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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media edukasi Role 

Playing Game (RPG) berbasis Windows yang berfokus pada materi Tumpeng Gizi Seimbang 

untuk anak usia dini. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D oleh Thiagarajan, yang meliputi 

tahapan Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebarluasan). Pada tahap Define, dilakukan analisis kebutuhan untuk 

mengetahui kebutuhan pembelajaran berbasis permainan. Tahap Design mencakup 

perancangan perangkat perencanaan media seperti GBIM, Jabaran Materi, dan storyboard. 

Tahap Develop dilakukan dengan pembuatan media menggunakan aplikasi Canva dan Unity 

2D. Tahap Disseminate melibatkan uji coba kepada anak usia dini melalui uji coba one to one, 

small group, dan field test. Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media edukasi 

Role Playing Game materi Tumpeng Gizi Seimbang termasuk dalam kategori sangat layak, 

dengan persentase kelayakan sebesar 100% dari ahli materi, 97% dari ahli media, 96% dari 

ahli bahasa, dan 98% dari ahli perkembangan anak usia dini. Hasil uji coba pengguna juga 

menunjukkan kategori sangat layak, dengan skor 94% pada uji one to one, 96% pada small 

group, dan 98% pada uji field test. Dengan demikian, media edukasi Role Playing Game 

materi Tumpeng Gizi Seimbang dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media yang 

membantu anak mengenal dan memahami prinsip gizi seimbang. 

Kata Kunci: Role Playing Game, Tumpeng Gizi Seimbang, Media Edukasi, Model 4D 

 

Abstract 

This research aims to Develop and test the feasibility of a Windows-based Educational Role 

Playing Game (RPG) Designed to introduce the Balanced Nutrition Tumpeng (Indonesian 

food pyramid) material for early childhood. The research adopted the Research and 

Development (R&D) approach, following the 4D Development model by Thiagarajan, which 

includes the stages of Define, Design, Develop, and Disseminate. In the Define stage, a needs 

analysis was conducted to identify the requirements for game-based learning. The Design 

stage involved the planning of media components such as the Learning Implementation Plan 

Framework (GBIM), Material Elaboration, and storyboards. The Develop stage was carried 

out by creating interactive media using Canva and Unity 2D applications. The Disseminate 

stage involved trials with early childhood children through one to one, small group, and field 

tests. The validation results from experts indicated that the Balanced Nutrition Tumpeng Role 

Playing Game media falls into the "very feasible" category, with feasibility percentages of 

100% from the material expert, 97% from the media expert, 96% from the language expert, 

and 98% from the early childhood Development expert. The user trial results also showed a 

"very feasible" category, with scores of 94% in the one-to-one test, 96% in the small group 

test, and 98% in the field test. In conclusion, the Balanced Nutrition Tumpeng Role Playing 

Game is declared highly feasible as an educational medium to help children recognize and 

understand the principles of balanced nutrition. 
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PENDAHULUAN 

Gizi berperan penting dalam mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak usia 

dini. Nutrisi yang cukup diperlukan oleh tubuh, terutama dalam proses tumbuh kembang fisik, 

perkembangan sistem saraf dan otak, serta peningkatan tingkat kecerdasan anak. Anak usia 

dini merupakan periode emas dalam pembentukan karakter, kepribadian, dan kecerdasan. Pada 

fase ini, stimulasi perkembangan otak bergantung pada kesehatan anak, pemenuhan gizi yang 

cukup, serta layanan pendidikan yang sesuai (Sujiono, 2009). 

Pada rentang usia 2–5 tahun, anak sudah mampu mengonsumsi berbagai jenis makanan, 

namun pemilihan pola makan tetap harus diperhatikan agar asupan nutrisi harian anak 

terpenuhi (Suryana dkk., 2022). Masalah kesehatan gizi pada anak umumnya disebabkan oleh 

tidak terpenuhinya zat gizi yang dibutuhkan dan sangat berkaitan dengan pola makan, terlebih 

dengan meningkatnya konsumsi makanan cepat saji (Sufyan dkk., 2020; Santrock, 2007). 

Pendidikan gizi sejak usia dini menjadi hal krusial guna menumbuhkan kebiasaan makan sehat 

dan memastikan proses pertumbuhan berlangsung optimal. 

