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1
 BAB I PENDAHULUAN
 A. Latar Belakang Masalah
 Bencana merupakan gejala atau fenomena alam yang tidak bisa
 diprediksi kapan dan dimana terjadinya. Ketika bencana terjadi maka akan
 berdampak sistemtis terhadap segala lini kehidupan sosial. Tidak hanya
 tatanan infrastuktur, sistem sosial tetapi juga bencana berdampak pada
 tatanan ekonomi. Indonesia merupakan negara yang sering dilanda
 bencana karena Indonesia terletak di antara dua samudra yaitu samudra
 Hindia dan samudra Pasifik. Indonesia juga terletak di antara dua benua
 yaitu benua Asia dan benua Australia.
 Negara Indonesia berada tepat di pertemuan tiga lempeng yaitu
 lempeng Indo-Australia, lempeng Eurasia, dan lempeng Pasifik sehingga
 Indonesia merupakan jalur pegunungan aktif yaitu Sirkum Pasifik dan
 Sirkum Mediterania maka dari itu banyak ilmuan geologi menyebut
 Indonesia dengan sebutan The Rings Of Fire yaitu negara yang dikelilingi
 gunung berapi aktif. Letak Indonesia yang telah dijelaskan di atas sangat
 berpengaruh terhadap potensi bencana yang terjadi di Indonesai karena
 Indonesia relatif rentan terhadap bencana alam seperti gempa bumi,
 gunung meletus, angin puting beliung, tanah longsor, banjir lahar hujan.
 Jenis-jenis bencana digolongkan menjadi tiga jenis menutut UU No.24
 Tahun 2007 yaitu bencana alam, bencana non alam dan bencana sosial.
 Bencana alam berupa gempa bumi, tsunami, gunung meletus, angin topan,
 banjir dan longsor, kekeringan, kebakaran hutan dan lahan.
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2
 Bencana non alam berupa wabah penyakit, mala praktik teknologi
 dan kelaparan. Kerusuhan sosial dan konflik sosial termasuk jenis bencana
 sosial. Sepanjang tahun 2014 menurut Redaksi harian Tempo 20
 Desember 2014, Indonesia mengalami 161 bencana alam. Bencana banjir
 paling banyak terjadi, puting beliung di urutan ke 2 sebanyak 45 kali,
 kemudian disusul oleh bencana tanah longsor sebanyak 22 kali dan di
 urutan terakhir gempa bumi terjadi sebanyak 11 kali. Bencana alam yang
 terjadi banyak menimbulkan kerugian baik materi dan non materi. Namun,
 kerugian tersebut dapat diminimalisir melalui program mitigasi bencana
 guna edukasi sadar bencana kepada masyarakat sejak dini. Upaya edukasi
 sadar bencana dapat dilakukan dengan memberikan pengetahuan tentang
 bencana sejak dini.
 Mitigasi Bencana adalah serangkaian upaya untuk mengurangi
 risiko bencana, baik melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan
 peningkatan kemampuan menghadapi ancaman bencana. Memberikan
 pengetahuan tentang mitigasi bencana dengan sasaran generasi muda serta
 mengembangkan sumber daya manusia ( SDM ) yang berkomitmen dan
 mampu menangani bencana, baik pada tahapan pra bencana, saat terjadi
 bencana, dan pasca terjadi bencana merupakan salah satu alternatif untuk
 meminimalisir kerugian saat terjadi bencana. Diperlukan adanya kerjasama
 yang relevan antara masyarakat, pemerintah, keluarga dan institusi
 pendidikan (sekolah). Sinergi tersebut sesuai dengan amanat Undang-
 undang Nomor 24 Tahun 2007 tentang penanggulangan bencana, yang
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3
 menyebutkan bahwa “Pemerintah dan pemerintah daerah bertanggung
 jawab dalam penyelenggaraan penanggulangan bencana, mulai dari tahap
 pra bencana, saat terjadi bencana dan pasca terjadi bencana.”
 Pemerintah Indonesia sudah melakukan upaya untuk mengurangi
 risiko bencana. Tahun 2006, Badan Perencanaan Pembangunan Nasional
 (Bappenas) meluncurkan program Rencana Aksi Nasional Pengurangan
 Bencana (RAN PRB) 2006-2009 dengan membentuk Badan Nasional
 Penanggulangan Bencana (BNPB), Rencana Aksi Nasional Pengurangan
 Risiko Bencana (RENAS PB) 2010-2014. Bentuk keseriusan pemerintah
 Indonesia dalam mengurangi resiko bencana yaitu menumbuhkan
 kesadaran terhadap bencana melalui bidang pendidikan. Program
 pendidikan risiko bencana diintegrasikan ke tiap bidang studi maupun
 terselenggara secara monolitik (berdiri sendiri) dalam pendidikan dasar
 dan menengah. Badan penanggulangan bencana daerah (BPBD) maupun
 Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM) rutin dan serius mengadakan
 mitigasi bencana berupa pendidikan pelatihan untuk guru, kampanye dan
 advokasi hingga school road show atau kegiatan simulation drill di
 sekolah.
 Melalui Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan pada jenjang
 pendidikan dasar dan menengah dengan mendorong dan membentuk
 sekolah siaga bencana. Sekolah tersebut dirancang untuk mewujudkan
 budaya kesiapsigaan dan keselamatan tingkat sekolah (guru, kepala
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4
 sekolah, siswa, orang tua siswa) dengan mengintegrasikan materi
 pengurangan risiko bencana ke dalam sitem pendidikan.
 Terkait dengan penelitian pengembangan ini, salah satu sekolah
 dasar yang menjadi Sekolah Siaga Bencana (SSB) adalah SD Negeri
 Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman. Sekolah ini merupakan salah satu
 SD yang ada di Kabupaten Sleman yang diamanatkan menjadi Sekolah
 Siaga Bencana oleh Menteri Pendidikan Indonesia Mohammad Nuh
 setelah terjadi bencana erupsi Merapi tahun 2010. Urgensi penunjukan
 sekolah tersebut sebagai sekolah siaga bencana adalah karena sekolah
 tersebut berada di lereng gunung Merapi tepatnya di desa Umbulharjo,
 Cangkringan, Sleman yang merupakan program desa tangguh bencana.
 Desa tangguh bencana merupakan program nasional dari BNPB dalam
 rangka mewujudkan masyarakat yang mampu mengurangi dampak
 kerugian terhadap bencana dan mampu mengelola struktur dan fungsi
 masyarakat pasca terjadi bencana. Secara geografis, gunung Merapi
 berjarak 10 km dari wilayah Umbulharjo. Wilayah Umbulharjo saat erupsi
 gunung Merapi 2010 tersapu bersih bahkan SD Negeri Umbulharjo 2
 bangunan sebelumnya rata dengan tanah, sehingga harus di pindah ke
 tempat yang baru dengan bantuan pemerintah dan LSM.
 SD Negeri Umbulharjo 2 yang mendapat amanat dari Menteri
 Pendidikan Muhammad Nuh sebagai sekolah siaga bencana diharapkan
 mampu mewujudkan budaya sadar bencana melalui pendidikan
 pengurangan risiko bencana. Sekolah ini mengintegrasikan materi
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5
 pengurang risiko bencana dalam mata pelajaran SBK. Observasi pertama
 pada bulan Februari 2015 dilakukan di kelas IV SD Negeri Umbulharjo 2,
 saat itu sekolah menggunakan Kurikulum 2013. Tetapi tepat bulan Maret
 2015, Pemerintah membuat kebijakan baru yaitu sekolah kembali ke
 kurikulum 2006 yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP),
 sehingga pendidikan pengurangan risiko bencana dialihkan ke Muatan
 Lokal.
 Dialihkan ke Muatan Lokal karena penyelenggaraan Muatan Lokal
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) dapat memberikan bekal
 pengetahuan, keterampilan dan perilaku kepada siswa agar memiliki
 wawasan terhadap lingkungan dan kebutuhan masyarakat sesuai aturan
 yang berlaku di daerahnya. Peneliti mengkonsultasikan hal ini ke dosen
 pembimbing, kepala sekolah dan guru kelas IV sekaligus koordinator
 sekolah siaga bencana. Hasil dari konsultasi tersebut bahwa perubahan
 kurikulum tidak berdampak pada hasil observasi yang membedakan hanya
 pemindahan pelajaran dari pengintegrasian pada mata pelajaran IPS
 menjadi monolitik pada mutan lokal.
 Peneliti melakukan observasi dengan mengikuti pembelajaran
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) dengan materi mitigasi
 bencana dimana guru melibatkan siswa dengan melihat film real
 terjadinya bencana letusan gunung merapi dan mendiskusikan. Menurut
 guru kelas sekaligus koordinator sekolah siaga bencana memandang
 bahwa proses pembelajaran mitigasi bencana dilakukan dengan
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6
 memberikan informasi tentang bencana tersebut dan penanggulangannya.
 Siswa perlu diberikan contoh apa yang harus dilakukan saat terjadi
 bencana. Peran gurru sangat berpengaruh besar bagi teladan juga sebagai
 contoh konkrit oleh siswa.
 Proses pengintegrasian pengurangan risiko bencana ke
 pembelajaran memiliki 2 fungsi yaitu (1) materi harus disampaikan, (2)
 memberikan makna dari proses pembelajaran. Hal tersebut membuat guru
 sebagai pemberi informasi dan sebagai contoh konkrit siswa, sehingga
 guru harus mampu memberikan pemahaman dengan cara yang
 menyenangkan agar mudah dalam memberikan pemahaman terhadap
 siswa dan penyelenggaraan pembelajaran.
 Wali kelas IV mengatakan bahwa selama ini pembelajaran
 pengurangan risiko bencana hanya melalui pemutaran film dan metode
 ceramah, belum pernah menggunakan alat permainan edukatif. Karena
 siswa sudah mengalami secara langsung saat terjadinya bencana sehingga
 tidak pernah menggunakan media pembelajaran. Proses simulasi bencana
 dilakukan ketika ekstrakurikuler Pramuka karena jika dilakukan saat
 kegiatan belajar mengajar di kelas terkendala oleh waktu dan ruangan yang
 digunakan kurang memadai.
 Hasil observasi dan wawancara peneliti menunjukkan bahwa
 masalah yang dihadapi guru kelas antara lain (1) sebagian siswa masih
 belum memaknai arti penting mitigasi bencana, (2) pengetahuan siswa
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7
 terkait bencana belum optimal, dan (3) tidak adanya media pembelajaran
 terkait mitigasi bencana yang melibatkan siswa untuk menyampaikan
 materi. Guru juga menyampaikan pentingnya penelitian untuk
 mengembangkan media pembelajaran yang melibatkan siswa secara
 langsung dan bermakna bagi siswa.
 Selanjutnya peneliti melakukan observasi media pembelajaran
 terkait mitigasi bencana yang dimanfaatkan oleh sekolah yaitu berupa
 papan petunjuk evakuasi dan film erupsi gunung Merapi dari BPBD
 Sleman, serta 20 buku cerita tentang pengurangan risiko bencana yang ada
 di Perpustakaan. Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara
 terhadap siswa terkait media yang dibutuhkan dalam materi mitigasi
 bencana. Mayoritas siswa menjawab perlu adanya media pembelajaran
 yang menyenangkan dan memudahkan siswa belajar mitigasi bencana.
 Peneliti menyimpulkan perlu adanya rancangan media yang melibatkan
 siswa belajar dan bermain secara menyenangkan.
 Kesimpulan tersebut berkaitan dengan teori bermain, terutama
 proses belajar yang berbasis pada siswa. Bermain adalah medium di mana
 si anak mencobakan diri, bukan saja dalam fantasinya tetapi nyata secara
 aktif. Sesuai dengan pendapat Semiawan (2002:20) bila anak bermain
 secara bebas, sesuai dengan kemampuan maupun kecepatan sendiri, maka
 ia melatih kemampuannya. Kegiatan bermain dinilai sangat penting untuk
 meningkatkan kemampuan anak terhadap aktivitas yang lain karena
 dengan bermain terdapat unsur pengulangan. Melalui proses pengulangan
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8
 siswa memperoleh kemampuan mengkonsolidasikan keterampilannya
 yang diwujudkan dalam permainan sehingga sesudah pengulangan
 berlangsung siswa akan meningkatkan kemampuan ke hal yang lebih
 kompleks.
 Bermain merupakan salah satu kebutuhan anak, karena kegiatan
 bermain menjembatani belajar informal menjadi formal. Dengan bermain
 siswa belajar sesuai dengan taraf perkembangannya. Konsep dan prosedur
 dari materi pendidikan pengurangan risiko bencana melibatkan motivasi
 dalam diri siswa dan menciptakan pembelajaran bermakna dalam diri
 siswa sehingga pembelajaran dapat bertahan lama dalam memori jangka
 panjang. Kegiatan bermain dalam pendidikan pengurangan risiko bencana
 melibatkan teman sebaya. Siswa-siswa menjadi pemaian untuk
 membelajarkan dan mengerti makna mitigasi bencana dalam permainan
 dan guru sebagai pendamping untuk mengarahkan dan meberikan
 penjelasan. Berdasarkan analisis teori bermain, peneliti mengembangkan
 suatu permainan yang terkait dengan mitigasi bencana. Alat Permainan
 Edukatif (APE) yang dikembangkan peneliti adalah permainan papan
 berbentuk heksagonal dengan enam tema bencana alam yang terjadi di
 daerah Cangkringan, Sleman.
 Tantangan-tantangan dalam merancang pembelajaran pendidikan
 pengurangan risiko bencana alam peneliti jabarkan guna menciptakan
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) bagi siswa kelas IV.
