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ABSTRAKY

RANCANG BANGUN GAME EDUKASI BENCANA ALAM
MENGGUNAKAN METODE MDLC “MULTIMEDIA DEVELOPMENT
LIFE CYCLE”

(Studi Kasus Bagi Siswa Sekolah Dasar)?

Oleh

INTAN SOFIATUN NISYA

Game edukasi mengenai bencana alam di Indonesia, sebagai penyediaan
sarana pembelajaran agar menumbuhkan minat anak untuk belajar pengetahuan
dan upaya tanggap darurat terhadap bencana alam, melalui game digital yang
membuat anak senang serta mudah memahami materi. Dalam pembuatan Game
Edukasi Bencana Alam ini mengimplementasikan metode pengembangan sistem
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang tediri dari enam tahapan yaitu
pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material
collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan pendistribusian
(distribution). Berhasil dibuat “Game Edukasi Bencana Alam (Studi Kasus Bagi
Siswa Sekolah Dasar)” berbasis multimedia sebagai media edukasi bencana alam
yang merupakan suplemen atau pelengkap materi terkait bencana alam di
Indonesia.

Kata kunci : Indonesia, agar, minat, multimedia
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. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia sebagai negara yang terletak di wilayah cincin api berpotensi
bencana. Berbagai upaya mitigasi yang dilakukan pemerintah memerlukan
banyak biaya dan waktu, sementara bencana alam bisa datang kapanpun.
Salah satu strategi pengurangan resiko bencana yang bisa dilakukan adalah
dengan melakukan pendidikan dan pelatihan mengenai kesiapsiagaan
bencana, terutama kepada anak-anak sebagai kelompok paling rentan saat
terjadi bencana melalui media komunikasi dan informasi dalam bentuk
animasi. Berdasarkan pengalaman bencana tsunami sebelumnya, jumlah
korban paling banyak berasal dari kelompok usia youngest children

dengan rentang usia 0-9 (Febriani, 2014).

(UU No.24 tahun 2007 tentang Penanggulangan Bencana). Kegiatan
Penanggulangan Bencana pada dasarnya adalah serangkaian kegiatan baik
sebelum, saat dan sesudah terjadi bencana yang dilakukan untuk
mencegah, mengurangi, menghindari dan memulihkan diri dari dampak
bencana. Badan Nasional Penanggulangan Bencana dibentuk sebagai pusat
koordinasi antara berbagai institusi dan lembaga yang berkaitan dengan
penanganan bencana. Sebagai informasi, BNPB memiliki program SPAB
yang merupakan salah satu program rutin dalam rangka meningkatkan
mitigasi bencana dan edukasi bagi siswa dan perangkat sekolah yang
berada di daerah rawan bencana. Nantinya diharapkan sekolah menjadi
sekolah Tangguh bencana dan dapat menyebarluaskan kepada sekolah
terdekat, keluarga dan masyarakat di sekitar sekolah untuk lebih

memahami dan meningkatkan kesiapsiagaan menghadapi bencana.



Proses pengelolaan risiko bencana melibatkan secara aktif masyarakat
dalam mengkaji, menganalisis, menangani, memantau dan mengevaluasi
risiko bencana untuk mengurangi kerentanan dan meningkatkan
kemampuannya. Salah satu strategi untuk mewujudkan hal ini melalui
pengembangan desa/kelurahan tangguh terhadap bencana dengan upaya
pengurangan risiko bencana berbasis komunitas (PRBBK). Sebagai
rujukan dalam mengimplementasikan program Destana adalah Peraturan
Kepala Badan Nasional Penanggulangan Bencana Nomor 1 Tahun 2012
tentang Pedoman Umum Desa/Kelurahan Tangguh Bencana (Perka BNPB
No. 1/2012).

Media adalah semua bentuk alat yang bisa menjadikan anak terdorong
belajar selama proses belajar mengajar dan penyajian pesan dari materi
terhadap anak. Media Pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat
penting dalam proses perkuliahan. Terdapat beragam cara penyampaian
media pembelajaran seperti foto, slide, film, grafik serta pembelajaran
dengan mempergunakan komputer. Media pembelajaran  yang
menggunakan media interaktif sangat berfungsi untuk penyaluran,
penyimpanan dan pemrosesan informasi sehingga proses pembelajaran

akan menjadi efisien, efektif dan komunikatif (Mustika et al., 2018).