Edukasi gizi merupakan proses pembelajaran yang membantu individu memahami cara 

memilih makanan bergizi serta manfaatnya bagi kesehatan (Notoatmodjo, 2018). Pedoman 

Tumpeng Gizi Seimbang dari Kementerian Kesehatan RI (2014), menjadi acuan penting yang 

mencakup makanan pokok, buah dan sayur, protein, serta pedoman konsumsi gula, garam, dan 

lemak, disertai perilaku hidup sehat. Namun, tantangan utama adalah menyajikan materi 

secara menarik dan mudah dipahami anak. 

Hasil survei di beberapa PAUD menunjukkan bahwa media pembelajaran yang ada 

belum efektif memberikan pengalaman belajar bermakna. Sebagian anak di salah satu PAUD 

di Malaka Jaya, Jakarta Timur sulit mengonsumsi sayur dan buah, cenderung memilih camilan 

manis, serta memiliki preferensi terhadap makanan cepat saji. Data Posyandu juga 

menunjukkan adanya masalah gizi pada anak usia 3–6 tahun, sehingga edukasi mengenai gizi 

seimbang perlu diperkuat. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media edukasi efektif meningkatkan 

pemahaman gizi. Penggunaan media edukasi berbasis Tumpeng Gizi Seimbang terbukti 

meningkatkan pemahaman anak mengenai pentingnya gizi seimbang Ismiarti dkk., (2024), 

dan edukasi gizi pada orang tua berdampak positif terhadap penerapan pola konsumsi sehat di 

rumah (Laraeni dkk., 2024). Namun, implementasinya masih menghadapi kendala seperti 

media yang kurang interaktif, kurang bervariasi, dan kurang konkret, sehingga pengalaman 

belajar anak terbatas. 

Media pembelajaran yang kurang optimal menurunkan minat anak (Nursafitri dkk., 

2021). Oleh karena itu, diperlukan inovasi media yang lebih interaktif, variatif, dan 

menyenangkan agar anak lebih mudah memahami konsep gizi seimbang. Salah satu 

pendekatan yang dapat dilakukan ialah merancang media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif. Media edukasi menawarkan cara belajar yang lebih menarik dan efektif, terutama 

bagi anak usia dini yang belajar melalui bermain (Andria dkk., 2025; Lailan, 2023; Syukuri, 

2021). 

Media Role Playing Game (RPG) menjadi pilihan yang sesuai karena memiliki 

komponen naratif dan aktivitas memainkan peran yang meningkatkan keterlibatan anak. RPG 

mampu memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan sekaligus mendidik (Jasson, 

2009; Udjaja dkk., 2019). Permainan interaktif berbasis RPG juga dapat mengembangkan 

kemampuan psikolinguistik dan meningkatkan literasi digital anak (Rakimahwati dan Roza, 

2020). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa metode RPG efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan meminimalkan miskonsepsi (Salsabila dkk., 2024; Rinaldi dkk., 2023). 

Berdasarkan berbagai penelitian yang menggunakan model pengembangan 4D (Define, 

Design, Develop, Disseminate) dan terbukti layak (Handayani dan Rahayu, 2020; Widhiasih 

dan Yunita, 2021; Aryani dkk., 2023), penelitian ini mengadaptasi model 4D dalam 

mengembangkan media edukasi berbasis RPG. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan 

membantu anak memahami konsep Tumpeng Gizi Seimbang dengan cara yang menarik dan 

mendorong partisipasi aktif melalui media yang interaktif.  
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METODE 

Metode penelitian ini memanfaatkan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan memakai kerangka pengembangan model 4D. Model 4D yang dirumuskan oleh 

Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974), meliputi empat fase pokok, yakni tahap 

pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Develop), serta penyebaran 

(Disseminate).  

Teknik analisis yang digunakan yaitu deskriptif kuantitatif yang didukung dengan data 

kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor kuesioner skala Likert, sedangkan data kualitatif 

diperoleh dari masukkan validator pada tahap validasi, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa, ahli perkembangan anak usia dini serta seluruh responden pada uji coba one to one, 

small group, dan field test. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di beberapa lokasi sesuai kebutuhan tahapan pengembangan. 

Proses pengembangan aplikasi dilakukan di Kecamatan Duren Sawit, Kota Jakarta Timur, 

Daerah Khusus Ibukota Jakarta. Adapun uji coba penelitian pengembangan media edukasi 

Role Playing Game (RPG) materi Tumpeng Gizi Seimbang dilaksanakan di PAUD Tunas 

Beringin dan PAUD Ceria Indah yang berlokasi di Duren Sawit, Jakarta Timur. 