 Kegiatan pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) ini disesuaikan
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9
 dengan tahap perkembangan anak kelas IV dan sesuai dengan materi siaga
 bencana untuk kelas IV. Hal itu dilakukan karena pada dasarnya siswa
 kelas IV menyukai permainan dengan adanya aturan bermain sesuai
 dengan ciri khas masa kanak-kanak akhir dimana nilai sebagai ukuran
 yang tepat sebagai ukuran prestasi anak serta permainan dilakukan secara
 berkelompok. Pengembangan disesuaikan dengan materi siaga bencana
 untuk kelas IV yaitu mitigasi bencana diharapkan agar siswa mampu
 mencapai standar kompetensi pembelajaran Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB).
 Dari latar belakang diatas, peneliti menyimpulkan perlu adanya
 pengembangan media pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana yang mengintegrasikan meteri Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) guna mendukung program
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB). Adapun kedudukan
 penelitian ini di bidang Teknologi Pendidikan yaitu, sesuai dengan
 pendapat Barbara B. Seels & Rita C. Richey (1994: 25) definisi tahun
 1994 dirumuskan pada lima bidang garapan (domain) bagi teknolog
 pembelajaran, yaitu: Desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan,
 dan penilaian. Barbara B. Seels & Rita C. Richey (1994: 27-28)
 menyatakan bahwa hubungan antar kawasan dalam Teknologi Pendidikan
 bersifat sinergistik. Antara kawasan yang satu dengan kawasan yang lain
 memiliki hubungan yang erat dan saling melengkapi. Pembahasan
 mengenai Alat Pendidikan Edukatif (APE) mitigasi bencana untuk
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10
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana dalam Teknologi Pendidikan
 merupakan bagian dari domain desain, dalam hal ini maksudnya Alat
 Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana merupakan alat yang didesain
 untuk memudahkan siswa belajar mitigasi bencana.
 Desain sebenarnya merupakan proses menspesifikasi kondisi
 belajar. Domain desain sedikitnya mencakup empat kawasan teori dan
 praktek. Dalam hal ini Alat Permainan Edukatif pada kajian Teknologi
 Pendidikan merupakan pengembangan dari desain pesan. Menurut Barbara
 & Seels ( 1994: 33) desain pesan meliputi perencanaan untuk merekayasa
 bentuk fisik dari pesan. Karakteristik desain pesan adalah desain harus
 bersifat spesifik baik terhadap medianya maupun tugas belajarnya. Karena
 Alat Permainan Edukatif yang dirancang digunakan untuk menanamkan
 konsep siaga bencana.
 Spesifikasi produk Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi
 bencana berupa permainan papan dan bidak menggunakan spon dan bahan
 pendukung lain dari kertas yang aman dan awet. Peraturan dalam APE
 mitigasi bencana disesuaikan dengan ciri khas masa kanak-kanak akhir
 yaitu nilai masih menjadi tolak ukur prestasi. Siswa yang berhasil
 mengumpulkan poin paling tinggi dianggap pemenang dan berhak
 dikalungi medali ‘Aku Siap, Aku Siaga’.
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11
 B. Identifikasi Masalah
 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat
 diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut:
 1. Tidak semua guru di SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman
 mampu berkreasi dalam menyampaikan materi mitigasi bencana.
 2. Belum dikembangakan alat permainan edukatif terkait mitigasi
 bencana yang sesuai dengan tahap perkembangan anak kelas IV dan
 berpusat pada siswa.
 3. Sebagian siswa kelas IV belum mengerti pentingnya budaya sadar
 bencana.
 C. Batasan Masalah
 Penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan Alat Permainan
 Edukatif (APE) terkait mitigasi bencana yang sesuai dengan tahap
 perkembangan anak kelas IV dan berpusat pada siswa.
 D. Rumusan Masalah
 Berdasarkan batasan masalah di atas dapat dikemukakan rumusan
 masalah penelitian sebagai berikut:
 Bagaimana menghasilkan alat permainan edukatif mitigasi
 bencana untuk siswa kelas IV SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkirngan,
 Sleman yang layak digunakan?
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 E. Tujuan Pengembangan
 Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat dikemukakan tujuan
 penelitian pengembangan ini sebagai berikut:
 Menghasilkan alat permainan edukatif mitigasi bencana untuk
 siswa kelas IV SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman yang layak
 digunakan.
 F. Manfaat Pengembangan
 Dalam penelitian pengembangan ini, ada dua manfaat yang
 diperoleh, meliputi:
 1. Teoritis
 a. Memberikan sumbangan terhadap pengembangan seuai ilmu
 Teknologi Pendidikan khususnya kawasan pengembangan yaitu
 berupa Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana untuk
 menjelaskan konsep siaga bencana.
 2. Praktis
 a. Menambah pengetahuan tentang mitigasi bencana melalui media
 permainna yang menyenangkan bagi siswa kelas IV SD.
 b. Memberikan alternatif media pembelajaran berupa alat permainan
 edukatif bagi siswa tentang mitigasi bencana.
 c. Menambah koleksi media pembelajaran berupa alat permainan
 edukatif terkait mitigasi bencana untuk mengurangi risiko
 terjadinya bencana bagi siswa SD.
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 d. Memberikan tambahan referensi alat permainan edukatif sebagai
 catatan pengembangan di Program Studi (Prodi) Teknologi
 Pendidikan berupa alat permainan edukatif yang terkait dengan
 mitigasi becana.
 G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah APE yang
 diberi nama Mitigasi Bencana. APE ini dirancang berdasarkan materi ajar
 pendidikan pengurangan risiko bencana untuk Sekolah Dasar. Adapun
 materi ajar yang digunakan ialah buku Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana yang berdasarkan Garis-garis Besar Isi Materi (GBIM) bagi siwa
 SD/MI/tingkatan umur 6-12 tahun.
 GBIM tersebut memuat aspek-aspek pembelajaran dan
 kemampuan dasar yang harus dicapai oleh siswa. APE ini dikembangkan
 atas teori perkembangan anak dan teori bermain untuk memudahkan siswa
 belajar dan membangun konsep kesiapsigaan dalam menghadapi bencana.
 Secara umum materi yang dikomunikasikan melalui APE mitigasi bencana
 antara lain:
 1. Menjelaskan kepada siswa penyebab bencana, saat terjadi bencana,
 dan pasca terjadi bencana melalui gambar dan berbentuk pertanyaan
 sesuai jenis bencana yang ada di permainan.
 2. Memberikan pengetahuan kepada siswa tentang dampak dari bencana
 melalui puzzle yang ada dalam permainan.
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 3. Memberikan pengetahuan kepada siswa tentang berbagai upaya
 menyelamatkan diri dari bencana, yaitu dengan aturan permainan yang
 memerintahkan pemain untuk mempraktekkan menyelamatkan diri
 dari bencana.
 Adapun spesifikasi produk secara fisik dapat diperjelas sebagai
 berikut:
 a. Satu segi enam yang dapat dilipat berisi satu paket APE dengan
 diameter 42 cm. Bahan papan permainan terbuat dari kayu sengon,
 yang direkatkan menggunakan paku sehingga tidak mudah rusak.
 Bagian luar diamplas agar lapisan luar kayu halus sehingga mudah
 untuk dicat. Pembuatan papan permainan secara manual.
 b. Dalam paket terebut terdiri dari papan permainan, buku paduan
 permainan, bidak permainan, puzzle permainan, kartu siaga bencana,
 kartu bank soal, saran rubrik kartu pertanyaan, saran rubrik bank soal,
 dadu, koin merah, koin biru, dan Medali “Aku Siap, Aku Siaga”
 c. Ukuran fisik permainan direncanakan bentuk segi enam dikarenakan
 sesuai dengan 6 bencana yang terjadi di daerah dan dapat dilipat
 dengan diameter ukuran 42 cm tetapi akan disesuaikan lagi dengan
 kebutuhan validasi ahli media dan ahli materi.
 d. Bahan yang digunakan diupayakan aman untuk siswa dan tahan lama
 yaitu kayu yang dilapisi kertas vynl, kartu siaga bencana, kartu bank
 soal , medali, koin, bidak permainan,saran rubrik menggunakan kertas
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 ivory 360 gram. Buku paduan menggunkan kertas ivory 240 gram.
 Bidak permainan dilapisi spon ati agar tahan lama dan aman.
 e. Satu set Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana terdapat
 buku paduan, kegunaan buku paduan tersebut memudahkan
 pendamping dan pemain untuk bermain APE mitigasi bencana.
 f. Konten materi yang diambil cukup memedai, dengan kotak jenis
 bencana ukuran 5 cm x 4cm dan untuk penyajiannya materi
 divisualkan menggunakan gambar animasi. Serta kartu perertanyaan
 dan saran rubrik dengan ukuran 8 cm x 10 cm. Bank soal dengan
 ukuran 10 cm 10 cm. Bidak permainan berupa tokoh kartun dengan
 ukuran diameter 3 cm.
 g. Gambar yang disajikan berupa pra bencana, saat bencana dan pasca
 bencana yang divisualkan dengan gambar animasi dan ciri khas materi
 APE mitigasi bencana.
 h. Tulisan yang dipakai mengacu pada karakteristik tulisan yang sesuai
 dengan perkembangan anak yaitu “Vieirra” dan “Appelberry”.
 i. Warna yang dipakai merupakan perpaduan warna yang seimbang
 sesuai karakteristik siswa.
 j. Produk dapat dipakai dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 untuk siswa kelas IV SD atau anak berusia tujuh tahun ke atas. Produk
 dapat digunakan saat jam pembelajaran di kelas maupun di luar jam
 pembelajaran.
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 H. Pentingnya Pengembangan
 1. Berdasarkan analisis kebutuhan yang ada di SD Negeri Umbulharjo2
 Cangkringan, Sleman, APE mitigasi bencana memiliki posisi strategi
 karena dikembangkan sesuai dengan tahapan pengembangan anak dan
 belum banyak yang memproduksi sampai saat ini.
 2. Perlu suatu metode dan media untuk membantu pembelajaran yang
 tepat sasaran, menyenangkan, mudah diingat dan bermakna bagi siswa.
 3. APE mitigasi bencana diharapkan mampu memfasilitasi siswa
 mengenal mitigasi bencana dan mengimplementasikan ke dalam
 kehidupannya.
 4. Melalui APE ini diharapkan pengetahuan dan keterampilan mitigasi
 bencana sebagai hal yang penting, sehingga tercipta budaya sadar
 bencana.
 I. Asumsi Pengembangan
 a. Bencana alam merupakan bencana yang diakibatkan oleh peristiwa
 atau serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh alam.
 b. Siswa perlu belajar memahami dan terampil mengurangi risiko
 bencana karena merupakan anggota masyarakat yang rentan
 terhadap bencana alam.
 c. Komunitas sekolah, khususnya siswa sebagai agen sekaligus
 komunikator untuk menyebarluaskan pengetahuan tentang
 pendidikan bencana kepada orang tua dan lingkungannya.
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 d. Belajar memahami dan terampil menghadapi bencana alam
 memerlukan suatu media.
 e. APE adalah alat permainan edukatif yang sengaja dirancang untuk
 kepentingan pendidikan.
 J. Definisi Operasional
 Definisi operasional dipandang penting dalam penelitian ini untuk
 menghindari terjadinya salah interpretasi. Untuk itu, istilah-istilah penting
 dalam penelitian ini adalah:
 1. Pendidikan Penguran Risiko Bencana di Sekolah Dasar
 Dalam penelitian ini pendidikan pengurangan risiko bencana untuk
 siswa Sekolah Dasar adalah upaya penyadaran dengan cara memberikan
 pengetahuan tentang bencana dan keterampilan sesuai konsep
 pengurangan risiko bencana untuk mewujudkan budaya sadar bencana
 sejak dini.
 2. Alat Permainan Edukatif
 Dalam penelitian ini APE mitigasi bencana merupakan alat
 permainan sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan
 pendidikan pengurangan risiko bencana sesuai dengan tahapan
 perkembangan anak yaitu siswa kelas IV SD. Bentuk APE mitigasi
 bencana berupa permainan papan cara memainkannya dengan mengacak
 dadu terlebih dahulu, bidak dijalankan sesuai jumlah angka ketika dadu
 diacak. Ketika bidak berada di dalam petak, siswa mengambil kartu yang

Page 36
						

18
 ada dan menjawab sesuai pertanyaan atau pernyataan yang ada di dalam
 kartu. Siswa akan mendapatkan reward ketika menjawab benar berupa
 poin biru dan siswa yang menjawab salah akan mendapat punishment
 berupa poin merah. Siswa yang memenangkan permainan berhak
 mendapatkan medali ‘Aku Siap, Aku Siaga’.
 3. Langkah-Langkah Pengembangan Alat Permainan Edukatif Mitigasi
 Bencana
 Dalam penelitian ini pengembangan alat permainan edukatif
 merupakan kegiatan yang menghasilkan produk melalui studi pustaka
 untuk mengumpulkan informasi terkait PPRB, studi lapangan terkait
 jenis media yang dibutuhkan. Produk yang dihasilkan divalidasi oleh ahli
 materi yang berkompeten di bidang pengurangan risiko bencana dan
 divalidasi oleh ahli media yang berkompeten di bidang strategi
 pembelajaran. Produk yang divalidasi di uji coba produk untuk
 mengetahui kelemahan produk selanjutnya di uji coba pemakaian untuk
 mengetahui kelayakan produk.
 4. Produk
 Produk mengacu pada alat permainan edukatif mitigasi bencana
 atau produk dapat diartikan sesuatu yang dikembangkan.