Salah satu yang dikategorikan rentan terhadap bencana tersebut ialah anak-
anak. Anak-anak berisiko lebih tinggi menderita trauma dan tekanan jika
dibandingkan orang dewasa. Mereka harus dipersiapkan dengan beragam
informasi terkait bencana alam dan pada pembawaan informasi ini beserta
langkah-langkah pemberian informasi harus diseimbangkan dengan usia
mereka. Oleh karenanya, anak-anak perlu memperoleh edukasi untuk
mengurangi dampak dari bencana. Suatu langkah sederhana untuk
memperkenalkan konsep bencana alam adalah dengan menggunakan
media pembelajaran (Pratama et al., 2022).



1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada tugas akhir ini ialah bagaimana membuat
Game edukasi mengenai bencana alam di Indonesia yakni antara lain
banjir, tanah longsor, gempa bumi, tsunami, letusan gunung berapi, angin
puting beliung sebagai suatu pembelajaran untuk menyampaikan informasi

ilmu pengetahuan secara interaktif.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan tugas akhir ini ialah penyampaian
konten pembelajaran Game edukasi mencakup pengenalan bencana alam
di Indonesia, fase pra bencana, fase tanggap darurat.

1.4 Tujuan

Tujuan tugas akhir ini adalah membuat Game edukasi mengenai bencana
alam di Indonesia, sebagai penyediaan sarana pembelajaran  agar
menumbuhkan minat anak untuk belajar pengetahuan dan upaya tanggap
darurat terhadap bencana alam, melalui game digital yang membuat anak

senang serta mudah memahami materi.

1.5 Manfaat

Game edukasi ini adalah sebagai media edukasi bencana alam yang dapat
dimanfaatkan sebagai suplemen atau pelengkap materi terkait bencana

alam di Indonesia.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Multimedia

Multimedia adalah kombinasi dari teks, foto, grafik, suara, animasi dan
video yang dimanipulasi secara digital. Multimedia juga dapat diartikan
sebagai penggunaan komputer yang memiliki kemampuan untuk
menggabungkan dan merepresentasikan suara, grafik, video, teks, dan
animasi (Dastbaz M. ,2003).

2.1.1. Elemen-elemen Multimedia

Menurut (Nanik, 2013) elemen multimedia diantaranya berupa teks,
grafik, audio, video, dan animasi, sebagai berikut :
1. Teks
Sejak 6000 tahun yang lalu manusia sudah berusaha membuat
simbolsimbol visual yang mewakili makna tertentu. Simbol seperti itu
biasa disebut dengan huruf piktograf. Keberadaan teks dalam media
harus memiliki arti baik berupa kata maupun kalimat. Jadi kejelasan
arti dan kepadatan kata menjadi pertimbangan utama pemakaian teks.
Beberapa hal yang perlu diperhatikan ketika menggunakan teks dalam
pembuatan sebuah aplikasi multimedia yaitu ;
a. Gunakan font yang tersedia yang paling dapat dibaca.
b. Gunakan sedikit mungkin face yang berbeda untuk pekerjaan yang
sama, namun variasikan berat dan ukuran typeface menggunakan
cetak miring dan cetak tebal.

c. Dalam blok teks, atur leading untuk spasi baris yang sesuai.



d. Dalam headline berukuran besar, atur spasi antar huruf (kerning)
sehingga spasi terasa enak dipandang.
e. Eksplorasi penggunaan warna teks yang bebeda dan efek

penempatan teks pada latar belakang yang berbeda.
2. Grafik

Secara umum, grafik berarti still image seperti foto dan gambar.
Manusia sangat berorientasi pada visual (visual-oriented), dan gambar
merupakan sarana yang baik untuk menyajikan informasi. Kegunaan

grafis dalam aplikasi multimedia ;
a. Sebagai ilustrasi untuk menjelaskan konsep-konsep
b. Chart, untuk ilustrasi dan meringkas data-data numerik

c. Warna, background dan icon untuk menyediakan keseragaman dan
keberlanjutan dalam aplikasi.

d. Menjelaskan proses
e. llustrasi dari lokasi

3. Audio suara atau audio di dalam multimedia biasanya berupa suara
musik, suara dari voice record dan efek-efek suara lain. Penyajian
audio merupakan cara lain untuk memperjelas pengertian suatu
informasi. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan dari penjelasan
yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan
karakteristik suatu gambar, misalnya musik dan suara efek (sound
effect).

4. Video terdiri dari full-motion dan live video. Full motion video
berhubungan dengan penyimpanan sebagai video clip, sedangkan live

video merupakan hasil pemrosesan yang diperoleh kamera.

