak negatif (Hadisaputra, 2022).
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KESIMPULAN

Bersumber hasil riset eksperimen dan ulasan terkait pengaruh AVOID game terhadap
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta, dapat
disimpulkan bahwa AVOID game memiliki pengaruh yang signifikan dapat meningkatkan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. AVOID game yang dikembangkan sebagai
sebuah game interaktif, dapat dijadikan sebagai media untuk edukasi kepada anak terkait
pencegahan penculikan dengan metode yang menyenangkan. Hal ini terbukti melalui hasil
pemahaman anak yang diukur melalui pre-test dan post-test yang telah dilakukan. Melalui game
ini, anak dapat memahami orang terdekat yang memberikan rasa aman, orang asing yang tidak

berbahaya dan berbahaya, dan dapat menghadapi kondisi ketika berhadapan dengan penculik.

Commented [A05]: Jabarkan kesimpulan sesuai dengan
rumusan masalah, sertai data ringkasan hasil penelitiannya,
kontribusi penelitian kedepannya, proyeksi penelitian
lanjutan
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Abstrak
Penculikan merupakan peristiwa yang memiliki dampak panjang bagi
korbannya seperti trauma, stress, dan kebingungan, tidak terkecuali
anak. Upaya yang dapat dilakukan untuk mencegah anak menjadi
korban penculikan dengan [memberikan pengetahuan tentang orang di
sekitar yang memiliki potensi berbahaya. }Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh AVOID game terhadap
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA
Danunegaran Yogyakarta. Jenis penelitian yang digunakan vyaitu

penelitian Pre-Experimental Designs. Populasi yang digunakan adalah
This is an open-access article  anak kelompok A dan B di TK ABA Danunegaran Yogyakarta dengan
under the CC-BY-SAlicense  jymlah sampel 28 anak. Teknik pengumpulan data yaitu menggunakan
test dengan lembar kerja anak dan wawancara. Selanjutnya, untuk

teknik analisis data menggunakan uji wilcoxon yaitu dengan mencari
perbedaan mean pre-test dan post-test. Hasil penelitian diketahui
Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh signifikan AVOID game terhadap pengetahuan

*Corresponding author
Nomor HP/WA:

089673676626 anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran
h(ogyakartaL
Kata Kunci: avoid game, pencegahan penculikan, pengetahuan anak
PENDAHULUAN

Penculikan adalah perbuatan membawa pergi seseorang tanpa hak dengan maksud agar
orang tersebut berada di bawah kekuasaan penculik (Daipon, 2017). Korban penculikan tidak
hanya orang dewasa, tetapi juga anak-anak. [Berdasarkan data Komisi Perlindungan Anak
Indonesia (KPAI) tahun 2022 terlihat bahwa terjadi peningkatan yang signifikan dari tahun
2018-2022. Pada tahun 2018 terjadi 40 kasus, turun di tahun 2019 terjadi 18 kasus, naik di
tahun 2020 menjadi 20 kasus, sempat mengalami penurunan di tahun 2021 menjadi 16 kasus,
naik kembali pada tahun 2022 sebanyak 24 kasus, dan pada awal tahun 2023 yaitu Januari -
Februari sudah ada 14 kasus (Pratiwi, 2023),

UNESCO menyampaikan bahwa anak-anak memiliki hak tersendiri salah satunya adalah
hak untuk dilindungi. Anak yang dimaksud di sini adalah seseorang yang belum berusia 18
(delapan belas) tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan (Maulia & Saptatiningsih,
2020). Dikuatkan dengan adanya Konvensi Hak Anak Pasal 11 yaitu melindungi anak dari
bahaya penculikan (Unicef n.d). Berdasarkan hal tersebut, melindungi anak adalah kewajiban

yang harus dilakukan oleh negara, masyarakat, dan keluarga.
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Berdasarkan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 59 Tahun 2019 Pasal 1
Ayat 2 tentang penyelenggaraan koordinasi perlindungan anak, menjelaskan bahwa
perlindungan anak merupakan seluruh kegiatan untuk memastikan dan melindungi anak beserta
hak-haknya, agar mereka dapat hidup, tumbuh, berkembang, dan berpartisipasi secara maksimal
sesuai dengan nilai dan martabat kemanusiaan, serta mendapatkan perlindungan dari kekerasan
dan diskriminasi. Oleh karenanya, penting bagi seluruh pihak baik negara, masyarakat, dan
keluarga berperan dalam memberikan perlindungan kepada anak terutama dalam
menghindarkan dari korban penculikan.