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 BAB II KAJIAN TEORI
 A. Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 1. Sejarah Pengurangan Risiko Bencana di Sekolah
 Setelah diluncurkannya buku Rencana Aksi Nasional
 Pengurangan Risiko Bencana (RAN PRB) oleh Bappenas dan
 Bakornas PB diterbitkannya UU No.24 Tahun 2007 menjadi tonggak
 sejarah dalam upaya pengurangan risiko bencana alam di Indonesia
 dan diikuti dengan dibentuknya Badan Nasional Penanggulangan
 Bencana (BNPB). Hasil dari konferensi sedunia tentang pengurangan
 risiko bencana (Word Conference on Disaster Reduction) yang
 diselenggarakan 18 Januari hingga 22 Januari 2005 di Kobe, Hyogo,
 Jepang dan dalam rangka mengadopsi Kerangka Kerja Aksi 2005-
 2015 dengan tema “ Membangun Ketahanan Bangsa dan Komunitas
 Terhadap Bencana” memberikan kesempatan untuk menggalakkan
 suatu pendekatan yang strategis dan sistematis dalam meredam
 kerentanan dan risiko terhadap bahaya bencana. Konferensi tersebut
 menekankan perlunya pengidentifikasian cara-cara untuk membangun
 ketahanan bangsa dan komunitas terhadap bencana.
 Tahun 2015-2030 diadakan Sendai Framework for Risk
 Disaster. Adapun yang digagas dalam konferensi tersebut yaitu:
 memahami risiko bencana, penguatan tata kelola risiko, investasi
 Pengurangan Risiko Bencana (PRB) untuk resiliensi dan
 meningkatkan menejemen risiko. Kedudukan penelitian ini dalam
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 tindakan prioritas yang digagas dalam Sendai Framework For
 Disaster yaitu pada tindakan prioritas memahami risiko bencana,
 kajian dan praktek didasarkan pada pemahaman kerentanan, kapasitas
 dan karakteristik bahaya dan lingkungan pada poin mengoptimalkan
 IPTEK.
 Terkait penelitian ini yaitu menghasilkan inovasi berupa
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana untuk anak kelas IV.
 APE mitigasi bencana dikembangkan berdasarkan kebutuhan yang
 ada di lingkungan rawan bencana di Kabupaten Sleman yaitu
 Kecamatan Cangkringan. Tema yang dimuat dalam APE mitigasi
 bencana yaitu 6 bencana yang ada di daerah.
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana yang
 dikembangkan ini merupakan alternatif solusi terhadap sosialisasi
 program mitigasi bencana melalui bidang pendidikan yang diharapkan
 mampu mengurangi dampak terjadinya bencana dan menumbuhkan
 sikap siap siaga bencana.
 Menurut Asep Hilman (2012) dalam makalahnya cara-cara untuk membangun katahanan dan komunitas terhadap bencana antara lain: a. Menggalakkan dimasukkannya pengetahuan tentang risiko
 bencana sebagai bagian yang relevan dalam kurikulumpendidikan di semua tingkat dan menggunakan jalur formal daninformal lainnya untuk menjangkau anak-anak muda dan anak-anak dengan informasi; menggalakkan integrasi penguranganrisiko bencana sebagai suatu elemen instrinsik dalam dekade2005-2015 untuk Pendidikan bagi Pengembangan Berkelanjutan( United Nations Decade of Education for SustaniableDevelopment)
 b. Menggalakkan pelaksanaan penjajagan risiko tingkat lokal danprogram kesiap siagaan terhadap bencana di sekolah-sekolah danlembaga-lembaga pendidikan lanjutan;
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 c. Menggalakkan pelaksanaan program dan aktivitas di sekolah-sekolah untuk pembelajaran tentang meminimalis efek bahaya ;
 d. Pengembangan program pelatihan dan pembelajaran tentangrisiko bencana dengan sasaran sektor-sektor tertentu, misalnya :para perancang pembangunan, manajer tanggap darurat, pejabatpemerintah tingkat lokal.
 e. Menggalakkan inisiatif pelatihan berbasis masyarakat denganmempertimbangkan peran tenaga sukarelawan sebagaimanamestinya untuk memingkatkan kapasitas lokal dalam melakukanmitigasi dan menghadapi bencana alam.
 f. Memastikan kesetaraan akses kesempatan memperoleh pelatihandan pendidikan bagi perempuan konstituen yang rentan.
 g. Menggalakkan pelatihan tentang sensitivitas gender dan budayasebagai bagian tak terpisahkan dari pendidikan dan pelatihantentang pengurangan risiko bencana.
 Beberapa pendapat di atas yang dijabarkan oleh Asep Hilman
 pada poin a, poin b dan poin c menekankan pentingnya
 pengintegrasian pengurangan risiko bencana dalam kegiatan
 pendidikan di sekolah berupa pelatihan, pelaksanaan program dan
 aktivitas di sekolah-sekolah untuk meminimalis efek bencana. Dengan
 digulirkannya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) tahun
 2006 maka prinsip integrasi diakomodasikan melalui Pendidikan
 Berbasis Keunggulan Lokal. (PBKL). PBKL adalah program
 pembelajaran yang diselenggarakan pada tingkat persekolahan sesuai
 dengan kebutuhan daerah, dengan memanfaatkan berbagai sumber
 daya alam, sumber daya manusia, geografis, budaya, historis, dan
 potensi daerah lainnya yang bermanfaat dalam proses pengembangan
 kompetensi sesuai dengan potensi, bakat dan minat siswa. Pendidikan
 pengurangan risiko bencana dalam pendidikan di sekolah dapat
 diimplementasikan baik secara implisit maupun eksplisit. Mata
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 pelajaran lainnya dapat mengintegrasikan PRB sepanjang relevan
 dengan Standar Kompetensi (SK) maupun Kompetensi Dasar (KD)
 mata pelajaran yang bersangkutan.
 2. Pengertian Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 Pendidikan pengurangan risiko bencana di sekolah adalah
 kegiatan jangka panjang sebagai bagian dari pembangunan
 berkelanjutan dengan cara menggunakan pengetahuan, inovasi dan
 pengetahuan membangun budaya selamat dan tangguh pada semua
 satuan pendidikan seperti yang ditekankan dalam konferensi Hyogo
 Firework. Melalui bidang pendidikan diwujudkannya pengurangan
 risiko bencana di sekolah.
 Sedangkan Unitied Nations International Strategy For Disaster Reduction (UN-ISDR,2007) menyatakan bahwa: Pendidikan pengurangan risiko bencana alam adalah proses pembelajaran bersama yang bersifat interaktif ditengah masyarakat dan lembaga-lembaga yang ada. Cakupan pendidikan pengurangan risiko bencana lebih luas daripada pendidikan formal di sekolah dan universitas. Termasuk di dalamnya adalah pengakuan dan penggunaan kearifan tradisional dan pengetahuan lokal bagi perlindungan terhadap bencana alam.
 Pendidikan pengurangan risiko bencana merupakan
 implementasi dari undang-undang yang mengatur tentang
 penanggulangan bencana yang mencakup tiga tahap yaitu: pra bencana,
 saat bencana, dan pasca bencana.
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 3. Tujuan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana di Sekolah
 Tujuan pendidikan pengurangan risiko bencana dibagi menjadi 2
 yaitu tujuan umum dan tujuan khusus. Tujuan tersebut ditulis dalam
 Strategi Pengarustamaan Pengurangan Risiko Bencana di Sekolah
 yang diterbitkan Kementrian Pendidikan Nasional (2010). Tujuan
 umum pendidikan pengurangan risiko bencana yaitu membangun
 budaya sadar bencana, kesiapsiagaan, keselamatan, dan ketangguhan
 di tingkat sekolah untuk mencegah dan mengurangi potensi kerugian
 yang ditimbulkan akibat bencana serta menumbuhkan rasa empati dan
 kesetiakawanan pada sesama yang mengalami bencana. Menurut
 Hermana Soemantri (2010:22) tujuan khusus pendidikan pengurangan
 risiko bencana yaitu:
 a. Memberdayakan peran kelembagaan dan kemampuan komunitassekolah.
 b. Mengintegrasikan pengurangan risiko bencana ke dalam kegiatanintra-kurikuler dan ekstra-kulikuler.
 c. Membangun kemitraan dengan berbagai pihak untuk mendukungpelaksanaan pengurangan risiko bencana di sekolah baik bersifatstruktural maupun non struktural.
 Berdasarkan tujuan umum dan tujuan khusus yang tercantum
 dalam Strategi Pengarustamaan Pengurangan Risiko Bencana di
 Sekolah yang diterbitkan Kementrian Pendidikan Nasional (2010),
 tujuan pendidikan pengurangan risiko bencana mencakup beberapa
 domain pembelajaran dalam bentuk pengetahuan/pengertian,
 kesadaran, sikap/nilai, keterampilan, serta aksi/partisipasi
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 (kesiapsiagaan dan keselamatan). Domain tujuan pembelajaran
 tersebut sebagai berikut:
 1) Pengetahuan/ pengertian dan kesadaran
 Para siswa sebaiknya memperoleh pengertian tentang fakta-
 fakta terjadinya bencana baik alam maupun non alam agar
 tercapai kesadaran menjaga alam serta kesadaran bersifat
 empati terhadap sesama yang mengalami bencana.
 2) Sikap/ Nilai
 Agar siswa menyadari sikapnya, keinginannya dan
 kebutuhannya terhadap alam.
 3) Keterampilan/Skill
 Agar siswa mengembangkan kemampuannya dalam
 memahami pra bencana, menghadapi saat terjadinya bencana
 dan mengelola dirinya/ memotivasi diri pasca terjadinya
 bencana.
 4) Aksi/ Partisipasi
 Siswa menerapkan pengetahuan dan keterampilannya agar
 dapat mengurangi dampak terjadinya bencana.
 Terkait dengan penelitian ini, tujuan dari penelitian ini adalah
 memberikan pengetahuan/ pengertian dan kesadaran, keterampilan/skill
 serta aksi/ partisipasi terhadap bencana. Memberikan pengetahuan/
 pengertian tentang pengurangan risiko bencana dengan menggunakan
 alat permainan edukatif dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam
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 menghadapi bencana. Diharapkan dengan metode bermain dan belajar
 dalam permainan ini dapat membuat materi pengurangan risiko bencana
 yang disampikan melalui APE mitigasi bencana bermakna sehingga
 akan tersimpan di memori jangka panjang. Hal ini akan mewujudkan
 budaya sadar bencana karena materi yang dipelajari akan menjadi sikap
 aksi berupa spontanitas dalam menanggulangi bencana atau
 menghadapi bencana.
 4. Prinsip Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 Berdasarkan lima prioritas kegiatan The Hyogo Framework for
 Action (HFA) pada priode 2005-2015 meliputi:
 a. Memastikan pengurangan risiko bencana (PRB) ditempatkansebagai prioritas nasional dan lokal dengan dasar intruksional yangkuat dengan pelaksanaannya.
 b. Mengidentifikasi, mengevaluasi dan memonitor resiko-resikobencana dan meningkatkan pemanfaatan peringatan dini.
 c. Menggunakan pengetahuan, inovasi, dan pendidikan untukmembangun suatu budaya aman dan ketahanan pada semua tingkat.
 d. Mengurangi faktor resiko dasar.e. Memperkuat kesiapsiagaan terhadap bencana dengan respon yang
 efektif pada semua tingkatan. Memperkuat kapasitas-kapasitaspada tingkat komunitas untuk mengurangi risiko bencana padatingkat lokal dimana individu dan komunitas memobilisirsumberdaya lokal untuk upaya mengurangi terhadap kerentananbencana.
 Pendidikan risiko bencana merupakan implementasi dari
 prioritas ke tiga kerangka kerja Hyogo yaitu menggunakan
 pengetahuan, inovasi dan pendidikan sebagai upaya untuk mengurangi
 kerentanan terhadap bencana dan menyebarkan pengetahuan dan
 informasi yang relevan tentang bencana. Peran pendidikan dalam
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 kerangka kerja Hyogo menjelaskan pendidikan pengurangan risiko
 bencana menggunakan kunci-kunci yang telah dikembangkan dalam
 gerakan dasawarsa pendidikan dan pembangunan berkelanjutan tahun
 2005 hingga 2015.
 Adapun kedudukan penelitian ini dalam Sendai Framework for
 Risk Disaster yang diadakan di Sendai, Jepang merupakan kelanjutan
 dari Hyogo Frimework pada poin pertama Sendai Frimework yaitu
 meningkatkan manajemen risiko fokus terhadap pengembangan IPTEK.
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana dipandang sebagai
 pengembangan ilmu pengetahuan, APE mitigasi bencana merupakan
 alternatif dalam mengurangi risiko bencana dengan cara mengaitkan
 materi pengurangan risiko bencana dengan teori bermain. Menurut
 Hermana Soemantri (2010:35) ada 7 prinsip dalam menentukan fokus
 dan arah pendidikan risiko pengurangan bencana yaitu:
 1) Interdisipliner dan menyeluruh (holistic); pembelajaran untukpembangunan berkelanjutan terkandung dalam keseluruhankurikulum, tidak (harus) sebagai mata pelajaran yang terpisah.
 2) Berorientasi nilai: nilai dan prinsip bersama mendasaripembangunan berkelanjutan menjadi norma yang dianut. Namun,dapat diperiksa, didebat, di uji, dan diterapkan dengan adaptasi yangdiperlukan.
 3) Mengembangkan pemikiran kritis dan pemecahan masalah;Membentuk kepercayaan diri dalam mengungkapkan dilema dantantangan pembangunan berkelanjutan.
 4) Multimetode: Pendekatan di dalamnya memungkinkan pengajar danpembelajar bekerja sama untuk mendapatkan pengetahuan danmemainkan peran dalam membentuk lingkungan pendidikanmereka.
 5) Pembuat keputusan dan partisipatoris dimana peserta belajar ikutserta memutuskan bagaimana mereka akan belajar.
