Lisensi Creative Commons|® @ @

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini
| e-ISSN: 2723-6390, hal. 555-567

Vol. 4, No. 2, Desember 2023

DOI: 10.37985/murhum.v4i2.352

Pengembangan Edu-Game dalam Meningkatkan Kesadaran Mitigasi
Bencana untuk Anak Usia Dini

Novita Sari?, Popi Dayurni?, dan Maulida Nur3

13 Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Bina Bangsa
2Pendidikan Teknologi Informasi, Universitas Bina Bangsa

ABSTRAK. Edu-Game mitigasi bencana bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mitigasi
bencana bagi anak usia dini, hal ini berlandaskan dari rendahnya kesiapsiagaan anak usia dini
dalam menghadapi situasi bencana alam. Penelitian ini merancang produk yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang bisa dioprasikan melalui komputer atau android. Tujuan dari
penelitian ini dapat membantu guru dalam meningkatkan dan menumbuhkan kesadaran mitigasi
bencana sejak dini kepada siswa. Pada edu-game mitigasi bencana dapat digunakan sebagai
penunjang media pembelajaran yang efektif yang dapat digunakan oleh guru dalam
meningkatkan kesiapsiagaan dan kemampuan mitigasi bencana bagi anak. Metode yang
digunakan dalam penelitian menggunakan penelitian dan pengembangan dengan desain model
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analize, Design, Development, Implementation, dan
Evaluate. Adapun Teknik pengumpulan data berupa validasi yang dilakukan oleh para ahli yaitu
ahli PAUD, ahli Bahasa dan ahli media yang selanjutnya dilakukan uji coba ke lapangan. Lokasi
penelitian dilakukan di TKN PKC] pada kelompok B. Adapun hasil dari penelitian ini menunjukan
bahwa edu-game mitigasi bencana sangat layak digunakan dan efektif dalam memberikan
pemahaman mitigasi bencana bagi anak usia dini.
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ABSTRACT. The disaster mitigation Edu-Game aims to improve disaster mitigation skills for
young children, this is based on the low preparedness of young children in facing natural disaster
situations. This research designs a product that can be used as a learning medium that can be
operated via a computer or Android. The aim of this research is to help teachers increase and
foster awareness of disaster mitigation from an early age among students. Disaster mitigation
edu-games can be used as an effective learning support media that can be used by teachers to
increase children's disaster preparedness and mitigation abilities. The method used in the
research uses research and development with the ADDIE model design which consists of 5 stages,
namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluate. The data collection
technique is in the form of validation carried out by experts namely PAUD experts, language
experts and media experts, which is then tested in the field. The research location was carried out
at TKN PKCJ in group B. The results of this research show that disaster mitigation edu-games are
very suitable for use and effective in providing understanding of disaster mitigation for young
children.
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PENDAHULUAN
Indonesia merupakan wilayah yang rawan akan bencana alam. Kondisi geografis

Indonesia yang diapit oleh dua lempeng benua dan dua lempeng samudera. Letak
geografis Indonesia yang terletak pada wilayah Cincin Api Pasifik atau Ring of Fire on
Pacific Rims mengakibatkan terjadinya longsor, letusan gunung api, gempa bumi, dan
tsunami. Cincin Api Pasifik atau Ring of Fire on Pacific Rims adalah rumah bagi sekitar
70% gunung api aktif yang ada di dunia dan tempat terjadinya sekitar 90% gempa bumi
[1], [2], [3]- Sepanjang jalur Indonesia memiliki 13% dari jumlah gunung api didunia,
yaitu: 129 gunung api berstatus aktif dan 500 gunung api berstatus tidak aktif, selain itu
60% dari jumlah gunung api tersebar memiliki potensi letusan yang cukup besar serta
memiliki potensi yang tinggi terhadap bencana [4], [5], [6].