[Menurut Fauziah (2023) menyampaikan ]bahwa dampak dari korban penculikan anak
yaitu dijadikan anak jalanan, pengemis dan pekerja seks komersial. Korban penculikan akan
mengalami trauma, stres dan kebingungan. Korban cenderung mengalami gangguan emosional
dan fisik seperti kecemasan, depresi, ketakutan, hilangnya rasa percaya diri, dan rasa sakit fisik.
Perasaan takut dan trauma merupakan dampak yang paling terlihat meskipun tingkat
keparahannya berbeda pada kedua subjek berdasarkan tipe kejahatan yang dialami [(Nathania
etal, 2017),

Faktor yang menyebabkan anak menjadi korban penculikan yaitu kelalaian orang tua
dan keluarga dalam mengawasi anak-anak, kurangnya pemahaman anak tentang kewaspadaan
kepada orang asing, karena adanya niat dari pelaku, dan korban sebagai penyebab penculikan
(Wthani, 2021).] Seringkali, perlakuan orang tua yang terlalu memanjakan anak dengan barang-
barang mewah dapat mengakibatkan seseorang tertarik untuk melakukan tindak kejahatan.
Kurangnya pengawasan dari orang tua juga dapat memberikan kesempatan bagi kejahatan
untuk terjadi, terutama saat anak dibiarkan berada di tempat-tempat sepi yang berisiko tinggi
(Zaenal, [2017]). Menentukan strategi pencegahan penculikan anak menjadi sangat penting
mengingat faktor-faktor yang terlibat. Hal tersebut melibatkan partisipasi orang tua, anak, dan
sekolah serta melibatkan negara dan aparatnya, khususnya kepolisian, untuk menjaga
keamanan fasilitas pendidikan mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi (Arthani,
2021).

Selain kasus penculikan secara nasional yang naik dari tahun ke tahun, percobaan kasus
penculikan juga terjadi di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta. Selama tahun 2023 terdapat 4
kasus percobaan penculikan anak, sehingga menimbulkan keresahan orang tua akan keamanan
anak di tempat umum (Saraswati, 2023). Rentannya anak terutama terkait kasus penculikan
membuat wajah Yogyakarta menjadi tidak seperti dulu yang selalu dikenal dengan suasana

tenang, aman, damai, dan nyaman. Selain 4 kasus penculikan yang terjadi di wilayah DIY, pada
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23 Januari 2023 di Kampung Danunegaran, Kemantren Mantrijeron, Kota Yogyakarta terjadi
peristiwa percobaan penculikan dengan sasaran anak berusia 9 tahun di dekat rumahnya
(Pangaribowo, 2023). Peristiwa tersebut membuat seluruh anggota masyarakat di wilayah
tersebut menjadi ketakutan akan keselamatan anak.

lKampung Danunegaran adalah salah satu wilayah di Kota Yogyakarta, secara geografis
berjarak 2.5 km dengan pusat kota yaitu Alun-Alun Selatan, Kantor Dinas Gubernur dan titik O
kilometer. Untuk jarak sekolah dengan kantor polisi kurang lebih 1 km. Secara kependudukan
merupakan lingkungan dengan kepadatan penduduk yang cukup tinggi, seharusnya dengan
kondisi tersebut menjadikan lingkungan di Kampung Danunegaran adalah lingkungan yang
aman. Namun yang terjadi justru sebaliknya, artinya dibutuhkan upaya pencegahan yang efektif
agar tidak terjadi kasus penculikan.

Menyikapi permasalahan tersebut, maka peneliti menggunakan AVOID game sebagai
media dalam memberikan pengetahuan tentang pencegahan penculikan anak yang disusun oleh
tim PKM-PM AVOID game. Game ini adalah game yang sederhana dan simpel, serta memiliki
manfaat untuk mengedukasi anak-anak mengenai penculikan melalui permainan yang menarik.
Selain itu, game ini juga memberikan pengetahuan dan keterampilan anak dalam menghadapi
penculikan. Game ini dibuat melalui aplikasi Microsoft Power Point, yang dikombinasikan dengan
animasi yang menarik dan mengedukasi anak.