 6) Pengaplikasian: Pengalaman pembelajaran terintegrasi dalamkehidupan pribadi dan profesional.
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 7) Sesuai secara lokal: Membicarakan persoalan lokal dan jugapersolalan global dengan bahasa-bahasa yang paling umumdigunakan oleh pembelajar. Konsep-konsep agar disampaikanbudaya lokal dengan tepat.
 Dalam menentukan fokus dan arah pendidikan resiko
 pengurangan bencana dalam penelitian ini yaitu , membuat keputusan
 dan partisipatoris dimana siswa ikut memutuskan bagaimana belajar.
 Langkah awal peneliti sebelum memutuskan merancang APE mitigasi
 bencana, peneliti melakukan wawancara dengan siswa kelas IV SD
 Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman. Hasil wawancara terkait
 media yang akan dibuat yaitu diperlukan media yang memudahkan
 belajar pengurangan risiko bencana, menyenangkan dan tidak
 membosankan. Temuan tersebut berkitan dengan teori bermain dalam
 dunia pendidikan. Peneliti melakukan penawaran kepada siswa untuk
 mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) yang
 mengintegrasikan pendidikan pengurangan risiko bencana. Siswa
 sangat antusias, hal ini membuktikan bahwa siswa ikut memutuskan
 bagaimana mereka akan belajar.
 Prinsip yang digunakan membicarakan persoalan lokal dan
 juga persoalan global dengan bahasa-bahasa yang paling umum
 digunakan oleh siswa. Konsep-konsep agar disampaikan budaya lokal
 dengan tepat. Materi yang diintegrasikan ke dalam APE mitigasi
 bencana adalah bencana alam yang sering terjadi di daerah
 Cangkringan, Sleman yaitu gunung meletus, banjir lahar hujan,
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 kebakaran hutan, tanah longsor,angin puting beliung dan gempa bumi
 vulkanik. Serta bahasa yang digunkan dalam menyampaikan pertanyaan
 dalam kartu pertanyaan maupun bank soal menggunakan bahasa yang
 sesuai dengan tahap masa kanak-kanak akhir. Hal tesebut akan
 membuat siswa nyaman tidak ada kekakuan baik pendamping
 permainan atau siswa sebagai aktor penting dalam membelajarkan
 dirinya.
 5. Materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 Hermina Soemantri (2010:18) memaparkan materi yang dapat
 disebarluaskan di sekolah sebagai berikut:
 a. Pengetahuan tentang tahap bencana dan praktik-praktik tentangkebencanaan yang mencakup sebelum (pra) bencana, saatterjadi bencana, dan sesudah (pasca) kejadian bencana,dijabarkan di tingkat sekolah sesuai dengan kemapuan berpikirdan perkembangan fisik siswa.
 b. Pengembangan budaya sadar bencana, berdasarkanpengetahuan dan sikap meliputi:1) Pengenalan, pengetahuan, pemahaman tentang jenis,
 sumber dan besarnya bahaya bencana alam di lingkungansekolah dan tempat tinggal.
 2) Pemahaman tentang sejarah bencana di sekoah.3) Pemahaman tentang kerentanan dan kapasitas sekolah.4) Pemahaman tentang usaha dan upaya yang dilakukan.5) Perilaku dan cara pandang terhadap risiko bencana.6) Kerentanan dan kapasitas.
 Penjelasan lebih lanjut mengenai materi Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) yang ada di SD Negeri
 Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman yaitu dengan mengaplikasikan
 materi pendidikan pengurangan risiko bencana yang dijabarkan di atas
 dengan bencana yang sering terjadi di daerah (Cangkringan) dan tidak
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 lepas dari peran dan fungsi SD Umbulharjo 2 yang diamanahi sebagai
 sekolah siaga bencana. Pembelajaran tersebut dilakukan pada saat mata
 pelajaran muatan lokal karena fungsi muatan lokal memberikan
 kesempatan pada siswa untuk menumbuhkembangkan pengetahuan dan
 kompetensinya sesuai dengan keadaan dan kebutuhan lingkungannya.
 6. Proses Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 Proses Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana sesuai dengan
 Strategi Pengurangan Risiko Bencana yang dikembangkan oleh Gugus
 Tugas Pengarustamaan Pengurangan Risiko Bencana di Sekolah
 (2010) sebagai berikut:
 a. Integrasi materi pembelajaran PRB ke dalam mata pelajaran pokoksesuai dengan karakteristik bencana daerah setampat:1) Analisis kompetensi setiap mata pelajaran dalam Standar Isi
 dan Standar Kompetensi Lulusan terkait dengan penguranganrisiko bencana.
 2) Penyusunan silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaranyang mengintegrasikan materi pengurangan risiko bencana.
 3) Pelaksanaan pembelajaran yang mengintegrasikan penguranganrisiko bencana dan mata pelajaran melibatkan siswa secaraaktif dan partisipatif dalam proses pembelajaran.
 4) Perumusan prosedur dan teknik penilaian terkait dengan materipengurangan risiko bencana.
 b. Integrasi materi pembelajaran PRB ke dalam mata pelajaranmuatan lokal sesuai dengan karakteristik bencana di daerahsetempat:1) Perumusan standar kompetensi dan kompetensi dasar
 pengurangan risiko bencana yang akan diintegrasikan ke dalammuatan lokal.
 2) Penyusunan silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaranyang mengintegrasikan pengurangan resiko bencana ke dalammuatan lokal dan melibatkan siswa secara aktif dan partisipatifdalam proses pembelajaran.
 3) Perumusan prosedur dan teknik penilaian terkait dengan materipengurangan risiko bencana ke dalam muatan lokal.
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 c. Integrasi pengurangan risiko bencana ke dalam ekstra-kurikuler
 sesuai dengan karakteristik bencana setempat. Upaya ini dilakukan
 untuk menyelenggarakan prinsip-prinsip pengurangan risiko
 bencana ke dalam berbagai kegiatan seperti ekstra-kurikuler
 kepramukaan, dokter kecil, usaha kesehatan sekolah atau
 pengembangan diri.
 Pelaksanaan pengintegrasian ini dilakukan pada satuan tingkat
 pendidikan dasar dan menengah, melalui program intrakurikuler atau
 ekstrakurikuler sesuai dengan kerawanan atau kondisi bencana di
 sekitar. Sekolah diberikan keleluasaan untuk memilih mata pelajaran,
 kegiatan pelajaran, dan ektrakurikuler yang berbasis pengintegrasian
 pengurangan risiko bencana sesuai karakteristik bencana setempat.
 Di SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman
 menggunakan kurikulum KTSP dan materi pendidikan pengurangan
 risiko bencana diberikan pada mata pelajaran muatan lokal. Menurut
 Paduan Penyusunan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Jenjang
 Pendidikan Dasar dan Menengah (2006:5) KTSP adalah kurikulum
 operasional yang disusun oleh dan dilaksanakan masing-masing satuan
 pendidikan. KTSP terdiri dari tujuan pendidikan tingkat satuan
 pendidikan, struktur dan muatan kurikulum tingkat satuan pendidikan,
 kalender pendidikan, dan silabus.
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 Dalam acuan operasional penyusunan kurikulum menurut
 Mulyasa (2007:7) KTSP disusun dengan memperhatikan keragaman
 potensi dan karakteristik daerah lingkungan. Artinya, Daerah memiliki
 potensi, kebutuhan, tantangan, dan keragaman karakteristik lingkungan.
 Masing-masing daerah memerlukan pendidikan sesuai dengan
 karakteristik daerah dan pengalaman hidup sehari-hari. Oleh karena itu
 kurikulum harus memuat keragaman tersebut untuk menghasilkan
 lulusan yang relevan dengan kebutuhan pengembangan daerah.
 Hal di atas merujuk pada mata pelajaran muatan lokal yang ada
 di sekolah. Menurut Depdiknas (2006:3) muatan lokal adalah kegiatan
 kurikuler untuk mengembangkan kompetensi yang disesuaikan dengan
 ciri khas dan potensi daerah, termasuk keunggulan daerah, yang
 materinya tidak dapat dikelompokkan ke dalam mata pelajaran yang
 ada. Mengingat SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman yang
 diberikan amanah oleh Mentri Pendidikan Mohammad Nuh sebagai
 sekolah siaga bencana memiliki tanggung jawab untuk menumbuh
 kembangkan pengetahuan dan kompetensinya sesuai dengan keadaan
 dan kebutuhan lingkungannya yaitu menciptakan siswa yang tanggap
 dan tangguh menghadapi bencana.
 7. Pengertian Program Mitigasi Bencana di Sekolah
 Program mitigasi bencana adalah salah satu program unggulan
 yang dicetuskan oleh Badan Penanggulangan Bencana Nasional
 (BPBN). Program mitigasi bencana merupakan implikasi dari amanah
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 Undang-Undang Dasar Nomor 24 Tahun 2007 tentang
 penanggulangan bencana alam. Program mitigasi bencana diharapkan
 dapat membangun komunitas yang tangguh menghadapi bencana.
 Program ini merupakan program yang terkait dalam pendidikan
 pengurangan risiko bencana yaitu materi yang diharapkan dapat
 disebarluaskan melalui sekolah dasar maupun menengah.
 Adapun materi pengurangan resiko bencana yang dijabarkan di
 atas adalah pengetahuan tentang kebencanaan yang mencakup sebelum
 (pra) bencana, saat terjadi bencana, dan sesudah (pasca) kejadian
 bencana, dijabarkan di tingat sekolah sesuai dengan kemampuan
 berpikir dan perkembangan fisik peserta didik. Materi mitigasi bencana
 (pengurangan risiko bencana) yang ada di SD Negeri Umbulharjo 2,
 Cangkringan, Sleman disesuaikan dengan tahapan siswa dan sesuai
 dengan bencana yang terjadi didaerah dan diatur dalam GBIM yang di
 buat oleh Tim Konsorium Pendidikan Bencana mengingat sekolah
 tersebut merupakan sekolah siaga bencana.
 8. Sekolah Siaga Bencana
 Berdasar penelitian dari Lembaga Ilmu Pengetahuan Indonesia
 (LIPI) dan United Nations Educations Scientific and Cultural
 Organization (UNESCO) sekolah merupakan “ruang publik” dengan
 tingkat kerentanan tinggi. Hampir sekolah di Indonesia sarana dan
 prasarana rentan terhadap bencana. Hal inilah yang mendasari perlunya
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 pengupayaan kesiap siagaan bencana di sekolah menjadi agenda
 penting dan tanggung jawab warga sekolah.
 Warga sekolah didominasi oleh anak-anak, anak-anak inilah
 yang merupakan pihak yang harus dilindungi secara bersama dan perlu
 ditingkatkan wawasan terhadap bencana, sehingga mampu mengurangi
 dampak resiko bencana. Wawasan terhadap bencana yang mampu
 mengurangi dampak risiko bencana yang menjadi perhatian pemerintah
 melalui kementrian pendidikan untuk membentuk sekolah siaga
 bencana, salah satu cara untuk mengurangi dampak bencana dengan
 menyadarkan bahaya bencana sedini mungkin. Menurut Kerangka
 Kerja Sekolah Bencana yang disusun oleh Tim Konsorium Pendidikan
 Bencana di Indonesia (2010) mengenai sekolah siaga bencana:
 Sekolah siaga bencana adalah sekolah yang memiliki kemampuan untuk mengelola risiko bencana di lingkungannya. Kemampuan tersebut diukur dengan dimilikinya perencanaan penanggulangan bencana (sebelum, sesaat dan sesudah bencana), ketersediaan logistik, keamanan dan kenyamanan di lingkungan pendidikan, infrastruktur, serta sistem kedaruratan yang didukung oleh adanya pengetahuan dan kemampuan kesiapsiagaan, prosedur tetap (standard operational procedure) dan sistem peringatan dini.
 Sekolah siaga bencana bertujuan membangun budaya siaga dan
 budaya aman di sekolah serta membangun ketahanan dalam
 menghadapi bencana oleh warga sekolah. Konsep kesiapsiagaan
 Sekolah Siaga Bencana (SSB) tidak hanya fokus terhadap kesiapsiagaan
 saja tetapi juga fokus terhadap upaya pengembangan pengetahuan
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 secara inovatif untuk mencapai pemberdayaan keselamatan, keamanan
 dan ketahanan bagi seluruh warga sekolah terhadap bencana.
 Konsep SSB memiliki dua unsur yaitu lingkungan belajar yang
 aman dan kesiapsiagaan warga sekolah. Dalam pelaksanaan SSB
 sekolah harus dapat menjalankan lima parameter sekolah siaga bencana.
 Lima parameter tersebut harus sesuai dengan penerapan upaya siaga
 bencana berbasis sekolah. Setiap parameter saling berkaitan, lima
 parameter kesiapsiagaan bencana sebagi berikut:
 a. Pengetahuan dan sikap
 b. Kebijakan
 c. Rencana tanggap darurat
 d. Sistem peringatan dini
 e. Mobilisasi sumber daya
 Salah satu sekolah yang konsisten berupaya sistemik,
 terstruktur, dan implementatif dalam meningkatkan kemampuan warga
 sekolah untuk mengurangi risiko bencana di sekolah adalah SD Negeri
 Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman. SD Negeri Umbulharjo 2,
 Cangkringan, Sleman terleta di desa Umbulharjo, Cangkringan,
 Sleman. Secara geografis sekolah ini kurang lebih 8 kilometer dari
 puncak Gunung Merapi.
 Letak sekolah yang tidak jauh dari ancaman erupsi Gunung
 Merapi, pada tahun 2010 bangunan awal sekolah ini rata dengan tanah
 karena terjangan lahar hujan. Tidak perlu waktu lama setelah erupsi,
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 dengan bantuan pemerintah dan LSM membangun gedung baru di desa
 Gondang yang pada saat erupsi menjadi shelter pengungsi Merapi.