5. Animasi secara tradisional animasi diciptakan dengan menggambar

secara manual frame demi frame sepanjang durasi animasi tersebut.



Untuk membuat ilusi gerakan, gambar ditampilkan pada layer komputer
dan diganti secar terus menerus dengan gambar baru yang mirip dengan
gambar sebelumnya, dengan sedikit perbedaan. Pergantian yang terus
menerus ini membutuhkan sekitar 24 atau 30 frame per-detik. Ketika
frame-frame tersebut beranti-ganti, persepsi audience akan melihatnya

sebagai gambar bergerak.

2.1.2. Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran ialah jenis media pembelajaran yang memakai
basis multimedia atau sebuah sarana komunikasi yang bertujuan untuk
menyampaikan pengetahuan atau menyalurkan pesan hingga dapat
diproses dan mengembangkan prestasi siswa terhadap sasaran atau tujuan,
perhatian dan kemauan dalam belajar sehingga secara sengaja proses
belajar terjadi pada pembelajaran tersebut, dengan kata lain semua bahan
dan alat fisik yang dapat digunakan untuk mengimplementasikan (Hompu,
Yamin, & Sagala, 2016).

2.1.3. Metode Pengembangan Multimedia

Metode pendekatan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode Multimedia Development Life Cycle. Pada metode ini terdapat
enam tahapan yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design),
pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly),

pengujian (testing) dan pendistribusian (distribution).



3.Material
Collecting

1.Concept

5.Testing

Gambar 1. Tahapan Metode MDLC (Mustika, Sugara, & Pratiwi, 2018).

Berikut merupakan 6 (enam) tahapan kegiatan Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang dilakukan, yaitu :

1. Konsep (Concept) : Tahapan ini mendeskripsikan tujuan dan konsep
aplikasi serta mengidentifikasi pengguna program.

2. Perancangan (Design) : Tahapan ini merupakan pembuatan rancangan
mengenai struktur program, gaya atau tema, tampilan, serta kebutuhan
dalam pembuatan aplikasi.

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) : Tahapan ini merupakan
pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang
dikerjakan. Bahan tersebut dapat berupa gambar, video, audio, animasi dan
lain-lain.

4. Pembuatan (Assembly) : Tahapan ini merupakan tahap penyusunan semua
bahan yang telah dikumpulkan. Pembuatan aplikasi dibuat berdasarkan
pada tahap desain.

5. Pengujian (Testing) : Tahap pengujian merupakan tahap menjalankan
aplikasi dan memeriksa apakah terdapat error atau tidak.

6. Pendistribusian (Distribution) : Tahapan ini merupakan tahap analisis
untuk pengembangan aplikasi yang sudah jadi agar menjadi lebih baik.



Dalam praktiknya, keenam tahapan tersebut tidak harus berurutan,
tahapan-tahapan tadi dapat saling bertukar posisi. Namun, tahapan konsep
tetap menjadi tahapan pertama yang harus dikerjakan (Mustika et al.,
2018).

2.2 Game Edukasi

Game didefinisikan sebagai salah satu tipe aktifitas bermain, dimana
terdapat pemain, dan pemain berusaha untuk memenuhi tujuan sesuai
dengan peraturan yang telah dirancang. Game terbagi menjadi casual
game dan hardcore game. Dimana casual game lebih menekankan di
permainan yang mudah untuk dimainkan, dan Dbiasanya tidak
membutuhkan perhatian yang serius dari segi waktu dan keseringan dalam
bermain. Kebalikannya hardcore game lebih menekannya pada aksi,
grafik, dan biasanya membutuhkan keseriusan dalam bermain baik dari

segi waktu bermain, maupun dari segi intensitas bermain (Ernest, 2009).

Kata edukasi berasal dari bahasa Inggris yaitu education yang berarti
pendidikan. Game edukasi adalah game yang didesain untuk belajar, tapi
tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang-senang. Game edukasi
adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game
computer (Prensky, 2005).

2.3 Skenario

Skenario adalah sebuah naskah cerita yang menguraikan urut-urutan
adegan, tempat, keadaan, dan dialog, yang disusun dalam konteks struktur
dramatik. Fungsinya adalah untuk digunakan sebagai petunjuk kerja dalam
pembuatan film, scenario suatu hal dasar yang mendukung berjalannya

suatu film yang sedang dikerjakan (Salman Aristo, 2017).