Game ini berisikan game petualangan yang terdiri dari tiga level mulai dari mengenal
orang terdekat, membedakan orang yang dikenal dan tidak dikenal, hingga respon ketika
berhadapan dengan penculik. Level pertama, berisikan mengenai kemampuan anak dalam
mengenali orang-orang terdekatnya, yaitu keluarga. Level kedua, berisikan mengenai
kemampuan anak dalam mengenali orang-orang disekitarnya dan orang asing atau orang yang
tidak dikenalnya. Level ketiga, berisikan mengenai kemampuan anak untuk merespon ketika
adanya pelaku penculikan.

Berdasarkan hasil penelitian membuktikan bahwa pembelajaran melalui game edukasi
dapat meningkatkan kognitif, afektif, dan psikomotor anak didik. Selanjutnya, respon secara
keseluruhan dari responden menunjukkan 91.2% dengan respon positif dalam pengadaan game
edukasi pada sebuah pembelajaran (Pratama et al, 2020). Diperkuat oleh pendapat Mursyidah
(2018) game edukasi adalah media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar.
Pembelajaran pada tingkat sekolah maupun perguruan tinggi dapat mengaplikasikan media
pembelajaran ini karena game edukasi merupakan suatu permainan yang di dalamnya

mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan. Salah satu macam game edukasi yaitu
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game edukasi pencegahan penculikan anak. Bahkan game edukasi yang diberikan dengan
terencana dan terbimbing akan berdampak positif bagi anak tidak seperti pemahaman selama
ini bahwa game seluruhnya berdampak negatif (Hadisaputra, 2022).

Tujuan dibuat game edukasi ini adalah untuk meningkatkan pengetahuan anak usia 4-6
tahun tentang pencegahan penculikan. Fokus penelitian ini menekankan pada pengaruh AVOID
game terhadap pengetahuan anak dalam pencegahan penculikan. Berdasarkan hal tersebut,
peneliti tertarik untuk mengetahui pengaruh AVOID game untuk anak usia 4-6 tahun di TK ABA

Danunegaran Yogyakarta. |

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Pre-Experimental Designs. Penelitian dengan
pendekatan Pre-Experimental Designs dipilih karena peneliti belum melakukan eksperimen yang
sesungguhnya. [Dalam penelitian ini, masih ada beberapa variabel yang tidak dapat dikontrol dan
mempengaruhi variabel dependen. Oleh karena itu, hasil penelitian ini tidak sepenuhnya
dipengaruhi oleh variabel independen (Sugiyono 2016: 109).]

Prosedur penelitian ini dilakukan dengan memilih dan merumuskan masalah,
pengelompokan subjek dan instrumen pengukuran, [memiliki hesain penelitian, serta uji
hipotesis (Soesilo, 2018). [Peneliti telah merumuskan masalah mengenai pengaruh AVOID game
terhadap pengetahuan anak usia 4-6 tahun di Kelompok TK A dan B sebagai kelas kontrol
sekaligus kelas eksperimen. Bubjek penelitian terdiri dari anak Kelompok A dan B di TK ABA
Danunegaran Yogyakarta.

Menurut Arikunto (|2014:265)lg, [menyampaikan bahwa instrumen penelitian merupakan
alat atau sarana yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data, dengan tujuan
mempermudah pekerjaannya dan meningkatkan kualitas hasil yang diperoleh, yaitu lebih akurat,
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. Peneliti memerlukan instrumen untuk
mengukur pemahaman anak tentang pencegahan pk‘nculikan menggunakan AVOID game.
Instrumen pengukuran yang digunakan adalah [instrumen tes dalam bentuk lembar kerja anakL
Proses pengumpulan data menggunakan tes dan wawancara.