Terhitung pada tahun 2000 sampai tahun 2022 sudah terjadi beragam bencana
alam di Indonesia yang menyebabkan banyak kerusakan dan kerugian. Dampak dari
bencana alam adalah korban jiwa, terganggunya aktivitas sosial, kerusakan ekosistem,
dan hilangnya tempat tinggal. Selanjutnya berdasarkan Data Informasi Bencana
Indonesia, sudah banyak yang tercatat ke dalam daftar sebagai bencana Nasional. Pada
tahun 2004 gempa bumi dan tsunami di Aceh, tahun 2006 gempa bumi di Yogyakarta
dan Bantul, tahun 2006 tsunami di Pangandaran, tahun 2009 gempa bumi di Padang dan
Padang Pariaman, tahun 2010 meletusnya gunung merapi di Jawa Tengah, pada tahun
2018 gempa bumi dan tsunami di Palu dan Donggala, Tsunami di Selat Sunda dampak
dari letusan gunung anak Krakatau pada tahun 2018, banjir bandang dan lonsor di
Papua pada tahun 2019, gempa bumi Mamujudan Majene serta di Nusa Tenggara Timur
tahun 2021, Erupsi Gunung Semeru tahun 2021, gempa bumi di Kecamatan Sumur,
Pandeglang- Banten dan Kabupaten Cianjur, Jawa Barat yang terjadi pada tahun 2022.
Setelah bencana terjadi akan memberikan dampak serius pada bidang lingkungan,
ekonomi, dan sosial.

Untuk mengurangi dampak dari bencana alam perlu dibekali pengetahuan
tentang bencana alam, salah satunya dengan memberikan edukasi terkait mitigasi
bencana. Mitigasi bencana dapat diartikan sebagai langkah-langkah yang dilakukan
untuk mengurangi dampak bencana alam. Adapun langkah-langkah yang diambil untuk
mengurangi dampak bencana mencakup struktural seperti konstruksi bangunan dan
langkah non-struktural seperti pendidikan, pelatihan, serta teknologi [7], [8]. Mitigasi
bencana merupakan cara yang diambil sebelum keadaan darurat atau bencana terjadi
sebagai upaya untuk menghilangkan dan mengurangi dampak serta risiko bahaya
melalui tindakan [7], [9]. Menurut Sampurno mitigasi bencana diklasifikasikan sebagai
tindakan sebelum bencana terjadi dengan melakukan kegiatan pengelolaan tata guna
lahan, perencanaan pembangunan, pembangunan infrastruktur, dan tata bangunan,
pendidikan dan pelatihan [8], [10]. Faktor utama dalam menerapkan kesiapsiagaan atau
mitigasi bencana adalah Ketika sudah menjadi salah satu korban yang menderita
bencana dengan di bekali kemampuan mitigasi bencana akan lebih siap dalam
menghadapi bencana dimasa depan [11], [12], [13]. Sejalan dengan hal tersebut
pengalaman bencana dapat memperkuat kemampuan individu untuk memahami
bencana atau risiko. Dengan hadirnya mitigasi bencana sebagai bekal untuk
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mempersiapkan diri dalam menghadapi kemungkinan terburuk jika bencana alam
terjadi lagi [14].

Pentingnya memiliki kemampuan dalam kesiapsiagaan atau mitigasi bencana
bagi anak usia dini harus di tunjang oleh kemampuan anak dalam literasi. Literasi
adalah kemampuan untuk membaca, menulis, berbicara, memperoleh informasi dan
mengolah informasi sampai pada tahap penyelesaian masalah yang dihadapi [15], [16].
Pada abad 21 sumber daya manusia 16 keterampilan agar mampu bertahan, yakni
fondasi literasi atau literasi dasar, kompetensi, dan karakter minimal harus memiliki
empat kompetensi utama yakni literasi, berpikir inventif, komunikasi yang efektif, dan
produktivitas yang tinggi [17], [18], [19]. Salah satu dari 16 keterampilan yang menjadi
perhatian adalah literasi sains. Adapun literasi sains dapat diartikan sebagai
pengetahuan dan kecakapan ilmiah untuk memperoleh pengetahuan baru, melakukan
identifikasi pertanyaan, menjelaskan fenomena ilmiah, serta bisa mengambil simpulan
berdasarkan fakta, memahami karakteristik sains itu sendiri, kemauan untuk terlibat
dan peduli terhadap isu-isu yang terkait sains, serta kesadaran bagaimana sains dan
teknologi membentuk lingkungan alam, intelektual, dan budaya yang semakin modern
dan dinamis [20]. Menurut PISA literasi sains dapat diartikan sebagai “the capacity to
use scientific knowledge, to identify questions and to draw evidence-based conclusions in
order to understand and help make decisions about the natural world and the changes
made to it through human activity” [21]. Literasi sains akan menjadi salah satu kunci
untuk menghadapi berbagai tantangan pada abad 21, individu yang memiliki dan
menguasai konsep dasar sains memungkinkan untuk berperan dalam membuat pilihan
yang berdampak pada kehidupan.