 Karena kegigihan warga sekolah mampu bangkit pasca erupsi Merapi,
 Mentri Pendidikan Muhammad Nuh mengamanatkan sekolah ini
 menjadi Sekolah Siaga Bencana.
 B. Anak Usia Sekolah Dasar (Masa Kanak-Kanak Akhir)
 1. Ciri Masa Kanak-Kanak Akhir
 Anak usia Sekolah Dasar merupakan priode akhir masa kanak-
 kanak. Menurut Hurlock (1999:146) priode akhir masa kanak-kanak
 berlangsung dari usia enam tahun sampai tiba saatnya individu menjadi
 matang secara seksual dan ditandai kondisi yang sangat mempengaruhi
 penyesuaian pribadi serta penyesuaian sosial anak.
 Pada tahap ini anak semakin luas lingkungan pergaulan, anak
 mulai bergaul dengan orang-orang di sekitar rumah, dengan teman
 sekolah maupun bergaul dengan masyarakat. Hal tersebut membawa
 dampak bagi anak untuk dapat menguasai dan menyelesaikan tugas-
 tugas perkembangannya. Rita.E.Izzaty (2008:116) membagi masa
 kanak-kanak akhir menajadi dua fase:
 a. Masa kelas-kelas rendah Sekolah Dasar berlangsung antara 6
 tahun-7 tahun sampai 9 tahun-10 tahun, biasanya mereka duduk
 di kelas 1, 2, 3 Sekolah dasar.
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 b. Masa kelas-kelas tinggi Sekolah Dasar, yang berlangsung antara
 usia 9 tahun hingga 10 tahun sampai 12 tahun hingga 13 tahun,
 biasanya mereka duduk di kelas 4, 5, 6 Sekolah Dasar.
 Tahap sebelumnya lingkungan keluarga memiliki andil dalam
 kesuksesan adaptasi dan penyelesaian tugas pengembangan diri. Tahap
 masa kanak-kanak akhir sudah berbeda dimana guru memiliki andil
 dalam membantu anak menyelesaikan tugas perkembangnnya dengan
 baik.
 Adapun ciri-ciri khas masa kanak-kanak kelas tinggi di sekolah
 dasar menurut Rita.E.Izzaty (2008:116) adalah:
 1) Perhatiannya tertuju kepada kehidupan praktisi sehari-hari.2) Ingin tahu, ingin belajar dan realistis.3) Timbul minat kepada pelajaran-pelajaran khusus.4) Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasibelajarnya di sekolah.
 5) Anak-anak suka membentuk kelompok sebaya atau peergroup untukbermain bersama, mereka membuat peraturan sendiri dalamkelompoknya.
 Dari ciri-ciri masa kanak-kanak akhir menurut Ritta.E. Izzaty
 dapat disimpulkan bahwa anak pada masa ini memiliki rasa ingin tahu,
 ingin belajar dan realistis. Dianggap berprestasi ketika nilai yang
 dimiliki tinggi dan suka membuat kelompok sebaya. Lain halnya
 dengan ahli Psikologi Havighurs dalam Hurlocks (1999) menyebut
 anak pada priode ini disebut “gang” dampak adanya anak masa kanak-
 kanak akhir suka membentuk kelompok sebaya (Gang) dapat
 mengakibatkan pribadi yang mampu bermasyarakat yaitu:
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 a) Gang membantu anak bergaul dengan teman sebaya danperilaku yang dapat diterima secara sosial bagi mereka.
 b) Gang dapat membantu anak mengembangkan kesadaran yangrasional dan skala nilai untuk melengkapi atau mengganti nilaiorang tua yang cenderung diterima anak sebagai “kata hatiotoriter”.
 c) Melalui pengalaman gang anak mempelajari sikap sosial yangpantas, misalnya cara menyukai orang serta cara menikmatikehidupan sosial dan aktivitas kelompok.
 d) Gang dapat membantu kemandirian pribadi anak denganmemberikan kepuasan emosional dari persahabatan denganteman sebaya.
 Dari pendapat Havigust dapat disimpulkan bahwa anak
 cenderung berperilaku yang dapat diterima secara sosial, belajar
 menyertai mereka (satu gang) yang mendapat perlakukan yang salah,
 menyesuaikan diri dengan standart kelompok, bekerja sama yang kuat
 dan belajar menjadi orang dewasa.
 Alat Permaianan Edukatif (APE) mitigasi bencana dikembangan
 sesuai dengan perkembangan tahapan anak. Penelitian ini ditujukan
 untuk anak umur 9 tahun hingga 10 tahun yaitu kelas IV yang
 merupakan masa kanak-kanak akhir fase kelas-kelas tinggi. Ciri-ciri
 masa kanak-kanak akhir menginspirasi peneliti mengembangkan alat
 permainan dan mengintegrasikan ciri-ciri masa kanak-kanak sebagai
 peraturan permainan yaitu dengan menciptakan lingkungan teman
 sebaya yang mengajarkan keterampilan fisik dalam pengurangan risiko
 bencana, melaksanakan pembelajaran yang memberikan kesempatan
 kepada siswa untuk belajar bergaul dan bekerja dengan teman sebaya
 sehingga perkembangan sosial berkembang, mengembangkan kegiatan
 pembelajaran yang memberikan pengalaman yang konkret atau
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 langsung dalam membangun konsep serta dalam permainan ini
 penetapan pemenang dan berhak mendapatkan medali apabila peserta
 permaianan memiliki koin biru paling tinggi hal itu sesuai dengan ciri-
 ciri masa kanak-kanak akhir yaitu nilai sebagai ukuran prestasi belajar.
 Pada masa kanak-kanak akhir karakteristik kognitif menurut
 Piaget dalam Asri (2004) mengatakan bahwa proses belajar seseorang
 akan mengikuti pola dan tahap-tahap perkembangan sesuai dengan
 umurnya. Terkait dengan penelitian ini ditujukan untuk siswa kelas IV
 yang rata-rata umur mereka 8 tahun hingga 10 tahun, Piaget
 menggolongkan mereka pada masa tahap operasional konkret. Pada
 tahap operasioanl konkret, anak mengembangkan kemampuan untuk
 mempertahankan (konservasi), kemampuan mengelompokkan secara
 memadai, melakukan pengurutan (mengurutkan dari hal terkecil sampai
 paling besar, begitupun sebaliknya). Selama tahap ini, proses pemikiran
 diarahkan ke hal yang konkret.
 Menurut Piaget dalam Hergenhahn & Oslon (2009:313) tindakan
 yang cerdas adalah tindakan yang menimbulkan kondisi yang
 mendekati optimal untuk kelangsungan hidup organisme. Dapat
 dikatakan, intelegensi adalah ciri bawaan yang dinamis sebab tindakan
 yang cerdas akan berubah saat organisme itu makin matang. Ketika
 individu mengalami perkembangan menuju kedawasaan akan
 mengalami adaptasi biologis dengan lingkungannya yang akan
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 mengakibatkan perubahan-perubahan kualitatif di dalam struktur
 kognitifnya.
 Proses adaptasi mempunyai dua bentuk dan terjadi secara
 simultan yaitu asimilasi dan akomodasi. Menurut Monks (2002)
 asimilasi dapat digambarkan sebagai kecenderungan organisme
 menyesuaikan dengan dirinya sendiri. Contohnya, ketika seorang anak
 memahami keragaman alam ketika mempelajari bencana alam, maka
 terjadi proses pengintegrasian antara keragaman alam yang sudah
 dikuasainya dengan bencana alam (pengetahuan baru).
 Menurut Allen & Marotz (2010) akomodasi adalah proses
 kognitif individu dalam menghadapi stimulus yang masuk ke dalam
 struktur kognitifnya. Contohnya, pemberian soal-soal tentang bencana
 alam. Anak tersebut sudah dapat mengaplikasikan pengetahuan tentang
 bencana alam dalam situasi yang baru dan spesifik. Menurut Piaget
 dalam Asri (2004) proses belajar akan terjadi jika mengikuti tahap-
 tahap asimilasi, akomodasi dan ekuilibrasi (penyeimbangan). Menurut
 pendapat Monks (2002) ekuilibrasi adalah proses asimilasi dan
 akomodasi berusaha mencapai keadaan yang seimbang. Jadi, proses
 asimilasi dan akomodasi serta kekuatan penggerak yang seimbang akan
 mengasilkan pertumbuhan intelektual. Berikut adalah proses asimilasi
 dan akomodasi menurut Piaget:
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 Gambar 1. Proses Asimilasi dan Akomodasi Piaget
 Pertumbuhan intelektual akan terus berlanjut hinggga mencapai
 tahap perkembangan kognitif paling optimal, yakni operational formal.
 Masa kanak-kanak akhir yang menjadi subjek penelitian ini dalam masa
 perkembangan operasi konkret (Concrete Operations).
 Gaya belajar menurut Prawiradilaga (2012:80) suatu kombinasi
 bagaimana seseorang menyerap dan kemudaian mengatur serta
 mengolah informasi. Adapun gaya belajar yang dimaksud dalam
 penelitian ini adalah gaya belajar visual karena menggunakan teknologi
 cetak. Kekhasan teknologi cetak yakni berkenaan dengan kebiasaan
 membaca. Menurut Bobi Derporter dan Mike Henachi dalam M.Suroby
 (2013) gaya belajar visual dengan cara melihat, mengamati,
 memandang.
 Dapat dikatakan siswa yang memiliki gaya belajar visual
 kekuatannya terletak pada indra penglihatan, mata merupakan alat yang
 Akomodasi
 Lingkungan Fisik
 Struktur Kognitif
 Persepsi
 Asimilasi
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 paling peka untuk menangkap setiap gejala atau stimulus (rangsangan)
 belajar. Siswa dengan gaya belaja visual lebih cepat mudah
 mempelajari materi yang disajikan dengan tertulis, gambar dan grafik.
 Terkait dengan penelitian ini materi pengurangan risiko bencana
 disajikan dalam bentuk APE mitigasi bencana berupa tulisan dan
 gambar.
 Sudarmawan Danim (2008: 9) media komunikasi pendidikan
 yang baik ialah media yang dapat memfasilitasi siswa untuk belajar
 sesuai dengan gaya belajarnya. Paling tidak satu media pembelajaran
 mengandung satu gaya belajar. Terkait dengan penelitian APE mitigasi
 bencana, memfasilitiasi siswa dominan gaya belajar visual. Siswa yang
 memiliki gaya belajar selain gaya belajar visual bekan berarti tidak
 difasilitasi namun dalam proses permainan lebih menyesuaikan
 modalitas (gaya belajar). Karena menyesuaikan modalitas (gaya belajar)
 seseorang dengan orang lain adalah cara sangat baik untuk menciptakan
 keakraban dan suasana saling pengertian.
 Proses pembelajaran juga diperlukan adanya motivasi. Mc.
 Donald dalam M.Suroby (2013) memaparkan motivasi adalah
 perubahan energi dalam diri seseorang ditandai dengan munculnya
 “feeling” dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan.
 Dalam pemaparan Mc.Donad motivasi terjadi apabila adanya tanggapan
 feeling karena dirangsang adanya tujuan. Dalam proses belajar motivasi
 dapat juga disebut keseluruhan dalam diri siswa yang menimbulkan,
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 menjamin kelangsungan dan memberikan arah kegiatan belajar
 sehingga tujuan yang diharapkan tercapai. Ada tiga fungsi motivasi
 menurut Oemar Hamalik dalam (M.Suroby: 2013) yaitu:
 (1) Mendorong manusia untuk berbuat. Motivasi ini sebagai penggerakatau motor yang melepaskan energi. Motivasi dalam hal inimerupakan langkah penggerak dari setiap kegiatan yang akandikerjakan.
 (2) Menentukan arah perbuatan yakni ke arah tujuan yang hendakdicapai. Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dankegiatan yang harus dikerjakan sesuai dengan rumusan tujuannya.
 (3) Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatanyang harus dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, denganmenyisihkan perbuatan-perbuatan yang tidak bermanfaat bagitujuan.
 Dari tiga fungsi motivasi yang dipaparkan oleh Oemar Hamalik
 bahwa fungsi motivasi sebagai pendorong, pengarah sekaligus sebagai
 gerak perilaku seseorang untuk mencapi tujuan. Adapun peran motivasi
 dalam penelitian dan pengembangan APE mitigasi bencana sebagai
 strategi menumbuhkan motivasi belajar. Dalam menumbuhkan motivasi
 belajar, peneliti menggunakan beberapa cara dalam pengembangan
 APE mitigasi bencana yaitu:
 (a) Menjelaskan tujuan pembelajaran terlebih dahulu, dengan
 memberikan tujuan pembelajaran sejelas mungkin yang akan
 dicapai oleh siswa saat permulaan. Makin jelas tujuan makin
 besar pula motivasi dalam belajar.
 (b) Permainan dengan menggunakan metode belajar sambil
 bermain dan aturan permainan yang jelas maka siswa merasa
 exited dalam mengikuti permainan.
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 (c) Memberikan reward berupa medali penghargaan “Aku Siap,
 Aku Siaga”. Pemeberian hadiah untuk siswa yang berhasil
 melalui proses permainan ini dengan mengumpulkan koin biru
 paling banyak akan memacu semangat untuk lebih menggali
 informasi yang ada dalam permainan. Siswa yang merasa
 belum mendapatkan kemenangan akan termotivasi untuk
 mengejar siswa yang berhasil.
 (d) Memberikan angka, penentuan pemenang dari permainan ini
 yaitu siswa dengan skor angka paling tinggi yang dinyatakan
 siap siaga terhadap bencana. Angka merupakan simbol prestasi
 yang diperoleh siswa dan memberikan penjelasan kepada
 siswa bahwa prestasi belajar dapat terpresentasikan dalam
 simbol angka.