Desain penelitian yang digunakan adalah One-Group Pretest-Posttest Design. Menurut
Sugiyono (2016) menyampaikan bahwa pada penelitian ini diberikan pre-test sebelum diberi
perlakuan. Dengan demikian, hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Adapun desain penelitian sebagai
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Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Pre-test | Perlakuan | Post-test

Eksperimen O4 X O,

Teknik analisis data digunakan untuk menjawab hipotesis yang telah dirumuskan dalam
penelitian [Sugiyono (2016: 199D. Setelah semua data terkumpul, langkah selanjutnya adalah
menjawab pertanyaan dan perumusan yang berkaitan dengan objek penelitian. Tujuan dari
analisis data ini adalah untuk mencari kebenaran dari data yang telah dikumpulkan. Dalam
penelitian ini, teknik analisis data [menggunakan uji wilcoxon untuk mencari perbedaan mean
pre test dan post test. %nalisis ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan AVOID game
terhadap pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran
Yogyakarta. Penelitian ini akan menguiji pre-test dan post-test, sehingga peneliti dapat melihat

perbedaan nilai antara keduanya melalui uji wilcoxon|

HASIL DAN PEMBAHASAN

[Game sebagai media utama dalam mengedukasi anak, orangtua, dan guru. Game ini
dikembangkan dengan nama AVOID game serta memanfaatkan aplikasi power point dan canva.
Game ini memuat materi tentang edukasi pencegahan penculikan yang sering terjadi pada anak.
Materi game dikembangkan menjadi tiga level, yaitu level pertama mengenali orang terdekat,
level kedua mengenali orang asing, dan level ketiga respon saat dihadapkan pada kondisi
percobaan penculikan. Pada level pertama anak bermain mengenali orang terdekat dengan
menyebutkan nama ayah, ibu, kakek, nenek, kakak, adik, dan gurunya. Pada level kedua anak
bermain dengan membedakan antara orang yang dikenal dengan orang yang tidak dikenalnya.
Selanjutnya pada level ketiga anak bermain dengan tujuan agar dapat melindungi diri dari
penculikan dengan meminta pertolongan kepada orang yang berseragam dan memberikan
respon ketika pada kondisi berbahaya kapanpun dan dimanapun anak berada.

Materi AVOID game memuat tentang edukasi pencegahan penculikan yang sering terjadi
pada anak. Game ini terdiri dari tiga level yang memiliki tujuan untuk memberikan pengetahuan,
pemahaman, dan langkah-langkah bagi anak untuk mencegah penculikan. Contoh level pertama
mengenali orang terdekat menjadi level yang paling mudah dan pertama, karena individu lain
yang dikenal anak adalah orang terdekat yaitu keluarga yang dapat memberikan rasa aman,
nyaman, adil dan memberikan perlindungan. Sebagaimana pendapat Zahrok & Suarmini (2018)

bahwa keberadaan keluarga menciptakan suasana yang penuh keamanan, kenyamanan,
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keadilan, dan perlindungan. Sehingga mengenali anggota keluarga menjadi tahap awal sebelum
mengenal orang lain. Anak merasa aman jika bersama dengan keluarganya dibandingkan dengan
orang asing yang belum dikenalnya. Keluarga merupakan elemen yang tak terpisahkan dalam
kehidupan, membentuk ikatan erat antara anggota-anggotanya, seperti ayah, ibu, kakak, adik,
kakek, dan neneknya.

Level kedua berisikan mengenai kemampuan anak dalam mengenali orang-orang di
sekitarnya dan orang-orang asing atau orang yang tidak dikenalnya. Anak diperlihatkan gambar
keluarga pada level pertama, gambar orang asing yang belum pernah dilihat untuk membedakan
orang terdekat dengan orang asing. Pada level ini anak dapat membedakan orang asing dan
orang yang didekatnya. Sebagaimana pendapat Johnson et al (2005) bahwa dengan
mengajarkan anak-anak apa yang harus dilakukan jika ada orang asing yang meminta anak
tersebut untuk pergi bersamanya. Hal tersebut dapat melatih anak mengenali orang asing,
dikarenakan tidak semua orang asing berbuat baik, justru cenderung ada yang berbuat jahat
untuk melakukan penculikan.

Level ketiga berisikan mengenai kemampuan anak untuk merespon yang benar ketika
penculik memberikan iming-iming makanan, minuman, dan mengajak pergi. Level ini juga
memberikan pemahaman dan pengetahuan terkait pihak-pihak serta lokasi yang dapat
membantu anak melindungi dirinya ketika ada penculik, seperti menangis, menerima, menolak,
dan lari. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Johnson et al (2005) bahwa guru dan orang tua
memiliki peran penting dalam mengajarkan anak untuk mengatakan “tidak”, lari, dan
memberitahu guru ketika diberikan iming-iming dari penculik. Hal tersebut dapat mengajarkan
anak untuk menolak orang asing yang memberikan iming-iming agar terhindar dari penculikan.