Berdasarkan dari penjabaran diatas, harus ada alternatif dalam meningkatkan
kemampuan literasi sains untuk bekal mitigasi bencana khususnya pada anak usia dini.
Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah dengan memanfaatkan teknologi
dalam meningkatkan kemampuan mitigasi bencana anak usia dini. Salah satu jenis
media yang menarik bagi anak usia dini yaitu game. Dalam proses mitigasi bencana bisa
dengan menggunkaan game berbasis edukasi atau biasa dikenal dengan edu-game.
Penelitian ini mengembangkan edu-game untuk pembelajaran anak [22], [23]. Edu-
game merupakan game digital yang dirancang menggunakan teknologi multimedia
interaktif, serta memiliki komponen dari nilai keseluruhan (overall value), dapat
digunakan (usability), keakuratan (accuracy), kesesuaian (appropriateness), relevan
(relevance), objektifitas (objectives) dan umpan balik (feedback) [24], [25].

Lebih lanjut lagi, media edu-game digunakan untuk meningkatkan kesadaran
mitigasi bencana untuk anak usia dini. Aspek produk dalam literasi sains dan edu-game
meliputi beragam hasil temuan dalam sains diantaranya fakta, konsep, prinsip, hukum,
dan teori. Maka, perlu adanya upaya pengembangan media edu-game guna memberikan
kesempatan dalam kemampuan literasi sains dengan tujuan meningkatkan kesadaran
mitigasi bencana bagi anak usia dini. Terdapat beberapa penelitian yang sudah
melakukan penelaahan terhadap mitigasi bencana dalam pendidikan anak usia dini [26],
[27], [28] serta pengaruh media berbasis literasi sains yang memberikan edukasi dalam
mitigasi bencana itu sendiri [29], [30], [31]. Sedangkan belum ditemukan satupun
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penelitian yang fokus untuk mengembangkan media game dalam pengurangan resiko
bencana, maka dari itu diperlukan pengembangan media edu-game berbasis pada
literasi sains dalam upaya meningkatkan kesadaran mitigasi bencana untuk anak usia
dini khususnya.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan yang terdiri dari
5 (lima) tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation
atau yang dikenal dengan Research and Development (R&D) model ADDIE [32]. Lokasi
penelitian kali ini dilaksanakan di salah satu sekolah Taman Kanak-kanak yang ada di
Kota Serang, yaitu TK NKC]. Sedangkan dalam teknik dan analisis pengumpulan data
dalam penelitian pengembangan ini, data yang diperoleh terdiri data kualitatif dan data
kuantitatif. Adapun data kualitatif dalam penelitian ini berkaitan dengan data yang
diperoleh berupa masukan dalam bentuk kritik dan saran dari para ahli materi, ahli
media, dan bahasa. Sedangkan hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi produk yang akan dikembangkan. Selanjutnya data kuantitatif dalam
penelitian pengembangan ini diperoleh dari hasil pengisian angket penilaian tentang
edu-game dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa serta lembar observasi yang
pengukurannya menggunakan skala likert. Data yang telah diperoleh dari hasil skor
angket, selanjutnya dilakukan analisis dengan frekuensi jawaban tiap alternatif yang
dipilih oleh responden dikalikan 100%.

.5. Evaluation

1. Analysis

4. Implement

_ 3. Development

L 4

Gambar 1. Tahapan menggunakan Pengembangan model ADDIE

Terdapat lima tahapan dalam pelaksanaan model ADDIE yang harus dilakukan
dan dilaksanakan secara terstruktur dan berkesinambungan. Model ADDIE dapat
dijelaskan denganuraian dari tiap tahapanya adalah sebagai berikut. Pertama ialah tahap
analysis, pada tahap ini peneliti melakukan analisis bagaimana pentingnya
pengembangan media edu-game dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan awal dalam
mengembangkan media edu-game tersebut. Selanjutnya analisis yang harus dilakukan
dalam tahapan ini meliputi analisis media, analisis kurikulum dan analisis materi. Kedua
ialah tahap design yang bertujuan untuk menghasilkan rancangan produk yang
disesuaikan dengan hasil analisis yang telah dilakukan atau berupa suatu produk awal
(prototype). Ketiga ialah tahap development, pada tahap ini terdapat beberapa langkah
yang perlu dilakukan diantaranya yaitu: a) mengembangkan rancangan kerangka media
edu-game dan instrumen yang dibuat pada tahap sebelumnya, yang selanjutnya akan
dievaluasioleh para ahli, b) penilaian terhadap edu-game yang dilakukan oleh para ahli
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yang berkompetendi bidang media, materi dan bahasa serta mampu memberikan kritik
dan saran agar penyusunanmedia edu-game menjadi lebih baik, dan c) melakukan revisi
atas media edu-game yang telah divalidasi oleh ahli berdasarkan pertimbangan dan saran
serta kritik dari para ahli media, materi dan bahasa. Keempat ialah tahap implementation
yang ditunjukkan dengan penerapan produk edu-game yang telah dikembangkan dan
dinyatakan layak uji oleh dosen ahli media dan ahli materi selanjutnya diujicobakan
kepada subyek penelitian dalam skala kecil.