2.4 Edukasi Bencana Alam

Pengetahuan partisipan mengenai bencana berhubungan dengan tingkat

kesiapannya menghadapi bencana (Priyanto, 2006).

2.5 Articulate Storyline 3

Aplikasi Articulate Storyline 3 merupakan mulitimedia authoring tools
yang bisa digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif
dengan konten yang berupa gabungan teks, gambar, grafik, suara, animasi,
dan video berupa media berbasis web html5 atau berupa application file
yang bisa dijalankan pada berbagai perangkat seperti laptop, tablet, dan
smartphone. Media ini sangat cocok digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran yang mampu bersaing dengan media adobe flash yang sering
digunakan untuk membuat media interaktif, sedangkan media Articulate
Storyline itu tidak membutuhkan bahasa pemrograman pada saat proses
pembuatannya (Husna, M. N., 2022).

2.6 Storyboard

“Storyboard merupakan penjabaran dari alur pembelajaran yang sudah
didesain (flow charts) yang berisi informasi pembelajaran dan prosedur

serta petunjuk pembelajaran” (Darmawan, 2015:75).
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2.7 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan hubungan
antara aktor dengan sistem. Use case diagram bisa mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang akan
dibuat. Use case diagram juga bisa digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan bisa juga mempresentasikan
sebuah interaksi aktor dengan sistem. Komponen tersebut kemudian
menjelaskan komunikasi antara aktor, dengan sistem yang ada. Dengan
demikian, use case dapat dipresentasikan dengan urutan yang sederhana,
dan akan mudah dipahami oleh para konsumen. Manfaat dari use case
sendiri adalah untuk memudahkan komunikasi dengan menggunakan
domain expert dan juga end user, memberikan kepastian pemahaman yang

pas tentang requirement atau juga kebutuhan sebuah sistem.

2.8 Alpha dan Beta Testing

Alpha testing adalah pengujian yang dilakukan oleh user pada lingkungan
pengembangan. Pengujian alpha berlangsung di situs pengembang oleh
tim internal, sebelum rilis kepada pelanggan eksternal. Agar nantinya
ketika pelanggan menggunakan system ini tidak kecewa karena masalah
cacat atau kegagalan aplikasi. Pengujian ini dilakukan tanpa keterlibatan
tim pengembangan. Selain itu, alpha testing sering digunakan untuk
software sebagai bentuk testing penerimaan internal sebelum software

menuju beta testing.

Beta testing merupakan metode untuk memeriksa dan mengesahkan suatu
software. Beta testing digunakan untuk menggambarkan proses testing
eksternal dimana software dapat diedarkan kepada orang lain seperti user

yang berpotensi menggunakan software untuk kehidupan sehari-hari.
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Beta testing biasanya berpengaruh pada tahap akhir pengembangan
software dan biasanya menjadi suatu pengesahan bahwa software sudah
siap untuk digunakan oleh user. Tujuan dari beta testing dapat beraneka
ragam, seperti kesempatan media pers untuk menuliskan masukkan dari

user untuk mengatasi bugs dan kesalahan yang ada.

2.9 Canva

Canva adalah platform desain grafis yang dapat dengan mudah membantu
penggunanya untuk membuat desain dengan hasil yang profesional untuk
mendesain (Rahmasari,dkk., 2021: 166).



I11.  ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Gambaran Umum

Game Edukasi yang menjadi media pembelajaran interaktif dalam hal
pengetahuan yang bersifat menyenangkan, bermanfaat
untuk meningkatkan kemampuan bahasa dan berpikir, meningkatkan
konsentrasi serta memecahkan masalah. Dalam upaya edukasi, BNPB
“Badan Nasional Penanggulangan Bencana” memiliki program SPAB
“Satuan Pendidikan Aman Bencana”, yang merupakan salah satu program
rutin dalam rangka meningkatkan mitigasi bencana yakni edukasi bagi
siswa dan perangkat sekolah yang berada di daerah rawan bencana.
Namun, dalam pelaksanaan program tersebut masih berfokus terhadap
wilayah rawan bencana dan belum memfasilitasi media pembelajaran
interaktif terkait upaya edukasi kebencanaan, oleh karena itu penerapan
media pembelajaran secara modern dapat menjangkau pembelajaran yang
menarik serta lingkup yang luas, media pembelajaran interaktif di sini
adalah suatu produk berbasis komputer berupa “Game Edukasi Bencana
Alam (Studi Kasus Bagi Siswa Sekolah Dasar)”.