Kelayakan Produk 

Media edukasi RPG dengan materi Tumpeng Gizi Seimbang divalidasi oleh oleh ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli perkembangan anak usia dini yang merupakan pakar 

di bidangnya masing-masing menggunakan instrumen penilaian. Adapun rumus perhitungan 

kelayakan untuk setiap aspek produk adalah sebagai berikut. 

    
J ml h  ko   ipe oleh

J ml h  ko  M k im l
       

 

Uji Coba Ahli Materi 

Validasi produk pada aspek materi dinilai oleh validator menggunakan penilaian aspek 

materi yang telah dirumuskan sebelumnya oleh peneliti, serta memberikan komentar serta 

saran perbaikan. Hasil validasi pada aspek materi dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Butir Soal Skor 

 Aspek Kategori Makanan  

1. Jenis makanan sumber karbohidrat disajikan secara visual dan verbal sehingga 

mudah dikenali oleh anak usia 5–6 tahun. 

5 

2. Jenis makanan sumber sayur dan buah disajikan secara beragam dengan contoh 

yang umum dikonsumsi anak usia 5-6 tahun dalam kehidupan sehari-hari. 

5 

3. Makanan sumber protein (hewani dan nabati) ditampilkan secara akurat dengan 

tampilan visual yang mendukung. 

5 

4. Makanan yang perlu dibatasi (gula, garam, dan lemak) diperkenalkan dengan 

contoh konkret dan konteks yang mudah dipahami anak usia 5-6 tahun. 

5 

 Aspek Fungsi Gizi  

5. Fungsi karbohidrat sebagai sumber energi disampaikan melalui narasi 

permainan yang menggambarkan peran energi dalam kegiatan anak usia 5-6 

tahun. 

5 

6. Fungsi sayur dan buah untuk menjaga kesehatan tubuh ditampilkan melalui 

narasi yang sesuai dengan pemahaman anak usia 5-6 tahun. 

5 

7. Fungsi protein untuk pertumbuhan disampaikan melalui melalui narasi yang 

sesuai dengan pemahaman anak usia 5-6 tahun. 

5 

8. Materi mengenalkan dampak negatif konsumsi gula, garam, dan lemak berlebih 

tanpa menimbulkan takut. 

5 

Aspek Kesesuaian Konsep 
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9. Kategori makanan disajikan sesuai prinsip Tumpeng Gizi Seimbang dari 

Kementerian Kesehatan RI. 

5 

10. Konsep gizi seimbang diperkenalkan sesuai tahap berpikir anak usia 5-6 tahun, 

mulai dari mengenal jenis makanan, fungsi, hingga pentingnya makan 

seimbang. 

5 

Aspek Kesuaian Materi 

11. Konsep gizi seimbang diperkenalkan sesuai tahap berpikir anak usia 5-6 tahun, 

mulai dari mengenal jenis makanan, fungsi, hingga pentingnya makan 

seimbang. 

5 

Aspek Keakuratan dan Daya Tarik Penyampaian Materi 

12. Informasi gizi yang disampaikan sesuai dengan panduan resmi Kementerian 

Kesehatan atau sumber valid lainnya. 

5 

13. Jenis makanan yang ditampilkan sesuai dengan kebiasaan konsumsi anak usia 

5–6 tahun sehari-hari. 

5 

14. Ilustrasi makanan menggunakan warna cerah dan realistis yang mendukung 

pemahaman konsep Tumpeng Gizi Seimbang. 

5 

Nilai Keseluruhan 70 

Nilai Rata-Rata 5 

Sumber : Data Pribadi 

 

Berdasarkan hasil perhitungan kelayakan, diperoleh persentase sebesar 100% yang 

setelah dikonversikan ke tingkat pencapaian termasuk dalam kategori sangat layak. Adapun 

komentar dan saran yaitu penambahan Triguna Makanan pada materi guru dan setiap 

petualangan, serta penambahan contoh visual minuman yang kurang baik seperti teh kemasan. 

Setelah dilakukan revisi, media telah dinyatakan layak oleh validator dan tidak lagi 

mendapatkan komentar. 