Pada tahap ini dilakukan pre-test dan post-test untuk mengukur sejauh mana
keefektifanpeningkatan kemampuan literasi sanis sebagai upaya dari kesadaran mitigasi
bencana sebelum dan sesudah penggunaan media. Kelima ialah evaluation sebagai
tahapan terakhir yang dilakukan sebagai bentuk revisi akhir terhadap edu-game yang
dikembangkan berdasarkan angket dan lembar observasi yang diperoleh di lapangan.
Adapun hasil pre-test dan post-test dalam melakukan pengukuran peningkatan
kemampuan literasi sanis sebagai upaya dari kesadaran mitigasi bencana sebelum dan
sesudah penggunaan media edu-game yang dikembangkan lalu dilakukan analisis dengan
menggunakan statistik berupa uji normalitas, paired-sample t-test, dan N-gain. Berikut
diagram prosedur penelitian ini (telah dimodifikasi):
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Gambar 2. Diagram Prosedur Penelitian Model ADDIE yang Sudah Dimodifikasi
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media yang dikembangkan berupa game edukasi yang dapat di gunakan di
computer maupun android. Berdasarkan dari hasil analisis yang dilakukan dilapangan
ditemukan bahwa yang diperlukan dalam memberikan pemahaman mengenai wawasan
kebencanaan kepada anak usia dini bisa melalui permainan game edukatif. Memberikan
pengetahuan tentang mitigasi bencana pada anak usia dini merupakan upaya untuk
mempersiapkan diri untuk mampu menghadapi situasi ketika mereka dalam kondisi
menghadapi bencana alam. Sedangkan pemahaman guru dan penggunaan media
pembelajaran masih terbatas dalam memahami mitigasi bencana, maka guru akan
mengalamai kendala dalam memberikan wawasan terkait mitigasi bencana itu sendiri
kepada anak usia dini.

Edu-game mitigasi bencana dapat digunakan tenaga pengajar sebagai media
pembelajaran yang ditujukan kepada anak usia dini dalam meningkatkan kemampuan
kesiapsiagaan dalam menghadapi bencana alam. Media edu-game yang dikembangkan
dapat dioprasikan melalui handphone android ataupun komputer. Edu-game mitigasi
bencana menampilkan 3 pilihan mitigasi bencana alam yaitu bencana alam gempa bumi,
bencana alam banjir dan bencana alam tsunami. Pada bencana alam gempa bumi anak
diajarkan untuk menghindar dari reruntuhan, bencana alam banjir anak diajarkan untuk
tidak membuang sampah sembarangan ke aliran sungai, dan yang terakhir bencana alam
tsunami anak diajarkan untuk mencari dataran tinggi dan lokasi himbauan titik kumpul
aman ketika bencana tersebut terjadi.

Tabel 1. Rancangan Desain Edu-Game Mitigasi Bencana

Menu Deskripsi Singkat Tampilan

Halaman Awal Tampilan yang muncul di
halaman awal Edu-Game
menyajikan nama game dan
terdapat pilihan play, credit,
sound effect, dan keluar dari
permainan.

Dalam memilih play terdapat 3
jenis Game Mitigasi Bencana
yaitu Bencana Gempa Bumi,
Bencana Banjir, dan Bencana
Tsunami.
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Mode Simulasi Bencana Alam Gempa Bumi.

Petunjuk Permainan

Hindari Benda
Berjatuhan Seperti

3

Keluar Dari
Dalam Ruangan
Untuk
Menyelamatkan
Diri

Gunakan

« 5 9
Untuk Berjalan & Melompat

@ Mulai

Bencana Alam Banjir.