3.2 Metodologi Pembuatan Game

Dalam pembuatan Game Edukasi Bencana  Alam ini
mengimplementasikan metode pengembangan sistem  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang tediri dari Concept, Design,

Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.



3.2.1.
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Konsep (Concept)

Game ini berjudul “Edugame Tanggap Bencana” merupakan game
edukasi mengenai bencana alam di Indonesia. Terdapat 6 jenis bencana
dalam edukasi game ini yakni bencana alam banjir, tanah longsor, gempa
bumi, tsunami, letusan gunung berapi, dan angin puting beliung. Pada
game ini terdapat menu materi dan menu permainan, pertama pengguna
dapat memilih materi dari jenis bencana alam yang terdapat pada game
ini, setelah itu pengguna akan memilih menu permainan dan memainkan
game sesuai dengan jenis bencana alam yang dipilih, jika pengguna
memilih pilihan yang benar makan akan muncul notifikasi jawaban
benar, sebaliknya akan muncul notifikasi salah jika pengguna memilih
pilihan yang salah. Skor dalam game ini akan muncul pada saat
pengguna telah menyelesaikan jenis permainan bencana alam yang
dipilih, kemudian terdapat skor ketuntasan “badge” pada game ini, saat
pengguna telah mencapai skor ketuntasan maka pengguna dapat
mengakses link piagam ketuntasan dalam game ini, sebaliknya apabila
pengguna belum mencapai skor ketuntasan maka pengguna belum dapat
mengakses link piagam ketuntasan dalam game ini. Perincian konsep
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Konsep Game
Kategori Konsep
Judul Rancang Bangun Game Edukasi Bencana Alam Menggunakan

Metode “MDLC” (Multimedia Development Life Cycle) “Studi

Kasus Bagi Siswa Sekolah Dasar”.

Jenis

Media pembelajaran kebencanaan alam di Indonesia berbasis

Multimedia link online HTMLS5 dan aplikasi android.

Tujuan Membuat serta mengimplementasikan game edukasi mengenai

bencana alam di Indonesia sebagai penyedia sarana
pembelajaran agar menumbuhkan ketertarikan anak untuk

belajar pengetahuan dan kewaspadaan terhadap bencana alam.




14

Kategori Konsep
Sasaran Masyarakat umum terkhusus Siswa/l Sekolah Dasar.
Audio Audio effect dan dubbing mennggunakan format .mp3.
Gambar Menggunakan animasi 2D.

3.2.2. Perancangan (Design)

Perancangan (design) adalah tahap pembuatan spesifikasi
meliputi arsitektur proyek, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau
bahan untuk program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada
tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly, pengambilan
keputusan baru berdasarkan tahap design. Dalam tahapan ini, rancangan
yang dibuat menggunakan Use Case Diagram, Struktur Menu, Desain

Skenario, Desain Interface, Game Play, Storyboard.

3.2.2.1. Use Case Diagram

Use Case Diagram dibawah ini merupakan penggambaran aplikasi Game
edukasi dari sudut pandang pengguna, pada aplikasi ini pengguna dapat
melakukan aksi utama yaitu melakukan input username, mengakses
informasi tentang, klik button play, dan klik menu keluar, dimana pada
saat melakukan login sistem akan menampilkan akses button play,
kemudian pada saat pengguna mengakses button play maka pengguna
akan melakukan klik akses jenis bencana alam, setelah itu sistem
menampilkan Game dalam 3 (tiga) level. Kemudian apabila pengguna
mengklik menu keluar maka, secara otomatis aplikasi akan keluar dari

permainan.
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Berikut ini merupakan Use Case diagram dari perancangan aplikasi

Game Edukasi Bencana Alam :

—) Game Edukasi Bencana Alam

<<ir‘|c|ude »

<< |r'|c|ude =

I-(]lL. Button Play
“ |nclude>> -'I.kses Game Level 1

gt wextends .«mclude»
Username Jf_ H
" T ;
— s '
Tentang Akses Game Level 2
Penzguna ‘\\‘-. H

seincludes
:

Klik Menu Kel
Akses Game Level 3

Alkses Jenis Bencana Alam
T :