Uji Coba Ahli Media 

Validasi produk pada aspek media dinilai oleh validator menggunakan penilaian aspek 

media yang telah dirumuskan sebelumnya oleh peneliti, serta memberikan komentar serta 

saran perbaikan. Hasil validasi pada aspek media dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Butir Soal Skor 

 Aspek Visual dan Audio  

1. Tampilan visual menggunakan ilustrasi yang menarik perhatian anak usia 5-6 

tahun. 

5 

2. Ukuran huruf minimal setara 24pt serta tidak menggunakan huruf hias, sehingga 

mudah dibaca oleh pengguna. 

5 

3. Warna huruf memiliki kontras tinggi dengan latar belakang sehingga 

mendukung keterbacaan. 

5 

4. Efek suara terdengar jelas sehingga mendukung konteks aktivitas (misalnya 

suara hewan, dan efek berhasil/gagal). 

5 

Aspek Bahasa dan Konten Edukasi 

5. Media menggunakan kosakata sehari-hari tanpa istilah teknis, sesuai 

perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun. 

4 

6. Konten menyajikan kategori makanan (karbohidrat, protein, sayur, buah, dan 

air) secara konsisten sesuai urutan Tumpeng Gizi Seimbang. 

5 

Aspek Cerita dan Permainan 

7. Alur cerita disusun secara sederhana (awal–tengah–akhir) sesuai konsep RPG. 5 

8. Aturan permainan menggunakan kalimat singkat sehingga memudahkan anak 

usia 5-6 tahun bermain. 

4 

9. Tantangan dalam permainan melibatkan aktivitas sederhana, seperti 

mencocokkan gambar yang mendorong anak usia 5-6 tahun berpikir. 

5 

10. Media memberikan umpan balik langsung berupa suara dan flashcard ketika 5 
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berhasil menjawab. 

Aspek Pengoperasian dan Petunjuk 

11. Navigasi antar tampilan (menu, peta, dan level) menggunakan simbol yang 

mudah dikenali. 

5 

12. Media dilengkapi petunjuk (ikon dan simbol) yang memudahkan penggunaan. 5 

Aspek Kemanfaatan Media 

13. Media menghadirkan aktivitas interaktif (mencocokkan dan drag and drop) yang 

memotivasi anak usia 5-6 tahun untuk belajar sambil bermain. 

5 

14. Media membantu anak usia 5-6 tahun memahami konsep Tumpeng Gizi 

Seimbang sesuai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 

5 

Nilai Keseluruhan 68 

Nilai Rata-Rata 4,8 

Sumber : Data Pribadi 

 

Berdasarkan hasil perhitungan kelayakan, diperoleh persentase sebesar 97% yang 

setelah dikonversikan ke tingkat pencapaian termasuk dalam kategori sangat layak. Adapun 

hasil validasi oleh ahli media menunjukkan tidak terdapat revisi maupun saran perbaikan 

karena media dinilai telah sesuai dengan aspek media. Dengan demikian, aspek media pada 

Role Playing Game (RPG) dengan materi Tumpeng Gizi Seimbang dinyatakan layak tanpa 

revisi. 

Uji Coba Ahli Bahasa 

Validasi produk pada aspek bahasa dinilai oleh validator menggunakan penilaian bahasa 

yang telah dirumuskan sebelumnya oleh peneliti, serta memberikan komentar serta saran 

perbaikan. Berikut merupakan hasil validasi oleh ahli media. Hasil validasi pada aspek bahasa 

dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Butir Soal Skor 

 Aspek Struktur Kalimat  

1. Kalimat yang digunakan dalam media memiliki struktur sederhana tanpa 

kompleksitas. 

5 

2. Narasi disusun secara logis sehingga memudahkan anak usia 5-6 tahun 

memahami isi cerita dan instruksi permainan. 

5 

3. Kalimat disusun secara efektif dan langsung menyampaikan pesan utama. 5 

Aspek Kesesuaian Kata 

4. Kata-kata yang digunakan bersifat konkret sehingga mudah dibayangkan anak 

usia 5-6 tahun. 

5 

5. Istilah yang digunakan tidak teknis atau abstrak, sesuai dengan perkembangan 

bahasa anak usia 5–6 tahun. 

5 

Aspek Keterpahaman Anak 

6. Narasi menggunakan kalimat pendek (7-8 kata) serta kosakata umum yang 

mudah dipahami anak usia 5–6 tahun. 

5 

7. Kalimat yang digunakan dirancang untuk membangkitkan minat dan motivasi 

anak usia 5-6 tahun, seperti menggunakan ajakan langsung. 