 (e) Memberikan hukuman, pemberian hukuman dalam aturan
 permainan bukan untuk menakut-nakuti anak akan tetapi untuk
 merubah cara berpikir anak. Bahwa setiap pekerjaan memiliki
 konsekuensi, sehingga siswa termotivasi untuk memperbaiki
 kesalahan. Pemberian hukuman juga diharapkan agar siswa
 merubah diri dan berusaha memotivasi belajar.
 2. Keterampilan Masa Kanak-Kanak Akhir
 Pada tahap ini, apa bila siswa sudah melihat sesuatu, medengar,
 merasakan dan mengalami maka tercipta ingatan pada otak anak.
 Ingatan melalui pengamatan disebut dengan konsep (tanggapan).
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 Misalnya tanggapan tentang masalah yang terjadi maka akan
 bertambah konsep yang diperoleh. Yudrik Jahja (2011:206)
 mengkatagorikan keterampilan masa kanak-kanak akhir menjadi 4
 yaitu:
 a. Keterampilan menolong diri sendiri, anak yang lebih besarharus dapat makan, berpakaian, mandi dan berdandan sendirisecepat orang dewasa dan keterampilan tidak memerlukanperhatian sadar diri seperti masa sebelumnya.
 b. Keterampilan menolong orang lain, perilaku yang seharusnyadimiliki anak-anak menjelang dewasa yaitu menolong oranglain tanpa harus disuruh.
 c. Keterampilan sekolah, anak mengembangkan berbagaiketerampilan yang diperlukan untuk menulis, menggambar,menari atau mengembangkan bakat sesuai dengan minat.
 d. Keterampilan bermain, anak yang lebih besar belajarketerampilan seperti melempar dan menangkap bola.
 Adapun keterampilan yang ditumbukan dalam permainan ini
 adalah keterampilan menolong diri sendiri dan keterampilan
 menolong orang lain. Dalam kolom permaian APE mitigasi bencana
 terdapat kegitan penyelamatan yang memerintahkan siswa untuk
 mempraktekan menolong diri sendiri saat terjadi bencana. Jika anak
 mampu mempraktekan menolong diri sendiri ketika tejadi bencana
 maka anak dapat menolong orang lain tanpa disuruh. Keterampilan
 tersebut dapat timbul bergantung pada lingkungan anak, latar
 belakang tempat penelitian adalah daerah kawasan rawan bencana
 sekaligus desa tangguh bencana isu penanggulangan bencana sangat
 dibutuhkan dan digemari di daerah ini (Cangkringan). Hal tersebut,
 didukung oleh pendapat Hurlock (1999:149) yang memaparkan bahwa
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 keterampilan-keterampilan tersebut dapat dipelajari bergantung pada
 lingkungan, kesempatan untuk belajar, bentuk tubuh, dan apa yang
 sedang digemari oleh teman-teman sebaya. Keterampilan masa kanak-
 kanak akhir sangat berpengaruh dalam sosialisasi anak secara
 langsung maupun tidak langsung.
 3. Perkembangan Moral
 Perkembangan moral adalah pemahaman tentang benar atau
 salah. Seiring anak-anak berkembang mereka bergantung pada hadiah
 atau hukuman melainkan pada suatu rasa benar atau salah ( Panney
 Upton: 2012). Psikolog Santrock dalam Yudrick Jahja (2011)
 mendefinisakan perkembangan moral adalah perkembangan yang
 berkaitan dengan aturan dan konvensi mengenai apa yang seharusnya
 dilakukan oleh manusia dalam interaksinya dengan orang lain.
 Perilaku moral banyak dipengaruhi oleh orang tua dan lingkungan
 sekitar.
 Dapat disimpulkan dari pendapat kedua ahli psikologi di atas
 pada masa kanak-kanak akhir perkembangan moral merupakan
 pengaruh lingkungan atau orang tua berkaitan dengan aturan
 dilakukan manusia dalam interaksinya dengan orang lain bukan hanya
 sekedar pemberian hadiah atau hukuman melainkan rasa benar atau
 salah. Berkaitan dengan penelitian dan pengembangan ini, pertanyaan
 berupa tindakan yang tepat agar tidak terjadi bencana dan tindakan
 yang dapat menimbulkan bencana diintegrasikan dalam kartu
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 pertanyaan sehingga anak memahami hal yang salah dan benar dalam
 interaksinya terhadap orang lain agar tidak menimbulkan kerugian
 (bencana). Siswa kelas IV di SD Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman
 selalu berpartisipasi dalam menjaga lingkungan mereka agar tidak
 terjadi bencana contohnya mengikuti kegiatan reboisasi, tidak
 membuang sampah sembarangan, melakukan kerja bakti setelah
 erupsi Merapi di sekolah, berpartisipasi menolong teman saat terjadi
 bencana (empati). Hal ini diperkuat oleh pendapat Swan&Stapp
 (1978), perilaku moral manusia terhadap lingkungan akan mencapai
 tingkatan partisipasi jika telah melewati tingkatan kesadaran,
 pengetahuan,sikap dan keterampilan pada manusia.
 Melalui permainan APE mitigasi bencana didapat menumbukan
 pengetahuan, sikap dan keterampilan terhadap bencana sehingga
 menumbuhkan kesadaran terhadap bahaya bencana hal itu akan
 mencapai tingkat partisipasi. Tingat pasrtisipasi aktif yang dilakukan
 secara terus menerus akan menumbuhkan budaya sadar bencana.
 Budaya sadar bencana yang ditumbuhkan sejak dini akan menciptakan
 spontanitas dalam menghadapi bencana.
 4. Kegiatan Bermain Pada Masa Kanak-Kanak Akhir
 Kegiatan bermain pada masa kanak-kanak akhir lebih sedikit
 dibanding priode masa kanak-kanak awal karena tuntutan pendidikan
 sekolah. Pada proide ini permainan berubah dari tidak formal menjadi
 formal. Maksudnya di priode sebelumnya permainan bersifat spontan
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 dan informal tanpa menggunakan tempat dan waktu, sedangkan priode
 masa kanak-kanak akhir tahap bermain menjadi formal seperti
 ditentukan waktu dan tempat tertentu untuk bermain serta perlunya
 peralatan yang digunakan untuk bermain.
 Selain itu, anak mulai sadar baik anak laki-laki maupun anak
 perempuan mulai sadar kesesuaian jenis permainan dengan kelompok
 seksnya. Menurut Dian (2013: 46-47) kegiatan bermain menurut
 jenisnya dibagi menjadi dua yaitu bermain aktif dan bermain pasif.
 Bermain aktif terdiri dari bermain mengganti/menyelidiki, bermain
 konstruktif, bermain drama dan bermain bola, tali sedangkan bermain
 pasif antara lain melihat dan mendengarkan. Biasanya bermain pasif
 dilakukan apabila anak mulai lelah saat bermain dan mebutuhkan
 sesuatu hal untuk mengatasi kebosanan.
 Salah satu ciri khas masa kanak-kanak akhir adalah anak suka
 membentuk kelompok sebaya untuk bermain bersama. Permainan
 yang disukai anak pada tahap ini cenderung kegiatan bermain yang
 berkelompok. Permainan dilakukan menjelajah ke tempat yang belum
 pernah dikunjungi karena rasa ingin tahu yang tinggi.
 Permainan APE mitigasi bencana disesuaikan dengan tahap
 perkembangan anak, permainan ini mengkombinasikan permainan
 aktif dan pasif. Terdapat aturan menata puzzle, mempraktekan
 kegiatan penyelamatan yang termasuk jenis permainan aktif dan
 membaca kartu pertanyaan, dan kartu pertanyaan bank soal serta
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 mendengarkan intruksi pendamping yang merupakan jenis permainan
 pasif. Permainan ini dilakukan secara berkelompok, tidak bisa
 dimainkan secara individu. Idealnya permainan ini dimainkan 2-4
 orang, hal ini sesuai dengan ciri khas masa kank-kanak akhir yang
 suka membentuk kelompok sebaya.
 5. Perubahan-Perubahan Kepribadian Masa Kanak-Kanak Akhir
 Perubahan kepribadian masa kanak-kanak akhir sangat
 dipengaruhi oleh lingkungan, terutama lingkungan keluarga, teman
 sebaya dan sekolah. Pemahaman anak terhadap diri sendiri semakin
 berkembang dan perubahan-perubahan dalam gender dan
 perkembangan moral semakin memadai perkembangan anak selama
 masa kanak-kanak akhir. Pada masa sekolah dasar pemahaman diri
 mengalami perubahan sangat pesat, Santrock dalam Samsunwiyati
 (2009) memaparkan pemahaman diri dapat dilihat tiga karakteristik
 yaitu: karakteristik internal, karakteristik aspek-aspek sosial dan
 karakteristik perbandingan sosial.
 Selain itu sesuai dengan perkembangan kognitif yang semakin
 matang, anak sudah mampu mengendalikan tingkah lakunya karena
 berangsur-angsur mampu memahami sikap motivasi orang tua dan
 memahami aturan-aturan keluarga. Anak yang berada pada masa
 kanak-kanak akhir meluangkan lebih dari 40% waktunya untuk
 berinteraksi dengan teman sebaya (Samsunwiyati: 2009). Anak pada
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 masa ini mengagumi tokoh-tokoh terkenal seperti tokoh dalam sejarah
 dan artis yang diidolakan.
 6. Pentingnya Pendidikan Bencana bagi Masa Kanak-Kanak Akhir
 Pendidikan pengurangan risiko bencana di tingkat sekolah dasar
 membantu anak-anak memainkan peran penting dalam penyelamatan
 hidup dan perlindungan anggota masyarakat pada saat kejadian
 bencana. Terselenggaranya pendidikan pengurangan risiko bencana di
 Sekolah sangat membantu dalam membangun kesadaran akan isu
 tersebut ke dalam lingkungan masyarakat.
 Berdasarkan Taksonomi Bloom kemampuan berpikir anak pada
 masa ini sudah pada tingkat mengingat, memahami hingga
 menerapkan. Hal ini sangat tepat apabila dibelajarkan tentang
 pendidikan pengurangan risiko bencana agar mudah diterapkan pada
 saat pra bencana, saat terjadi bencana maupun pasca terjadinya
 bencana. Pendidikan risiko bencana yang sudah disesuaikan dengan
 perkembangan anak meliputi, menumbuhkan pengetahuan, kesadaran,
 sikap dan partisipasi. Pendidikan pengurangan risiko bencana berarti
 upaya untuk menanamkan atau menciptakan budaya sadar bencana.
 Budaya sadar bencana tercipta karena pembiasaan di lingkungan
 keluarga, maupun di lingkungan sekolah atau lingkungan tempat
 tinggal. Budaya sadar bencana akan menjadi bagian hidup manusia
 apabila telah melewati pembelajaran dan pembiasaan. Pembiasaan
 yang dilakukan pada masa kanak-kanak akhir akan lama tersimpan di
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 ingatan jangka panjang dan menjadi hal yang spontanitas menghadapi
 bencana.
 Melalui APE mitigasi bencana ini, penyampaian materi
 pengurangan bencana sesuai dengan tujuan, dapat meningkatkan
 pengetahuan dan keterampilan saat menghadapi bencana. Permainan
 yang menggunakan metode bermain sambil belajar akan menciptakan
 pembelajaran bermakna. Pembelajaran yang bermakna tentang
 pengurangan risiko bencana bertujuan menanamkan budaya sadar
 bencana dengan cara menyenangkan sehingga pembiasaan sadar
 bencana akan tersimpan di ingatan dan menjadikan hal yang spontanitas
 dalam menghadapi bencana.
 C. Perkembangan Alat Permainan Edukatif Mitigasi Bencana
 1. Tinjauan tentang Bermain, Permainan dan Alat Permainan
 Seiring dengan pesatnya perkembangan ilmu psikologi dan
 perkembangan anak, maka bermain merupakan kebutuhan dan
 pengalaman belajar yang berharga. Dulu adanya anggapan bermain
 merupakan hal yang menyanakan akan tetapi bermain yang dianggap
 hal yang menyita banyak waktu sehingga lebih baik melakukan sesuatu
 yang berguna.Tetapi saat ini bermain merupakan hal yang sangat
 berguna. Karena bermain dianggap dapat menjadikan anak menjadi
 orang sosial. Kegiatan bermain diharapkan mempersiapkan anak dalam
 mengarungi kehidupan karena bermain merupakan pengalaman belajar
 yang berharga.
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 Tokoh yang mengawali pentingnya anggapan bermain adalah
 seorang filsuf Yunani yang bernama Plato. Sejurus kemudian munculah
 para filsuf lain dan tokoh reformasi pendidikan yang sepakat
 pentingnya bermain yang disesuaikan dengan minat dan pentingnya
 bermain sambil belajar seperti Aristoteles, Rousseau hingga Frobel.
 Teori-teori yang dihasilkan oleh para ahli sangat beragam dan
 dikelompokkan menjadi dua yaitu teori klasik dan teori modern yang
 dirangkum oleh Martuti (2008) sebagai berikut:
 Tabel 1. Teori-Teori Klasik Tentang Bermain
 Teori Penggagas Tujuan Bermaian Teori Surplus Energi Friedrich Schiller Mengeluarkan
 energi bermaian Teori Rekreasi Moritz Lazarus Memulihkan
 Tenaga Teori Rekapitulasi G.Stanley Hall Memperkuat
 insting nenek moyang
 Teori Praktis Karl Gros Memperkuat insting yang dibutuhkan untuk kelangsungan hidup mendatang.