Gambar 2. Use Case Diagram Game Edukasi Bencana Alam

3.2.2.2.  Struktur Menu

Struktur Menu dari “Game Edukasi Bencana Alam”. Pada Game Edukasi

ini terdapat 3 menu utama dan 3 sub menu yang terdapat pada input

username, tentang, dan keluar . Input username digunakan untuk memulai

Game kemudian klik play untuk memainkan, pilih jenis bencana alam

setelah itu terdapat 3 level yang akan dimainkan oleh pengguna, Game

menggunakan ketentuan waktu pada sistem, apabila pengguna gagal maka

pengguna akan mengulang Game di tahap awal yaitu level 1, klik tentang

untuk infomrasi mengenai “Game Edukasi Bencana Alam” dan terakhir

yaitu klik keluar untuk keluar dari aplikasi Game ini.
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Berikut ini merupakan struktur menu pada “Game Edukasi Bencana

Alam” :

r.:y

Level 1

Gambar 3. Struktur Menu Game Edukasi Bencana Alam

3.2.2.3. Desain Skenario Game Edukasi Bencana Alam

Skenario merupakan tahap yang dilakukan sebelum proses produksi,
perumusan strategi masalah, perancangan produk, proses produksi, dan
presentasi hasil proyek. Desain skenario Game Edukasi Bencana Alam
dapat dilihat pada tabel sebagai berikut :

Tabel 2. Desain Skenario Game Edukasi Bencana Alam

Nama Level Tujuan Teknis Permainan

Game

Game 1 Mengidentifikasi Game akan menampilkan gambaran
Edukasi pencegahan pada beberapa objek pencegahan
Bencana jenis bencana alam bencana alam terkait, kemudian
Alam terkait. pengguna akan memadukan objek

yang sesuai dengan  kriteria
pencegahan jenis bencana alam

tersebut.
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Nama Level Tujuan Teknis Permainan

Game

Game 2 Mengetahui kegiatan Game menyediakan beberapa opsi

Edukasi pada fase dari hal Kkesiapsiagaan bencana

Bencana kesiapsiagaan alam terkait, lalu pengguna akan

Alam bencana alam mengelompokkan kegiatan yang

tersebut. diperlukan terkait bencana alam

tersebut.

Game 3 Melakukan upaya Game akan menampilkan kondisi

Edukasi tanggap darurat saat terjadi bencana alam, setelah

Bencana (respon) pada saat itu pengguna melakukan aksi

Alam terjadi bencana alam. tangap  darurat atau  upaya
penyelamatan diri dengan objek
tertentu terhadap situasi yang
sedang berlangsung.

3.2.2.4.  Desain Interface

a.

Interface Menu Utama

Interface menu utama ini terdapat judul Game, button play, input

username, button tentang, button keluar. Dimana button input

username mengarahkan pengguna untuk dapat memasukkan

username, button tentang menampilkan informasi mengenai Game,

button panah untuk tampilan layar selanjutnya, serta button keluar

apabila di klik pengguna otomatis akan keluar dari aplikasi.



Game Edukasi Bencana Alam
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P

Gambar 4. Desain Interface Menu Utama

Game Edukasi Bencana Alam

G Q X Q (https://
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Username

l Masukkan Nama

v

Gambar 5. Desain Interface Menu Utama Lanjutan
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Game Edukasi Bencana Alam

O C> X Q { https://

N D)

HI, (Username)..!

_

)

v

Gambar 6. Desain Interface Menu Utama Lanjutan 1

b. Interface Permainan

Interface permainan akan menampilkan permainan yang ada

didalamnya berisi dengan ilustrasi jenis bencana alam disertai

dengan arahan dalam pemilihan metode, objek, maupun aksi yang

tepat pada jenis bencana terkait, serta

terdapat button panah untuk

melanjutkan permainan ke level berikutnya.

Game Edukasi Bencana Alam

G Q X Q { https://

)@ )

LEVEL1

Bencana Alam

O Time

L L
L L

L,
L

L O
LG

L
[J

Gambar 7. Desain Interface Permainan Level 1
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Game Edukasi Bencana Alam
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Gambar 8. Desain Interface Permainan Level 2

Game Edukasi Bencana Alam
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Situasi

v

Gambar 9. Desain Interface Permainan Level 3
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c. Interface Kalah Pada Game
Interface kalah pada Game ini akan menampilkan kata gagal serta

button untuk mulai memainkan Game kembali.

Game Edukasi Bencana Alam

QD X mr ) @)

KAMU GAGAL!

®

PLAY AGAIN

v

Gambar 10. Desain Interface Kalah Pada Game

d. Interface Menang Pada Game
Interface menang pada Game akan menampilkan kata berhasil

serta button panah pada tampilan berikutnya.