4 

Aspek Ketepatan Bahasa 

8. Istilah atau kata yang digunakan konsisten di seluruh bagian media. 4 

9. Penggunaan bahasa Indonesia dalam media sesuai dengan Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). 

5 

Aspek Gaya Bahasa 

10. Gaya bahasa yang digunakan bersifat komunikatif sehingga membangun 

kedekatan emosional dengan anak. 

5 

11. Kalimat dirancang untuk mengajak anak berpikir dan aktif berpartisipasi 

dengan pertanyaan sederhana. 

5 

Nilai Keseluruhan 53 
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Nilai Rata-Rata 4,8 

Sumber : Data Pribadi 

 

Berdasarkan hasil perhitungan kelayakan, diperoleh persentase sebesar 96% yang 

setelah dikonversikan ke tingkat pencapaian termasuk dalam kategori sangat layak. Adapun 

hasil validasi bahasa juga dilengkapi dengan komentar serta saran dari ahli bahasa antara lain 

tanda baca sesuai PUEBI, penyederhanaan istilah, penataan ulang struktur materi, penyesuaian 

narasi dan instruksi agar lebih komunikatif, serta perubahan nama halaman agar lebih tepat. 

Setelah dilakukan revisi, media telah dinyatakan layak oleh validator dan tidak lagi 

mendapatkan komentar. 

Kelayakan Produk Aspek Perkembangan Anak Usia Dini 

Produk yang dikembangkan selanjutnya melalui tahap validasi aspek perkembangan 

anak usia dini dinilai oleh ahli perkembangan anak usia dini dengan hasil yang tertera pada 

Tabel 4. 

 

Tabel 4.  Hasil Validasi Ahli Perkembangan Anak Usia Dini 

No. Butir Soal Skor 

 Aspek Bahasa  

1. Bahasa yang digunakan dalam media terdiri dari kalimat sederhana, sesuai 

dengan kemampuan anak usia 5–6 tahun. 

4 

2. Narasi memperkenalkan kosakata baru secara kontekstual yang mendukung 

perkembangan pemahaman bahasa anak usia 5–6 tahun. 

5 

3. Kalimat dan instruksi dirancang untuk mendorong anak usia 5–6 tahun 

merespons atau terlibat aktif, seperti menjawab pertanyaan. 

5 

Aspek Sosial Emosional 

4. Media tidak mengandung konten visual atau verbal yang menunjukkan 

kekerasan, tindakan agresif, atau perilaku negatif lainnya. 

5 

5. Alur cerita dan permainan memberikan kesempatan bagi anak usia 5–6 tahun 

untuk menunjukkan keterampilan sosial. 

5 

6. Pemilihan karakter dan situasi dalam media sesuai dengan cara berpikir anak 

usia 5–6 tahun. 

5 

Aspek Kognitif 

7. Media menyampaikan konsep gizi seimbang secara sistematis sehingga 

membantu anak usia 5–6 tahun memahami konsep Tumpeng Gizi Seimbang. 

5 

8. Konten dan aktivitas sesuaikan dengan kemampuan berpikir konkret anak usia 

5–6 tahun, tidak melibatkan logika abstrak atau simbol yang kompleks. 

5 

9. Tingkat kesulitan permainan (misi dan level) sesuai dengan kemampuan anak 

usia 5–6 tahun dalam memecahkan masalah. 

5 

Aspek Umum dan Kelayakan 

10. Media menampilkan warna cerah, karakter menarik, serta aktivitas eksploratif 

yang sesuai dengan minat dan ketertarikan anak usia 5-6 tahun. 

5 

11. Elemen visual, audio, dan interaksi tidak menimbulkan tekanan berlebihan 

anak usia 5–6 tahun secara psikologis. 