Petunjuk Permainan

Pada Tempat
Yang Disediakan

L]

Jangan Membuang
Sampah Sembarangan
Akan Berakibat
BANJIR
Gunakan Tombol
-«

Untuk Membuang Sampah
&

. 5 9
Untuk Berjalan & Melompat

@ Mulai

Bencana Alam Tsunami.

Harus Menghindar
Dari Terjangan
TSUNAMI

Dengan Berlari
Kedepan
Sekencang Mungkin

Lewati Rintangan
Seperti

Gunakan
. 5 ¢
Untuk Berjalan & Melompat

©Mulai

Tampilan Akhir Pada tampilan akhir
menampilkan identitas dari
pembuat dan perancang Edu-
Game Mitigasi Bencana yakni
Bencana Gempa Bumi, Bencana
Banjir, dan Bencana Tsunami.

Selanjutnya media edu-game sudah selesai dibuat, maka dilakukan uji validitas ole
tiga pakar yakni pakar Pendidikan anak usia dini, pakar media dan pakar Bahasa.
Penilaian yang dilakukan meliputi tampilan dan konten, adapun kriteria yang diukur
adalah sebagai berikut:
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Tabel 2. Kriteria Validasi Uji Pakar

Skor Kriteria Validasi
1,00-1,75 Tidak Layak
1,76-2,50 Kurang Layak
2,51-3,25 Layak
3,26-4,00 Sangat Layak

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Pakar

No Uji Pakar Aspek Tampilan Kriteria Aspek Konten Kriteria
1 Pakar PAUD 33 Sangat Layak 3,8 Sangat Layak
2 Pakar Media 3,2 Layak 3,4 Sangat Layak
3 Pakar Bahasa 3,5 Sangat Layak 3,7 Sangat Layak
Rata-rata Nilai 3,33 Sangat Layak 3,63 Sangat Layak
Keseluruhan

Berdasarkan hasil validasi oleh pakar yang sudah dilakukan maka dapat
disimpulkan bahwa edu-game mitigasi bencana memperoleh kriteria “sangat layak”,
namun hal tersebut diperoleh dengan melalui beberapa perbaikan sebelum diuji coba ke
lapangan. Berikut beberpa perbaikan yang disarankan oleh para pakar: (1) penggunaan
bahasa yang kurang tepat; (2) menambahkan gambar yang mudah dipahami oleh anak;
(3) menambahkan simbol gambar dari setiap pilihan mode bermain; (4) penambahan
tombol kembali. Perbaikan yang disarankan oleh para pakar sudah dilakukan revisi
sesuai dengan saran dan masukan.

Penelitian dilakukan di 2 kelas kelompok B di sekolah TKN PKCJ dengan jumlah
15 anak di setiap kelasnya. Sebelumnya peneliti melakukan observasi terlebih dahulu
sebelum menggunakan edu-game mitigasi bencana (pretest), maka dalam observasi
mendapatkan hasil masih belum muncul pemahaman terkait dengan mitigasi bencana
bagi anak usia dini. Peneliti melakukan posttest kepada anak usia dini dengan
mengoprasikan edu-game mitigasi bencana, setelah itu dilakukan evaluasi kembali
mengenai sejauh mana pengetahuan anak usia dini tentang mitigasi bencana. Selanjutnya
peneliti memperlihatkan gambar-gambar bencana alam yang ada di dalam edu-game
mitigasi bencana, setelah itu anak memberikan respon terkait mitigasi apa yang harus
dilakukan ketika bencana alam tersebut terjadi ditengah-tengah mereka.

Table 4. Hasil Pretest dan Posttest

PENILAIAN PENINGKATAN KETERANGAN
RESPONDEN
PRETEST PERSENTASE POSTTEST PERSENTASE
AAM 25 39% 55 85% 46% Meningkat
AA 23 35% 60 92% 57% Meningkat
ADP 22 34% 55 85% 51% Meningkat
EPI 19 29% 52 80% 51% Meningkat
HAR 22 34% 55 85% 51% Meningkat
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KFD 23 35% 58 89% 54% Meningkat
MYA 25 39% 58 89% 50% Meningkat
MMA 22 34% 59 90% 56% Meningkat
NQS 21 32% 59 90% 58% Meningkat
NAM 29 44% 63 97% 53% Meningkat
PAN 27 42% 60 92% 50% Meningkat
RRA 29 44% 60 92% 48% Meningkat
SRM 24 37% 55 85% 48% Meningkat
YAM 22 34% 60 92% 58% Meningkat
YRR 18 28% 50 77% 49% Meningkat
RATA-RATA 36% 88% 52% MENINGKAT