Game Edukasi Bencana Alam

Q> X {} (https/7 ) @)

. |
SELAMAT KAMU BERHASIL!

CQ ]

v

Gambar 11. Desain Interface Menang Pada Game



22

e. Interface Skor Pada Game
Interface Skor pada Game akan menampilkan jumlah skor
pengguna dengan menyertakan username, lalu terdapat button link

tampilan layar berikutnya.

Game Edukasi Bencana Alam
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Gambar 12. Desain Interface Skor Pada Game

f. Interface Apresiasi Pada Game
Interface apresiasi pada Game akan menampilkan piagam dengan

username pengguna yang berhasil mencapai skor ketuntasan.

Game Edukasi Bencana Alam
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Gambar 13. Desain Interface Apresiasi Pada Game
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Game Play merupakan aturan atau mekanisme yang mengatur

bagaimana proses interaksi pengguna dengan Game yang diciptakan.

Berikut ini merupakan Game play dari “Game Edukasi Bencana Alam”:

Tabel 3. Game Play Game Edukasi Bencana Alam

Level Game

Game Play

Sound

Level 1

1

. Pengguna melakukan klik
button play, lalu memilih
satu diantara jenis bencana
alam yang tertera pada
Game.

. Pengguna akan diberikan
beberapa pilihan metode
dalam pencegahan bencana
alam tersebut.

. Pada layar pengguna
melakukan identifikasi
metode yang tepat,
kemudian pengguna akan
mendapatkan notifikasi
salah atau benar dalam level
1, apabila pengguna telah
menyelesaikan level 1 maka
pengguna dapat
melanjutkan game pada
tingkat level berikutnya,
dst.

1. Pixabay
2. Dubbing By Intan

Level 2

1.

Pengguna melakukan klik

button play next level 2.

. Pengguna akan diberikan
beberapa pilihan objek
dalam fase kesiapsiagaan
bencana alam tersebut.

. Pada layar pengguna

melakukan identifikasi

objek yang tepat dengan
cara melengkapi teka-teki
objek kesiapsiagaan
bencana tersebut hingga
lengkap, kemudian
pengguna akan

1. Pixabay
2. Dubbing By Intan
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Level Game

Game Play

Sound

mendapatkan notifikasi
salah atau benar dalam level
2 dan pengguna dapat
melanjutkan game pada
tingkat level berikutnya,
dst.

Level 3

1.

Pengguna melakukan klik

button play next level 3.

. Pada layar Pengguna akan
ditampilkan situasi pada
saat terjadi bencana alam
tersebut.

. Pengguna akan melakukan

aksi tanggap darurat

terhadap situasi bencana
alam terkait, pengguna akan
mendapatkan notifikasi
salah atau benar dalam level

3, kemudian setelah

pengguna menyelesaikan

level 3 maka pengguna
dapat melihat hasil skor.

1. Pixabay
2. Dubbing By Intan

3.2.2.6.

Storyboard

Storyboard merupakan pengorganisasi grafik, contohnya adalah

sederetan ilustrasi atau gambar sketsa yang telah diterjemahkan dari

naskah yang dibuat untuk digunakan dalam proses perancangan sebuah

produk dan untuk menunjukan secara visual bagaimana aksi dari sebuah

cerita berlangsung.
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Berikut ini merupakan alur cerita yang terdapat dalam Game Edukasi

Bencana Alam :

Tabel 4. Storyboard Game Edukasi Bencana Alam

Topik Visual Sketsa
Penjelasan - Kondisi lingkungan salah
mengenai satu Sekolah Dasar di
Game Bandar Lampung.
Edukasi - Siswa/i

- Guru
Memulai - Situasi pembelajaran pada
Game salah satu Sekolah Dasar di
Edukasi Bandar Lampung.

- Guru beserta Siswa/i

- Kebutuhan laptop

(hardware) pengguna

Memberi - Para Siswa/i antusias dalam
arahan pada pembelajaran Game
saat Game Edukasi

berlangsung

Guru mengiringi Siswa/i
melalui Game Edukasi
Bencana Alam.

3.3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Pengumpulan Bahan (Material Collecting) adalah tahap pengumpulan

bahan yang sesuai dengan kebutuhan seperti gambar, audio, properti.