5 

Nilai Keseluruhan 54 

Nilai Rata-Rata 4.9 

Sumber : Data Pribadi 

 

Berdasarkan hasil perhitungan kelayakan, diperoleh persentase sebesar 98% yang 

setelah dikonversikan ke tingkat pencapaian termasuk dalam kategori sangat layak. Adapun 

komentar dan saran seperti kalimat yang terlalu panjang disederhanakan menjadi poin-poin 

yang mudah dipahami anak usia dini serta menambahkan apresiasi bagi anak dalam aplikasi 

Efektivitas Produk 

Uji Coba Peorangan (One to one) 
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Uji coba perorangan dilaksanakan dengan melibatkan satu guru dan tiga anak usia 5–6 

tahun di satuan pendidikan PAUD Tunas Beringin, dengan pemilihan responden berdasarkan 

perbedaan kemampuan belajar yang ditentukan melalui hasil observasi guru dan dipilih secara 

acak. Uji coba dilaksanakan setelah anak memperoleh materi Tumpeng Gizi Seimbang, dan 

proses penilaian dilakukan oleh guru menggunakan instrumen 10 butir pernyataan mencakup 

tampilan visual dan audio, cerita dan permainan, isi materi, bahasa dan keterpahaman, serta 

kemanfaatan dan penggunaan, serta responden diberi kesempatan menambahkan komentar 

maupun saran. Hasil uji coba perorangan dapat dilihat pada Tabel 5 berikut. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Perorangan 

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor Rata-Rata 

1. Visual dan Audio 56 4,7 

2. Cerita dan Permainan 37 4,6 

3. Isi Materi TGS 37 4,6 

4. Bahasa dan Keterpahaman 18 4,5 

5. Kemanfaatan dan Penggunaan 39 4,9 

Jumlah 187 23 

Rata-Rata 37 4,7 

 

Hasil skor yang telah dihitung dan dikonversikan ke dalam persentase menunjukkan 

nilai di angka 94% yang jika dikonversikan menjadi kalimat masuk kedalam kategori sangat 

layak. Adapun komentar yang diberikan bahwa permainan interaktif dapat mempermudah 

pemahaman anak dalam mengenal makanan sehat bergizi seimbang, namun pada halaman 

Cara Bermain, Tujuan Pembelajaran, dan Materi Tumpeng Gizi Seimbang tidak terdapat tanda 

scroll. Setelah melakukan perbaikan, tahap uji coba dilanjutkan ke uji coba kelompok kecil. 

Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan melibatkan satu guru dan delapan anak 

usia 5–6 tahun di PAUD Tunas Beringin, dengan pemilihan responden berdasarkan perbedaan 

kemampuan belajar yang ditentukan melalui observasi guru dan dipilih secara acak. Uji coba 

dilakukan setelah anak memperoleh materi Tumpeng Gizi Seimbang, dan penilaian dilakukan 

oleh guru menggunakan instrumen 10 butir pernyataan mencakup tampilan visual dan audio, 

cerita dan permainan, isi materi Tumpeng Gizi Seimbang, bahasa dan keterpahaman, serta 

kemanfaatan dan penggunaan, serta responden diberi kesempatan menambahkan komentar 

maupun saran. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor Rata-Rata 

1. Visual dan Audio 131 4,9 

2. Cerita dan Permainan 87 4,8 

3. Isi Materi TGS 85 4,7 

4. Bahasa dan Keterpahaman 42 4,7 

5. Kemanfaatan dan Penggunaan 89 4,9 

Jumlah 434 24 

Rata-Rata 87 4,8 

 

Hasil skor yang telah dihitung dan dikonversikan ke dalam persentase menunjukkan 

nilai di angka 96% yang setelah diinterpretasikan ke dalam kalimat termasuk ke dalam kriteria 

sangat layak. Pada hasil uji coba kelompok kecil tidak terdapat saran perbaikan dari 

responden, maka dilanjutkan tahap uji coba berikutnya yaitu uji coba lapangan. 

Uji Coba Lapangan (Field test) 

Uji coba lapangan dilaksanakan dengan melibatkan satu guru dan 16 anak usia 5–6 

tahun di PAUD Ceria Indah, dengan pemilihan responden berdasarkan karakteristik 

kemampuan belajar yang beragam dalam satu kelas. Uji coba dilakukan setelah anak 

menerima materi Tumpeng Gizi Seimbang melalui kegiatan pembelajaran yang dirancang oleh 
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guru, dan penilaian dilakukan menggunakan instrumen 10 butir pernyataan mencakup 

tampilan visual dan audio, alur cerita dan permainan, isi materi Tumpeng Gizi Seimbang, 

bahasa dan keterpahaman, serta kemanfaatan dan penggunaan, serta responden juga 

menyampaikan komentar dan saran terkait media yang dijadikan dasar perbaikan oleh peneliti. 