Setiap level, anak dihadapkan pada tantangan game yang akan naik tingkat kesulitannya.
Durasi memainkan game ini jika dimainkan tanpa kendala dan mampu mengatasi kesulitan di
setiap levelnya kurang lebih 5 menit. Durasi yang cukup pendek ini, mempertimbangkan screen
time game pada anak usia dini. Jika anak mengalami kesulitan saat memainkan game ini, maka
waktu yang diperlukan akan lebih dari 5 menit. Selain itu, di dalam buku panduan game ini
mencantumkan petunjuk untuk dilakukan pendampingan oleh guru, orang tua atau orang
dewasa lainnya agar membantu anak jika mengalami kesulitan atau memberikan pengarahan
sesuai dengan petunjuk game. Sebagaimana pendapat Marhun & Inten (2023) bahwa durasi dari
tayangan video yang diberikan kepada anak tidak lebih dari 20 menit, baik itu pada kegiatan
pembelajaran maupun kegiatan “movie time”. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Manfaatin

& Aulia (2024) bahwa pengaturan durasi screen time yang efektif dapat memperkuat
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pengalaman belajar dan bermain anak, serta memperbaiki komunikasi antara anak, orang tua,
dan orang lain. |
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penelitian sebagai bagian dari prosedur perlakuan.
sebelum dikenakannya perlakuan. Langkah selanjutnya dilakukan dengan bentuk perlakuan

berupa treatment AVOID game untuk mencegah penculikan anak di TK ABA Danunegaran
Yogyakarta. Treatment awal (pre test) yang diberikan adalah dengan bermain AVOID game yang
terdiri dari 3 level. Level 1 terdiri dari mengenali orang terdekat, level 2 terdiri dari mengenali
orang-orang di sekitarnya, dan level 3 terdiri dari cara melindungi diri. Langkah selanjutnya
dilakukannya treatment akhir (post test). Treatment awal dan akhir atau pre test dan post test

dilaksanakan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta dengan menggunakan lembar kerja peserta

didik.
Adapun deskripsi data perolehan nilai pre-test dan nilai post test disajikan dalam grafik
berikut.
Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test
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Gambar 1. Grafik Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test

Berdasarkan grafik hasil perbandingan pre-test dan post-test di atas, jumlah sampel anak
laki-laki terdiri dari 14 orang dan perempuan 14 orang. Perbedaan jumlah anak berdasar dari
hasil observasi dan wawancara dengan guru di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Total jumlah

anak di TK tersebut berjumlah 30 peserta didik yang terdiri dari 15 peserta didik laki-laki dan
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15 peserta didik perempuan. Dari sekian banyak laki-laki dan perempuan yang mengikuti pre-
test dan post-test, terdapat nilai yang stabil adalah peserta didik E, peserta didik P, peserta didik
R, dan peserta didik S, dengan nilai 100. Selanjutnya, nilai yang naik signifikan adalah peserta
didik O, dengan nilai 60 menjadi nilai 90. Anak-anak yang nilainya naik signifikan dikarenakan
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi, lebih menyukai kegiatan berupa permainan seperti
halnya bermain AVOID game. Mengenai dari data tersebut terdapat adanya peningkatan
pengetahuan yang signifikan tentang pencegahan penculikan yang dapat dialami oleh anak.

Anak-anak di TK ABA Danunegaran Yogyakarta memiliki rasa keingintahuan yang tinggi
tentang AVOID game ini sejalan dengan pendapat Ridwan et al (2020) bahwa anak-anak secara
umum memiliki kemampuan belajar yang tinggi dan rasa ingin tahu yang besar, serta biasanya
tertarik pada permainan yang menarik untuk dimainkan. Biasanya, anak anak lebih menyukai
permainan dibandingkan dengan melakukan kegiatan lain. Ketika anak usia dini melakukan
pengulangan permainan di rumah, ini dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam bermain
game dan membuat mereka lebih terampil dalam menghadapi tantangan dalam game tersebut.
Keaktifan mereka dalam bermain game memberikan kesempatan untuk belajar berinteraksi
dengan orang lain, mengasah keterampilan dan pengetahuan mereka dalam mencegah
terjadinya penculikan anak. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Ayomi et al (2023) bahwa
game untuk mengajarkan anak-anak cara berinteraksi dengan orang lain dan untuk menghindari
penculikan serta perundungan.