100%
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70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

Hasil Pretest dan Posttest Edu-Game Mitigasi Bencana

L QA WS D o D S o
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Gambar 2. Persentase Skor Pretest dan Posttest

Berdasarkan pada tabel hasil pretest dan posttest, maka anak usia dini sebelum
diberikan media edu-game mitigasi bencana memperoleh nilai rata-rata pretest sebesar
36%, dan mengalami persentase kenaikan nilai rata-rata pada posttest sebesar 88%
setelah dikenalkan dengan media edu-game mitigasi bencana. Maka dengan demikian,
penerapan media edu-game mitigasi bencana dalam meningkatkan kesadaran mitigasi
bencana pada anak usia dini meningkat hingga 52%. Selanjutnya dapat disimpulkan
bahwa edu-game mitigasi bencana cukup efektif digunkan dalam meningkatkan

kemampuan mitigasi bencana bagi anak usia dini.
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Gambar 3. Dokumentasi Anak Usia Dini Menggunakan Edu-Game Mitigasi Bencana

Setelah memperoleh persentase keberhasilan dari hasil posttest, maka peneliti
melakukan Uji T (Test T) untuk melihat dan mengetahui efektivitas dari penggunaan
edu-game mitigasi bencana dengan taraf signifikansi 5% pengujian menggunakan
aplikasi SPSS. Berikut adalah hasil dari Uji T (Test T) terhadap pretest dan posttest pada
kelompok B:

Independent Samples Test

Levene's Test for

Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed)  Difference  Difference Lower Upper
Hasil Equal variances .343 563 -27.673 28 .000 -33.867 1.224 -36.374 -31.360
assumed

Equal variances -27.673  27.790 .000 -33.867 1.224 -36.374 -31.359

not assumed

Gambar 4. Hasil Uji-T (Test T)

Berdasarkan hasil Uji-T (Test T) pada table diatas, menunjukan nilai signifikansi
p< 0,005 yang berarti hasil uji coba terdapat perbedaan yang berarti. Produk dari edu-
game mitigasi bencana di anggap efektif dalam memberikan pemahaman mitigasi
bencana pada anak usia dini.

Dalam merancang permainan edu-game mitigasi bencana untuk anak usia dini
sebagai media pembelajaran diharapkan bisa memberikan kesiapsiagaan anak usia dini
dalam menghadapi bencana alam, karena sejatinya anak melakukan kegiatan belajar
seraya bermain. Adapun cara yang diberikan cukup efektif dan menyenangkan dalam
memberikan dan mengenalakan edu-game mitigasi bencana ini sebagai pengetahuan
yang baru bagi anak usia dini. Game edukasi juga dapat memberikan nilai efektivitas
belajar, menumbuhkan minat siswa, memberikan motivasi serta banyak nilai positif yang
diperoleh oleh peserta didik dalam kegiatan pembelajaran [33], [34].
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KESIMPULAN

Edu-game mitigasi bencana dirancang untuk meningkatkan kemampuan mkitigasi
bencana bagi anak usia dini. Materi yang di bahas dalam edu-game mitigasi bencana
adalah bencana alam gempa bumi, bencana alam banjir dan bencana alam tsunami.
Sebelumnya dilakukan observasi terkait dengan kemampuan kesiapsiagaan anak dalam
menghadapi bencana alam masih rendah. Maka dengan merancanag media edu-game
yang dikembangkan dapat dioprasikan melalui handphone android ataupun komputer.
Validasi dilakukan sebagai bentuk uji kelayakan edu-game mitigasi bencana oleh pakar
PAUD, Pakar Bahasa dan Pakar Media yang memiliki kriteria akhir “sangat layak” untuk
di kembangkan. Selanjutnya efektivitas penggunaan edu-game mitigasi bencana dalam
memberikan pengetahuan mitigasi bencana kepada anak usia dini cukup memberikan
pengaruh yang positif. Sedangkan untuk nilai persentase peningkatan kesadaran
mitigasi bencana untuk anak usia dini berada pada angka 52%, hal tersebut cukup
dikatakan efisien dalam penggunaan media edu-game mitigasi bencana dalam
meningkatkan kemampuan mitigasi bencana bagi anak.
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