 

Tabel 7. Hasil Uji Coba Lapangan 

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor Rata-Rata 

1. Visual dan Audio 250 4,9 

2. Cerita dan Permainan 164 4,8 

3. Isi Materi TGS 166 4,9 

4. Bahasa dan Keterpahaman 81 4,8 

5. Kemanfaatan dan Penggunaan 169 5,0 

Jumlah 830 24 

Rata-Rata 166 4,9 

 

Hasil skor yang telah dihitung dan dikonversikan ke dalam persentase menunjukkan 

nilai di angka 98% yang setelah diinterpretasikan ke dalam kalimat termasuk ke dalam kriteria 

sangat layak. Berdasarkan hasil uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 

lapangan yang telah dilakukan secara bertahap, media edukasi Role Playing Game (RPG) 

materi Tumpeng Gizi Seimbang menunjukkan persentase kelayakan yang diperoleh secara 

berurutan sebesar 94%, 96%, dan 98%, yang seluruhnya termasuk dalam kategori sangat 

layak. Dengan demikian, produk ini layak digunakan sebagai media edukasi dalam 

mengenalkan konsep Tumpeng Gizi Seimbang pada anak usia dini tanpa memerlukan revisi 

lanjutan. 

Pembahasan 

Pengembangan media edukasi pada penelitian ini berupa aplikasi Role Playing Game 

(R G) “ et  l ng n Gizi Rimb ” deng n m te i T mpeng Gizi  eimb ng mengg n k n 

metode Research and Development (R&D) model 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Model ini dipilih karena tahapannya saling berhubungan secara sistematis dan 

mampu menghasilkan produk yang valid, praktis, serta efektif. Pada tahap Define, analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa anak usia 5–6 tahun membutuhkan media interaktif, visual, 

dan berbasis permainan, sejalan dengan hasil penelitian Siswanti dan Daud (2024), yang 

menyatakan bahwa multimedia interaktif meningkatkan pemahaman dan emosi positif anak. 

Temuan tersebut menjadi dasar bagi tahap pengembangan berikutnya. 

Pada tahap Design, analisis kebutuhan diterjemahkan ke dalam GBIM, JM, dan 

storyboard dengan aktivitas yang merujuk pada indikator RPPH seperti menyebutkan jumlah 

air putih, mencocokkan karbohidrat, mengelompokkan protein, dan mengklasifikasikan 

makanan GGL melalui mekanisme drag and drop. Perancangan ini sejalan dengan temuan 

Ariaty dkk., (2025), bahwa media digital interaktif membuat pembelajaran lebih menarik dan 

membangkitkan semangat belajar. Selanjutnya, tahap Develop mewujudkan rancangan 

menjadi produk digital melalui penyusunan aset visual dengan Canva berdasarkan prinsip 

desain anak usia dini dan integrasi ke Unity 2D dengan pemrograman C#. Umpan balik 

langsung pada permainan dirancang sebagai penguatan, sesuai temuan Putri dkk. (2024), 

bahwa umpan balik meningkatkan hasil dan motivasi belajar. 

Validasi ahli materi memperoleh 100% dan dinyatakan sangat layak tanpa revisi, sejalan 

dengan temuan (Puti dkk., 2023). Saran tambahan berupa penjelasan Triguna Makanan dan 

ilustrasi minuman manis diberikan sebagai penyempurnaan. Validasi ahli media memperoleh 

97% dengan kategori sangat layak, didukung penelitian Melianti dkk., (2024), yang 

menyatakan bahwa media audiovisual meningkatkan kemampuan bahasa reseptif anak. Alur 

cerita dan permainan dinilai sangat baik, sesuai temuan Amin dkk., (2024), bahwa metode 

bercerita efektif mendukung berpikir logis dan kritis anak. Validasi ahli bahasa memperoleh 

96,3% dengan narasi sederhana dan kosakata konkret yang mudah dipahami, mendukung 

pandangan Rahayu dkk., (2022), serta Silvia dkk., (2021), tentang pentingnya bahasa yang 

komunikatif. Validasi ahli perkembangan anak usia dini memperoleh 98,18% dengan 
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kesesuaian kognitif, sosial emosional, dan bahasa, selaras teori Piaget yang dikutip dalam 

Izzaty dkk., (2008) yang menekankan pentingnya pengalaman konkret, serta pandangan Arum 

dkk., (2025) mengenai peran media digital dalam meningkatkan empati dan keterampilan 

sosial. 