Anak-anak yang memperoleh nilai stabil yaitu peserta didik E, peserta didik P, peserta
didik R, dan peserta didik S. Beberapa peserta didik yang memperoleh nilai stabil tersebut
berjenis kelamin laki-laki. Anak laki-laki cenderung menyukai permainan game. Sebagaimana
pendapat [Ratnawati & Putra (2020) bLahwa laki-laki cenderung menghabiskan lebih banyak
waktu bermain game dibandingkan perempuan, dan mereka lebih terdorong serta merasakan
kesenangan khusus dalam menyelesaikan level-level dalam game. Sebagaimana pendapat Jiang
(2014) menyampaikan bahwa perbedaan level-level kesulitan dalam setiap game yang
dimainkan membuat laki-laki lebih tertarik untuk menyelesaikannya. Selain itu, game lebih
populer di kalangan laki-laki karena mereka cenderung menyukai tantangan dan aksi serta game
menyajikan pengalaman bermain yang sangat seru dan menantang (Masya & Candra, 2016). Hal
ini mendasari bahwa penggemar game didominasi oleh laki-laki daripada perempuan, karena

laki-laki lebih menyukai tantangan yang menantang.
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Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test Pengetahuan Anak tentang Pencegahan Penculikan di TK
ABA Danunegaran Yogyakarta

Deskripsi Pre Test Post Test
Mean 74.29 84.46
Median 65.00 82.50
Modus 60 80
Std. Deviasi 16.200 11.793
Max 100 100
Min 60 65

Berdasarkan tabel 2 terlihat bahwa ada peningkatan pengetahuan anak terkait
pencegahan penculikan dilihat dari hasil pre-test dan post-test. Bahwa dari hasil pre-test
menunjukkan nilai mean sebesar 74.29, dimana anak-anak masih memiliki pengetahuan tentang
pencegahan penculikan yang rendah. Sedangkan pada hasil post-test menunjukkan mean yang
didapat tinggi adalah 84.46. Kemudian nilai median pada data hasil pre-test berjumlah 65.00,
sedangkan pada hasil post-test menunjukkan 82.50. Selanjutnya untuk nilai standar deviasi
berjumlah 16.200 untuk hasil pre-test, dan 11.793 untuk hasil post-test. Adapun nilai maksimum
dan minimum pada data hasil pre-test 100 dan 60, sedangkan pada data hasil post-test sebesar
100 dan 65.

Perbedaan hasil pre-test dan post-test tersebut dikarenakan terjadi peningkatan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. Dimulai dari level pertama anak-anak dapat
mengenal orang orang terdekatnya seperti ayah, ibu, kakak, adik, kakek, dan neneknya. Level
kedua, anak-anak dapat membedakan antara orang asing atau orang yang tidak dikenalnya
dengan orang terdekatnya. Selanjutnya level ketiga, anak-anak dapat memberikan respon ketika
mereka berada dalam keadaan berbahaya. Beberapa level game tersebut berpengaruh terhadap
pengetahuan anak untuk mencegah terjadinya penculikan. Hal tersebut diperkuat oleh
pendapat Krisdiawan dan Ramdhany (2018) bahwa game yang bermanfaat untuk edukasi anak
dapat memberikan pengetahuan tentang cara mencegah penculikan.

Berdasarkan data hasil pre test dan post test menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. Sehingga dapat disimpulkan pula
bahwa pemberian treatment AVOID game mampu meningkatkan pengetahuan anak tentang

pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Artinya, pemberian treatment
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tersebut cocok dan sesuai untuk meningkatkan pengetahuan anak tentang pencegahan
penculikan.
Analisis data dalam riset ini menggunakan uji wilcoxon melalui bantuan SPSS. Hasil
analisis data tersebut sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon (Ranks)

Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Posttest - Pretest ~ Negative Ranks 02 .00 .00
Positive Ranks 24P 12.50 300.00
Ties 4¢
Total 28

[Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa negative ranks antara pengetahuan
anak tentang pencegahan penculikan untuk pre-test dan post-test adalah O, baik itu nilai N, Mean
Rank, dan Sum of Ranks. Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak adanya penurunan nilai pre-test
ke nilai post-test. Selanjutnya, pada positive rank antara pengetahuan anak tentang pencegahan
penculikan untuk pre-test dan post-test dengan 24 data positif (N) mengalami peningkatan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan dari pre-test dan post-test. Mean rank atau
rata-rata peningkatan 12,50, sedangkan jumlah sum of ranks adalah sebesar 300,00.
Selanjutnya, nilai ties adalah 4 yang berarti bahwa ada nilai yang sama antara pre-test dan post-
test.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon (Test Statistics?)
Test Statistics®
Posttest - Pretest
z -4.312°
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

Nilai Asymp. Sig. < 0,05, maka hipotesis diterima, namun jika Asymp. Sig. > 0,05, maka
hipotesis ditolak. Berdasarkan output test statistic, diketahui Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai
0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan antara hasil pengetahuan anak
tentang pencegahan penculikan untuk pre-test dan post-test, maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh signifikan AVOID game terhadap pengetahuan anak tentang pencegahan
penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. AVOID game ini berpengaruh terhadap anak
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karena dapat mengenal orang-orang terdekatnya, anak dapat membedakan ]Iantara orang yang
dikenal dan tidak dikenalnya, dan dapat memberikan respon ketika anak berada dalam keadaan
berbahaya.

Kemampuan merespon anak dalam kondisi berbahaya dibutuhkan treatment dan tidak
muncul secara alami. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Johnson et al (2005) disampaikan
bahwa anak usia dini dapat mempelajari keterampilan keselamatan dan menggunakan
keterampilan ini dalam situasi penculikan simulasi ketika berhadapan dengan penculik. Anak
dapat dilatih dengan menghadapi situasi bertemu dengan orang asing dan ditawarkan untuk
pulang atau pergi ke suatu tempat bersama. Situasi lain yang dapat dilatih dengan menawarkan
makanan atau minuman yang anak suka. Pada awal latihan tentu saja anak tidak akan menolak
karena secara karakteristik anak masih belum bisa membedakan orang baik dan orang jahat.
Oleh karena itu, memahamkan anak akan orang asing atau situasi berbahaya ketika menuju atau
pulang dari sekolah diperlukan treatment.

lHaI tersebut diperkuat oleh pendapat Arthani (2021) bahwa memberikan pemahaman
kepada anak-anak mengenai berbagai cara dan risiko penculikan saat mereka sedang dalam
perjalanan menuju atau pulang dari sekolah. Treatment AVOID game ini disusun sebagai edukasi
pencegahan penculikan yang ada di TK ABA Danunegaran Yogyakarta. Penggunaan game
memberikan pengalaman belajar bagi anak yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Sebagaimana pendapat Rahayu & Fujiati (2018) bahwa game edukasi merupakan segala bentuk
permainan yang menyajikan pengalaman belajar kepada anak-anak dengan cara menyenangkan
dan menghibur ketika proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, AVOID Lgame berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreatif dan inovatif, serta kemampuan menyelesaikan masalah bagi anakL Hal tersebut diperkuat
oleh pendapat Hasanah et al (2021) bahwa dengan adanya pembelajaran melalui media berbasis
game, anak dapat meningkatkan kemampuan inovatif dan kreatif mereka, sehingga mencapai
hasil belajar anak. Bahkan, game yang diberikan dengan terencana dan terbimbing akan
berdampak positif bagi anak, tidak seperti pemahaman selama ini bahwa game seluruhnya

berdampak negatif (Hadisaputra, 2022). ]
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KESIMPULAN

Bersumber hasil riset eksperimen dan ulasan terkait pengaruh AVOID game terhadap
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan di TK ABA Danunegaran Yogyakarta, dapat
disimpulkan bahwa AVOID game memiliki pengaruh yang signifikan dapat meningkatkan
pengetahuan anak tentang pencegahan penculikan. AVOID game yang dikembangkan sebagai
sebuah game interaktif, dapat dijadikan sebagai media untuk edukasi kepada anak terkait
pencegahan penculikan dengan metode yang menyenangkan. Hal ini terbukti melalui hasil
pemahaman anak yang diukur melalui pre-test dan post-test yang telah dilakukan. Melalui game
ini, anak dapat memahami orang terdekat yang memberikan rasa aman, orang asing yang tidak

berbahaya dan berbahaya, dan dapat menghadapi kondisi ketika berhadapan dengan penculik.
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