 Tabel 2. Teori-Teori Modern Tentang Bermain
 Teori Peran Bermaian dalam Perkembanagan Anak
 Psikoanalisis Bermaian dapat mengatasi pengalaman traumatic karena dengan bermaian anak dapat mengeluarkan semua pengalaman negatif sehingga timbul perasaan lega.
 Kognitif-Jean Piaget
 Dengan bermaian anak tidak mempraktikan sesuatu yang baru tetapi mereka belajar mempraktikkan dan mengonsolidasi keterampilan yang baru diperoleh.
 Kognitif-Lev Vygotsky
 Dengan bermaian anak dapat memajukan berpikir abstrak, belajar dalam kaitan ZPD, serta pengaturan diri.
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 Kognitif -Bruner Bermaian sebagai sarana untuk mengembangkan kreativitas dan fleksibelitas.
 Kognitif-Smith Singer
 Dengan bermaian dapat memudahkan transformasi simbolik kognisi anak sehingga dapat meningkatkan flesibilitas mental mereka.
 Adapun kaitan penelitian ini dengan teori-teori yang dikemukakan
 para ahli di atas yaitu pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana ini di pengaruhi teori klasik tentang bermain yang
 dikemukakan oleh Karl Gros dengan tujuan bermain yaitu memperkuat
 insting yang dibutuhkan untuk kelangsungan hidup mendatang.
 Mengingat Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana ini
 ditujukan untuk anak usia 8 tahun hingga 10 tahun (masa kanak-kanak
 akhir), anak merupakan aset pembangunan dan masa depan bangsa
 sehingga harus dilindungi dari berbagai ancaman bencana. Diperlukan
 adanya media pembelajaran yang mengaitkan materi mitigasi bencana
 dengan teori bermain yang dapat menumbuhkan insting yang dibutukan
 untuk kelangsungan hidup mendatang.
 Ditinjau dari teori modern tentang bermain, permainan ini
 dipengaruhi oleh pendapat yang dikemukakan Lev Vygotsky yaitu
 dengan bermain anak dapat memajukan berpikir abstrak, belajar dalam
 kaitan ZPD serta pengaturan diri. Hal ini dapat dilihat dari teori belajar
 yang melandasi Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana yaitu
 permainan ini dapat menciptakan pengetahuan aktual (ZPD) yang
 berupa tahap potensial terealisasikan pada pelakunya, permainan ini
 memfasilitasi pemisahan antara makna dan objek yang merupakan
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 kesiapan berpikir abstrak, permainan ini dapat mengembangkan
 penguasaan diri dimana anak akan bertindak tidak sembarangan dan
 sesuai dengan hal yang dicontohkan.
 Definisi bermain sangat beragam, sesuai hasil penelitian para
 ahli. Salah satunya adalah Hurlock (1999:320) bermain merupakan
 kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya tanpa
 mempertimbangkan hasil akhir dan dilakukan secara suka rela tidak ada
 paksaan. Martuti (2008: 37) memiliki pendapat lain tentang bermaian
 yaitu bermain merupakan sarana untuk menggali pengalaman belajar
 yang sangat berguna untuk anak, misalnya menambah perbendaharaan
 kata, menyalurkan perasaan-perasaan yang tertekan, pengalaman
 membina hubungan dengan sesama. Definisi bermain dapat ditarik
 kesimpulan dari kedua ahli tersebut bahwa bermain merupakan kegiatan
 suka rela yang dapat menggali pengalaman belajar yang sangat berguna
 bagi anak untuk menyalurkan perasaannya tanpa mempertimbangkan
 hasil akhir.
 Kegiatan bermain dapat memberikan manfaat dalam
 perkembangan anak. Manfaat bermain menurut Mayke (2001) dapat
 mengembangkan aspek fisik, aspek motorik kasar dan halus, aspek
 sosial, aspek emosi dan kepribadian, serta aspek kognisi, untuk
 mengasah ketajaman pengindraan untuk mengembangkan keterampilan
 olahraga dan menari, sebagai media terapi dan sebagai media
 intervensi. Dapat dikatakan kegiatan bermain dapat meningkatkan
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 kemampuan dan pengetahuan anak menuju tingkat perkembangan
 selanjutnya. Namun, satu jenis kegiatan bermain hanya memfasilitasi
 beberapa perkembangan saja. APE mitigasi bencana yang
 dikembangkan hanya memfasilitasi perkembangan anak pada masa
 operasional konkret yaitu umur 7 tahun atau 8 tahun sampai 12 tahun.
 Adapun pendapat Dian Adriana (2013: 50-51) mengenai manfaat
 bermain yaitu:
 a. Membuang energi ekstrab. Mengoptimalkan pertumbuhan seluruh bagian tubuh seperti
 tulang, otot, dan organ-organ.c. Aktivitas yang dilakukan dapat meningkatkan nafsu makan
 anak.d. Anak belajar mengkontrol diri.e. Berkembangnya berbagai keterampilan yang akan berguna
 sepanjang hidupnya.f. Meningkatkan daya kreativitas.g. Mendapatkan kesempatan untuk menemukan arti dari benda-
 benda yang ada disekitar anak.h. Cara untuk mengatasi kemarahan anak, kekhawatiran, iri hati
 dan kedukaan.i. Kesempatan untuk belajar bergaul dengan orang atau anak
 lainnya.j. Kesempatan untuk menjadi pihak yang kalah ataupun yang
 menang dalam bermain.
 Manfaat bermain yang didapat dalam permainan APE mitigasi
 bencana yaitu anak belajar mengkontrol diri, berkembanganya
 keterampilan dapat berguna sepanjang hidupnya, mendapatkan
 kesempatan untuk menemukan arti apa yang terjadi di sekitar anak, cara
 mengatasi kekhawatiran, kedukaan, iri hati dan kebencian, kesempatan
 bergaul dengan orang lain serta kesempatan untuk menjadi pihak kalah
 ataupun menang dalam permainan.
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 Dalam Panney Upton (2012), sejumlah ahli mengkasifikasi jenis
 permainan yaitu klasifikasi soal permainan, klasifikasi berdasarkan
 aktivitas bermain dan klasifikasi-klasifikasi alternatif. Klasifikasi
 bermainan dapat dilihat pada tabel 3:
 Tabel 3. Klasifikasi Permainan Menurut Para Ahli
 Klasifikasi Sosial Permainan Parten 1. Permaianan tanpa terokupasi,
 gerakan yang terarah,takberbuat apa-apa,jalan-jalan,melihat kesana kemari,bermaian-main dengan badan sendiri.
 2. Permainan seorang diri, anakasyik bermaian tanpamemperhatikan lingkungansekitar.
 3. Permainan penonton, anakmenunjukkan letertarikanpada permaianan anak-anaklain namun tidak mengikuti.
 4. Permaianan bersama, anaktidak terlibat secara aktifnamun menirukannya.
 5. Permainan Asosiatif,anaklebih tertarik pada anak-anaklain katimbang maianan mainan yang mereka gunakan.
 6. Permaianan kerjasama, aktivitas bermain terorganisasi.
 Klasifikasi Berdasarkan Aktivitas Bermain Fein 1. Permaianan fungsional yaitu
 aktivitas-aktivitas fisik seperti memantulkan bola, bermaian kasar atau berguling.
 2. Permaianan konstruktif yaitumembangun dan membuatsesuatu seperti menggambardan mewarnai.
 3. Permaianan sosiodramaseperti bermain peran atau“berpura-pura menjadi”
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 Klasifikasi Alternatif
 Cailois 1. Agon ( Yunani : permaianankompetisi) setiap orangmempunyai kebutuhan untukmenonjol dalam suatu bidangtertentu.
 2. Alea ( Latin: dadu) tidaktergantung kekuatan sendiritetapi karena sifat kebetulanseperti main judi, mengadunasib.
 3. Mimicry ( Yunani:menirukan) lepas dari dirisendiri dengan menjadi oranglain, berbuat seakan-akanmelebihi keterbatasan sendiri.
 4. Ilin ( Yunani: pusaran)permaianan yangmengandung bahaya misalautocroos , naik gunung ,banji jumping.
 Definisi permainan dalam Kamus Bahasa Indonesia (1995: 614)
 permainan yaitu perbuatan bermain. Artinya, permainan adalah
 kegiatan bermain yang menimbulkan kesenangan untuk mencapai
 tujuan-tujuan tertentu. Permainan bersifat mendewasakan karena
 dengan bermain melatih pribadi yang siap menerima kekalahan.
 Melalui bermain seseorang belajar banyak tantangan kehidupan baik
 belajar sosialisasi keberanian, kemandirian, kepemimpinan dan
 tanggung jawab.
 Alat permainan juga berkaitan dengan teori bermain dan
 permainan, alat permainan berguna untuk mengembangkan berbagai
 aspek perkembangan. Semakin pesat perkembangan ilmu pengetahuan
 berdampak pada alat permainan. Dapat dibuktikan di sekililing kita
 dimana era teknologi mendominasi alat permainan, alat permainan
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 seperti klereng, karet (lompat tali) dan bekel mulai ditinggalkan. Anak
 beralih ke alat permainan modern seperti video yang bersifat adu
 ketangkasan, game online. APE mitigasi bencana ini disebut dengan
 alat permainan edukatif yaitu alat permainan yang dirancang untuk
 tujuan pendidikan.
 2. Pengetian Alat Permaian Edukatif
 Perlu dibedakan antara alat permainan edukatif dengan alat
 permainan. Anggani Sudono (2006: 7) mendefinisikan alat permainan
 adalah semua alat bermain yang digunkan oleh anak untuk memenuhi
 naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti bongkar
 pasang, menglompokkan, memadukan, mencari padananya, merangkai,
 membentuk, mengetok, menyempurnakan satu desain atau menyusun
 sesuai dengan utuhnya. Alat permainan diciptakan tidak lepas dari
 kebutuhan dan temuan-temuan muthakir oleh teori bermain. Dalam
 perkembangannya, istilah bermain ini seringkali dilengkapi
 menggunakan istilah Edukatif sehingga menjadi Alat Permainan
 Edukatif (APE).
 Pernyataan Mayke (2001) mengenai definisi APE yaitu alat yang
 sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Artinya
 alat permainan edukatif ini dirancang dengan pemikiran mendalam
 tujuannya ketika menggunakan alat permainan edukatif, alat permainan
 edukatif tersebut mampu mengembangkan penalarannya serta alat
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 permainan tersebut dapat digunakan anak secara terampil sehingga anak
 dapat menggunakan sesuai kehendak dan pemikiran serta berimajinasi.
 APE mitigasi bencana diciptakan tidak lepas dari kebutuhan yang
 diperlukan di SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman.
 Berdasarkan temuan di lapangan yang diperoleh dari hasil wawancara
 dan observasi peneliti menyimpulkan dibutuhkan rancanagan
 pembelajaran yang melibatkan siswa dan bermakna bagi siswa yaitu
 media yang memudahkan siswa belajar, menyenangkan dan tidak
 membosankan. Hal tersebut berkaitan dengan teori bermain dalam
 pendidikan.
 Mayke (2001) memaparkan ciri alat permainan edukatif dirancang
 secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Ciri alat permainan
 edukatif sebagai berikut:
 a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapatdimainkan dengan macam-macam tujuan, manfaat dan menjadimacam-macam bentuk.
 b. Ditunjukkan terutama untuk anak-anak usia pra sekolahberfungsi mengembangkan sebagai aspek perkembangankecerdasan dan motorik anak.
 c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupunpenggunaan cat (warna).
 d. Sifatnya konstruktif.
 Ciri dan pengertian alat permainan edukatif tersebut
 menunjukkan bahwa pada perkembangan dan pemanfaatannya tidak
 semua alat permainan yang digunakan anak tidak dirancang secara
 khusus untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak,
 artinya APE merupakan alat yang dirancang dan dimanfaatkan untuk
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 kepentingan pembelajaran agar pembelajaran lebih menyenangkan.
 Sesuai dengan definisi APE menurut Direktorat PADU, Depdiknas
 (2003) mengartikan APE sebagai “ segala sesuatu yang dapat
 digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk beermain yang
 mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan
 seluruh kemampuan anak”.
 Berdasarkan pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa
 perbedaan alat permainan yang biasa dengan alat permainan edukatif
 adalah alat permainan edukatif mengandung unsur pembuatan
 perencanaan. Pembuatannya memperhatikan karakteristik anak dan
 mengaitkan pada perkembangan berbagai aspek perkembangan anak.
 Dapat disimpulkan perbedaan alat permainan edukatif dengan alat
 permainan biasa yaitu tujuannya, jika alat permainan edukatif dibuat
 untuk tujuan pendidikan. Permainan biasa dibuat untuk kepentingan
 bisnis tanpa mempertimbangkan unsur pendidikan.
 3. Fungsi dan Tujuan Alat Permainan Edukatif
 Alat permaian edukatif berperan sebagai media anak untuk
 mengembangkan seluruh panca indranya secara aktif dalam upaya
 optimalisasi perkembangan. Perkembangan anak memiliki aspek
 seperti aspek agama, moral, sosial, bahasa, kognitif, fisik-motorik,
 seni dan lain-lain. Alat permainan edukatif memiliki fungsi dalam
 mendukung proses penyelenggaraan belajar anak sehingga kegiatan
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 dapat berlangsung dengan baik, menyenangkan dan memberikan
 makna yang berkesan bagi anak.
 Para ahli memiliki pendapat lain tentang fungsi bermain. Mayke
 (2005) memaparkan setiap alat permaian edukatif dapat difungsikan
 secara multiguna. Artinya, satu APE dapat meningkatkan lebih dari
 satu aspek perkembangan meskipun tiap APE memiliki kekhususan
 aspek perkembangan. Anggani Sudono (2000: 7) mengatakan bahwa
 alat permainan edukatif berfungsi untuk mengenali lingkungan dan
 membimbing anak mengenali kekuatan maupun kelemahan dirinya.