Uji coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan masing-masing memperoleh 

persentase 94%, 96%, dan 98% dengan respons positif terhadap kemudahan navigasi dan 

penyajian. Peningkatan skor ini menunjukkan efektivitas proses revisi berkelanjutan, sejalan 

dengan prinsip pengembangan menurut Plomp dan Nieveen (2013), yang menekankan 

evaluasi kepraktisan dan efektivitas berdasarkan umpan balik pengguna. Temuan ini juga 

konsisten dengan penelitian Baytie dkk., (2025), bahwa game interaktif meningkatkan 

semangat, konsentrasi, motivasi, serta perkembangan bahasa, serta Fatimah dkk., (2023), yang 

menyatakan bahwa media permainan edukatif mendorong perkembangan kognitif, sosial 

emosional, dan motorik anak. 

Tahap Disseminate dilakukan dengan penyediaan file dan QR code untuk memudahkan 

guru mengakses media. Guru mampu mengoperasikan media secara mandiri, sesuai temuan 

Fatihah (2023), mengenai keberhasilan diseminasi melalui pemaparan, pembuatan bahan ajar, 

dan diskusi kelas. Berdasarkan keseluruhan proses pengembangan, validasi, dan uji coba, 

medi  ed k  i R G “ et  l ng n Gizi Rimb ” diny t k n l y k d n efektif dig n k n 

sebagai media edukasi untuk anak usia dini, serta menunjukkan bahwa model 4D mampu 

menghasilkan media digital inovatif yang sesuai dengan karakteristik belajar anak, khususnya 

dalam pembelajaran gizi seimbang. 

Faktor Pendukung 

Faktor pendukung dalam pengembangan media edukasi Role Playing Game (RPG) 

materi Tumpeng Gizi Seimbang meliputi belum tersedianya media edukasi berbasis RPG 

untuk anak usia dini, minimnya media yang membahas materi Tumpeng Gizi Seimbang, serta 

dukungan perkembangan teknologi digital yang memudahkan proses penyusunan dan 

perancangan aset visual, audio, dan integrasi interaktif. 

Faktor Penghambat 

Faktor penghambat dalam pengembangan media edukasi ini terdiri atas waktu 

pengembangan yang relatif lama, keterbatasan penguasaan peneliti terhadap aplikasi Unity 

2D, serta keterbatasan fasilitas sarana seperti laptop dan proyektor di beberapa satuan PAUD 

yang membatasi pelaksanaan uji coba. 

Kelebihan Produk 

Kelebihan media edukasi Role Playing Game materi Tumpeng Gizi Seimbang 

mencakup akses aplikasi yang dapat dijalankan secara offline, penggabungan unsur bermain 

dan belajar melalui alur petualangan interaktif yang sesuai dengan prinsip perkembangan anak 

usia dini, dukungan aktivitas bermain kelompok yang mendorong interaksi dan kerja sama, 

serta tampilan visual menarik dan narasi yang membantu pemahaman konsep. 

Kelemahan Produk 

Kelemahan media edukasi ini terletak pada belum tersedianya sistem penilaian otomatis 

sehingga evaluasi masih dilakukan manual oleh guru, serta ukuran dokumen yang cenderung 

besar karena banyaknya unsur gambar, ilustrasi, dan rekaman suara dalam aplikasi. 

 

SIMPULAN 

Pengembangan media edukasi Role Playing Game (RPG) materi Tumpeng Gizi 

Seimbang menghasilkan sebuah aplikasi berbasis Windows yang dapat diakses secara offline 

dan dirancang untuk membantu anak usia dini memahami konsep gizi seimbang melalui 

pengalaman belajar yang interaktif. Media yang dikembangkan menggunakan metode R&D 

dengan model 4D dinyatakan sangat layak oleh para ahli dengan skor kelayakan 96–100%, 

 e t  mempe oleh k tego i “  ng t B ik” p d   el   h t h p n  ji cob  pengg n . H  il 

tersebut menunjukkan bahwa media edukasi RPG Tumpeng Gizi Seimbang efektif digunakan 

dalam pembelajaran PAUD dan berpotensi diterapkan pada berbagai konteks edukasi anak 

usia dini. Untuk penelitian lebih lanjut, penelitian ini dapat diarahkan pada pengujian 

efektivitas media terhadap pemahaman dan perilaku anak, serta pengembangan bentuk media 

edukasi lain yang mengusung materi gizi seimbang. 
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