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ABSTRAK

Judul TA : Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi sebagali
Pengenalan Mitigasi Bencana Untuk Siswa SMA Negeri 4
Cibinong

Nama : Dimas Pradana Diharja

Jurusan : Desain Grafis Konsentrasi Multimedia

Pembimbing |  : Agung Budi Prasetyo, MT
Pembimbing Il : Yudha Pradana, M.Pd

One of the main problems faced by Indonesia today is the low performance of disaster
management and low attention to disaster risk reduction and the weak role of schools in
providing education about disaster mitigation (Astuti & Sudaryono, 2010). Teaching staff
are often required to innovate in carrying out learning, one of which is by using learning
media, both audio and audio visual, which makes the author make this final project. The
aim of this final project is to produce learning media regarding disaster mitigation for
class Xl students at SMA Negeri 4 Cibinong. The methods used are interviews and
literature study. In making the work of the Adventure application, Ben requires image
assets and video assets created through Adobe Illustrator 2021 and Adobe Premiere Pro.
This application presents content in the form of platform games, quizzes, and videos. Based
on the results of the tests carried out, this application scored quite well as a learning
medium for understanding disaster mitigation in a fun way which is a solution to students'
difficulties in understanding subjects, as well as providing new innovations in the school.

Keywords: Education Games, Learning Media, Disaster Mitigation, Natual Disaster,
Games

Salah satu masalah utama yang dihadapi oleh Indonesia saat ini yaitu masih rendahnya
kinerja penanggulangan bencana dan rendahnya perhatian pengurangan risiko bencana
serta masih lemahnya peran sekolah dalam memberikan edukasi tentang mitigasi bencana
(Astuti & Sudaryono, 2010). Tenaga pengajar seringkali dituntut untuk berinovasi dalam
melakukan pembelajaran salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran baik
audio maupun audio visual membuat penulis membuat tugas akhir ini. Tujuan yang ingin
dicapai pembuatan tugas akhir ini adalah untuk dapat menghasilkan media pembelajaran
mengenai mitigasi bencana untuk siswa kelas XI di SMA Negeri 4 Cibinong. Metode yang
digunakan yaitu wawancara dan studi pustaka. Dalam pembuatan karya aplikasi
Petualangan si Ben membutuhkan asset gambar dan asset video yang dibuat melalui Adobe
illustrator 2021 dan Adobe Premiere Pro. Aplikasi ini menyajikan konten berupa game
platform,kuis, dan juga video. Beradasarkan hasil pengujian yang dilakukan, aplikasi ini
mendapat nilai cukup baik sebagai media pembelajaran memahami mitigasi bencana secara
menyenangkan yang merupakan solusi dari kesulitan siswa dalam memahami mata
pelajaran, serta memberikan inovasi baru di Sekolah tersebut.

Kata Kunci : Game Edukasi, Media Pembelajaran, Mitigasi Bencana, Bencana Alam,
Permainan
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