Terdapat tiga kebutuhan dalam pembuatan game ini yakni kebutuhan

hardware, software, dan fungsional. Bahan yang diperlukan diperoleh

dari internet, pembuatan khusus atau diperoleh secara gratis. Tahap ini

dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly.
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3.3.1. Asset

Asset berupa gambar, background, animasi, karakter, serta audio
bersumber sebagai berikut :

a. Background, animasi, karakter, gambar button dan lain lain

didapatkan melalui aplikasi desain grafis yaitu situs web

https://www.canva.com/ dan melakukan pengeditan

menggunakan software Articulate Storyline 3.

b. Audio dubbing didapatkan dari hasil rekaman suara Penulis
yang di record menggunakan smarthphone tanpa editing.

c. Music  backsound  didapatkan  melalui  situs  web

https://pixabay.com/id/ .

3.3.2. Kebutuhan Hardware Pengembang

Kebutuhan hardware (perangkat keras) pengembang yang digunakan

dalam membangun “Game Edukasi Bencana Alam” yaitu :

Tabel 5. Kebutuhan Hardware Pengembang

Nama Hardware Komponen/Spesifikasi

Lenovo ldeaPad 110 - Processor

Intel Celeron N3160 (1.60 — 2.24
GHz, 2 MB L2)

- Memory
4GB DDR4
- Operating System
Windows 10 Home (64-bit)
- Display

14 inch (1366*768) HD atau 15.6
inch (1366*768) HD



https://www.canva.com/
https://pixabay.com/id/
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3.3.3. Kebutuhan Software Pengembang

Kebutuhan software (perangkat lunak) pengembang yang digunakan

dalam membangun “Game Edukasi Bencana Alam” yaitu :

Tabel 6. Kebutuhan Software Pengembang

Nama Software Nama Aplikasi
Game Engine Articulate Storyline 3
Sistem Operasi Windows
Permodelan UML (Unified Modeling Star UML
Language)

Pembuatan Desain Interface Basalmig Mockups 3

3.3.4. Kebutuhan Minimal Hardware Pengguna

Adapun kebutuhan hardware pengguna dalam menggunakan aplikasi
“Game Edukasi Bencana Alam” ini yaitu sebagai berikut :

1. Laptop Intel Celeron

2. RAM minimal : 2.0 GB

3.3.5. Kebutuhan Minimal Software Pengguna

Game Edukasi Bencana Alam ini merupakan Game online yang dapat
diakses menggunakan browser internet, berikut adalah beberapa

browser yang dapat digunakan untuk mengakses Game yaitu :

1. Google Chrome 3.3.10.13
2. Mozilla Firefox 27

3. Opera Browser 19.0

4. Internet Explorer 11.0
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3.3.6. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional dari “Game Edukasi Bencana Alam” yaitu

sebagai berikut :

1. Menyusun metode pencegahan pada saat terjadinya bencana yang
tertera pada Game Edukasi Bencana Alam level 1.

2. Menyesuaikan objek kesiapsiagaan yang diperlukan pada saat
mitigasi bencana yang tertera pada Game Edukasi Bencana Alam
level 2.

3. Melakukan upaya tanggap darurat “respon” terhadap situasi

bencana pada Game Edukasi Bencana Alam level 3.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Simpulan yang terdapat berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang
telah dilakukan pada “Game Edukasi Bencana Alam (Studi Kasus Bagi

Siswa Sekolah Dasar)” ialah sebagai berikut :

1. Berhasil dibuat “Game Edukasi Bencana Alam (Studi Kasus Bagi
Siswa Sekolah Dasar)” berbasis multimedia sebagai media edukasi
bencana alam yang merupakan suplemen atau pelengkap materi terkait
bencana alam di Indonesia.

2. Berdasarkan hasil penilaian dalam metode kuesioner oleh responden,
didapatkan hasil yang sangat baik pada setiap indikator penilaian,
sehingga “Game Edukasi Bencana Alam (Studi Kasus Bagi Siswa
Sekolah Dasar)” dapat memberikan metode pembelajaran interaktif

mengenai bencana alam di Indonesia.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil pembahasan dari “Game Edukasi Bencana Alam (Studi
Kasus Bagi Siswa Sekolah Dasar)”, maka dapat disarankan bahwa :

1. Piagam ketuntasan pada game memerlukan sistem keamanan untuk

memverifikasi identitas pengguna agar meminimalkan kecurangan.

2. Pengaturan audio pada game dapat lebih kreatif, seperti

menambahkan fitur pemilihan jenis musik dan pengaturan volume.

3. Game dapat dikembangkan kembali dengan lebih interaktif, seperti

meningkatkan challenge dalam penerapan game.
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