 Semakin sering bermain atau melakukan permainan yang
 menyenangkan akan meningkatkan aktivitas sel otak anak.
 Badru Zaman (2006) memaparkan fungsi alat permainan edukatif
 yaitu:
 a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkanbagi anak dalam proses pemberian perangsangan indikatorkemampuan anak.
 b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra dirianak yang positif.
 c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku danpengembangan kemampuan dasar.
 d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasidengan teman sebaya.
 Alat permainan edukatif memiliki tujuan. Adapun tujuan alat
 permainan edukatif yang dijabarkan oleh Badru Zaman adalah:
 a. Memperjelas materi yang diberikan.b. Memberikan motivasi dan merangsang anak untuk
 berekplorasi dan bereksperimen dalam mengembangkanberbagai aspek perkembangannya.
 c. Memberikan kesenangan pada anak dalam permainan.
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 Supriyadi (2009) menjelaskan tujuan alat permainan edukatif yaitu:
 a. Penggugah perhatian, minat dan motivasi untuk mengikutikegiatan belajar.
 b. Medium pengembangan nalar, kreativitas anak seperti berpikir,manganalisa, memecahkan masalah sendiri serta sistematis danlogic.
 c. Memberikan rasa nyaman dan kesenangan dalam belajar.
 Sesuai dengan fungsi yang dipaparkan oleh Anggani Sudono
 bahwa alat permainan edukatif berfungsi untuk mengenali lingkungan,
 materi dalam APE mitigasi bencana merupakan bencana alam yang
 sering terjadi di daerah. Melaui APE mitigasi bencana anak mengenal
 bencana yang terjadi di daerahnya dan mengerti apa yang harus
 dilakukan ketika terjadi bencana. Semakin sering anak menggunakan
 permainan ini akan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan anak
 tentang bencana.
 Tujuan APE mitigasi bencana tidak lepas dari apa yang
 dipaparkan oleh Badru Zaman yaitu meperjelas materi pengurangan
 risiko bencana yang dijelaskan, memberikan motivasi dan merangsang
 anak untuk bereksplorasi dalam menjawab pertanyaan dan
 berpendapat setelah menyusun puzzle dan berkesperimen dalam
 mengembangkan berbagai aspek perkembangannya. Peraturan
 permainan yang ada dalam APE mitigasi bencana serta pemberian
 reward berupa Medali “Aku Siap, Aku Siaga” sebagai pemenang
 dapat memberikan kesenangan pada anak dalam bermain .

Page 80
						

62
 4. Pembelajaran Melalui Alat Permainan Edukatif
 Pembelajaran melalui Alat Permaian Edukatif memiliki
 kelebihan dan kelemahan. Adapun kelebihan Alat Permainan Edukatif
 yang dijabarkan oleh Badru Zaman (2010) adalah:
 a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untukdilakukan,sesuatu yang menghibur dan menarik.
 b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswauntuk belajar.
 c. Permainan dapat membrikan umpan balik langsung.d. Permainan memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah-
 masalah nyata.e. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan
 dapat diulang sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki.
 f. Membantu siswa dapat meningkatkan kemampuankomunikatifnya.
 g. Permainan bersifat luwes, dapat dipakai untuk berbagai tujuanpendidikan. Permainan dapat dengan mudah dibuat dandiperbanyak.
 Badru Zaman (2000) juga memaparkan kelemahan dalam alat
 permainan edukatif penggunaan alat permainan edukatif menarik bagi
 anak untuk dimainkan, tetapi hal tersebut bisa menjadi hal buruk
 karena anak lebih tertarik pada kegiatan permainnanya dari pada
 upaya untuk mendapatkan hasil. Dapat dikatakan, antusiasme anak
 meraih prestasi hanya sebagai antusiasme emosional hal ini
 mengakibatkan anak terlalu asyik bermain dan lupa waktu.
 Heinich dkk (1996: 327) memaparkan kelebihan alat permainan
 edukatif yaitu :
 1) Permainan merupakan metode menarik yang digunakan dalamproses pembelajaran.
 2) Permainan menciptakan suasana yang rileks danmenyenangkan.

Page 81
						

63
 3) Permainan akan menjaga ketertarikan siswa dalam melakukanatau mengerjakan tugas yang berulang-ulang karena permainanakan membuat suasana bosan menjadi sesuatu yangmenyenangkan.
 Heinich juga memaparkan beberapa kekurangan alat permainan
 edukatif yaitu :
 a) Kompetisi dalam permainan bisa menjadi konta produktifuntuk anak yang kurang berminat dalam berkompetisi atauyang lemah dalam pemahaman materi yang sedang diajarkan.
 b) Tanpa pengawasan dan menejemen yang baik, makapembelajaran akan larut dalam kesenangan bermain dan gagaluntuk mencapai tujuan pembelajaran yang sebenarnya.
 c) Berkaitan dengan pembelajaran berarti permainan harus tetapdalam konteks pembelajaran dengan memberikan praktek ataumateri kecakapan akademis, berarti permainan harus didesainsedemikian rupa sehingga tujuan dari pembelajaran sebenarnyatercapai.
 Heinich menambahkan bahwa kekurangan menggunakan Alat
 Permainan Edukatif (APE) dapat diminimalisir apabila menejemen
 dan koordinasi yang baik serta menggunakan strategi motivasi jika
 permainan tersebut menggunakan sistem pendamping.
 D. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan APE Mitigasi Bencana
 1. Behavoristik
 Menurut pandangan teori behavoristik dalam Asri (20:2004)
 Teori behavoristik adalah teori belajar yang menekankan pada tingkah
 laku manusia, serta memandang individu sebagai makhluk reaktif
 yang memeberikan respons terhadap lingkungan. Belajar menurut
 pandangan behavoris adalah konsekuensi dari suatu perilaku tersebut
 akan terjadi pengulangan atau tidak. Jenis konsekuensi yang diterima
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 bisa berdampak menangguhkan (rainforce) atau memperlemah
 (punishment) terhadap sesuatu perilaku.
 Hal yang dapat menangguhkan adalah adanya penghargaan
 sehingga dapat meningkatkan frekuensi perilaku tertentu, sedangkan
 untuk hukuman (punishment) dimaksud untuk memperlemah atau
 menekan suatu perilaku, sehingga perilaku yang menimbulkan
 hukuman itu diharapkan tidak akan terulang lagi dimasa berikutnya dan
 justru pemberian hukuman ini akan memotivasi untuk memperbaiki
 kesalahan. Permainan ini dilandasi oleh teori behavoistik dimana ketika
 siswa mampu menjawab akan mendapatkan koin biru (reward) dan
 siswa yang tidak mampu menjawab akan mendapatkan koin merah
 (punishment). Tujuan pemberian hukuman dalam permaianan ini bukan
 untuk memeperlemah satu perilaku akan tetapi pemberian hukuman
 berupa koin merah untuk memotivasi siswa agar memperbaiki
 kesalahan. Sesuai dengan pendapat Guthrie dalam Siregar (2010)
 bahwa pemberian hukuman memegang peran penting dalam proses
 belajar, sebab jika diberikan pada saat yang tepat mampu merubah
 kebiasaan seseorang.
 Teori behavoristik memandang pembiasaan dan disiplin menjadi
 sangat penting dalam belajar sehingga pembelajaran banyak dikaitkan
 dengan disiplin. Kegagalan atau ketidak mampuan dalam menambah
 pengetahuan diartikan sebagai kesalahan yang perlu mendapatkan
 hukuman dan keberhasilan diartikan sebagai bentuk perilaku yang
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 pantas diberikan hadiah. Dalam permainan APE mitigasi bencana
 menggunakan aturan yang terstruktur yang tersaji dalam buku paduan
 langkah-langkah penggunaan APE mitigasi bencana. Teori behavoristik
 memandang pengetahuan telah terstruktur rapi dan teratur. Pebelajar
 dihadapkan pada penggunaan-penggunaan aturan yang jelas yang
 ditetapkan terlebih dahulu secara ketat. Ketaatan dalam aturan
 dipandang sebagai penentu keberhasilan.
 Permainan ini menggunakan pendamping yang bertugas sebagai
 pengontrol, intruksi permainan juga sebagai penanam konsep
 pengurangan risiko bencana dan membenarkan jawaban siswa yang
 salah. Menurut Asri (2004: 28) teori behavoristik memandang bahwa
 siswa atau peserta didik adalah objek yang harus berperilaku sesuai
 dengan aturan sehingga kontrol belajar harus dipegang oleh sistem yang
 ada di luar diri siswa.
 Permainan ini menggunkan proses evaluasi untuk mengetahui
 tingkat pengetahuan kesadaran serta sikap pada kesiapsiagaan terhadap
 bencana. Evaluasi dalam APE mitigasi bencana dapat diartikan sebagai
 kegitan penilaian ketercapaian tujuan. Bentuk evaluasi dalam
 permainan ini berupa evaluasi hasil dari berakhirnya permainan.
 Evaluasi hasil berasal dari penjumlahan penambahan poin reward dan
 pengurangan poin punishment. Anak dengan pemilik skor paling tinggi
 sebagai pemenang dan dianggap sebagai anak yang siap siaga terhadap
 bencana. Hal ini sesuai dengan pendapat Asri (2004: 29) bagi teori
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 behavoristik evaluasi belajar dipandang sebagai bagian terpisah dari
 kegiatan pembelajaran dan biasanya dilakukan setelah selesai kegiatan
 belajar serta teori ini menekankan evaluasi pada kemampuan secara
 individual.
 2. Sosiokultur
 Terbentuknya teori sosiokultur karena adanya pendapat dari
 Piaget dan Vygotsky. Piaget dalam Asri (2004) memandang belajar
 ditentukan karena adanya karsa individu artinya berasal dari individu
 itu sendiri. Siswa berinteraksi dengan lingkungan sosial yaitu teman
 sebayanya dibanding dengan orang-orang yang lebih dewasa. Penentu
 utama terjadinya belajar adalah individu yang bersangkutan (siswa)
 sedangkan lingkungan sosial sebagai pendukung. Keaktifan siswa
 menjadi penentu utama dan jaminan kesuksesan belajar. Penataan
 kondisi hanya sekedar memudahkan belajar. Perkembangan kognitif
 merupakan proses genetik yang diikuti adaptasi biologis dengan
 lingkungan sehingga terjadi ekulibrasi. Untuk mencapai ekulibrasi
 dibutuhkan proses adaptasi (akomodasi dan asimilasi).
 Implementasi pendapat Piaget dalam APE mitigasi bencana
 adalah permainan dilakukan berkelompok dan untuk umur 7 tahun ke
 atas. Manfaat pembenatukan kelompok sangat mendorong
 perkembangan kognitif siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Piaget
 dalam Asri (2004) perkembangan kognitif terjadi dalam interaksi antara
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 siswa dengan kelompok sebaya dari pada dengan orang-orang yang
 lebih dewasa.
 Ahli psikologi Vygotsky dalam Asri (2004) memandang jalan
 pikir dapat dimengerti dengan cara menelusuri asal usul tindakan
 sadarnya dan interaksi sosial (aktivitas bahasa yang digunakan) yang
 dilatari sejarah hidupnya. Peningkatan fungsi-fungsi mental bukan
 berasal dari individu itu sendiri melainkan berasal dari kehidupan sosial
 atau kelompoknya. Kondisi sosial sebagai tempat penyebaran dan
 pertukaran pengetahuan keterampilan dan nilai-nilai sosial budayanya.
 Siswa memperoleh berbagai pengetahuan dan keterampilan
 melalui interaksi sehari-hari baik lingkungan sekolah maupun
 keluargannya secara aktif. Menurut Vygotsky dalam Asri (2004)
 perolehan pengetahuan dan perkembangan kognitif seseorang surut
 dengan teori sociogenesis. Artinya, perolehan pengetahuan dan
 perkembangan kognisi seseorang dapat terjadi melalui kolaborasi antara
 satu generasi keluarga dengan lainnya. Maksudnya, proses-proses
 perkembangan mental seperti ingatan, perhatian dan penalaran
 melibatkan pembelajaran dengan orang-orang yang ada di lingkungan
 sosialnya.
 Implementasi teori sosiokultur ke dalam APE mitigasi bencana
 yaitu dilihat dari aturan permainan bahwa permainan ini tidak bisa
 dilakukan secara individu. Permainan ini terlaksana apabila dimainkan
 lebih dari satu orang. Materi yang ada terkait dengan lingkungan tempat
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 tinggal siswa, sehingga isu tentang pengurangan risiko sangat
 mendukung dibicarakan di lingkungan tempat tinggal atau di
 lingkungan keluarga.
 Vygotsky dalam A.Martuti (2012) menyatakan dalam bermain
 akan mempengaruhi perkembangan anak melalui tiga cara yaitu:
 1. Melalui bermain akan menciptakan suatu kemampuan aktualdiantara hal tersebut bisa disebut Zone of Proximal Development(ZPD). Dengan ZPD ini kemampuan yang awalnya berupa tahappotensial terealisasikan terhadap pelakunya.
 2. Bermain memfasilitasi sparasi (pemisahan) pikiran dan objeksanksi. Pemisahan antara makna dan objeknya merupakankesiapan berpikir abstrak.
 3. Bermain akan mengembangkan penguasaan diri, anak akanbertindak dalam sekenario dan tidak dapat sembarangan.
 Dalam permainan ini menggunakan peran pendamping yang
 bertugas membenarkan jawaban (fasilitator) yang salah serta
 mengontrol intruksi permainan, sesuai dengan aplikasi teori
 sosiokuktural dalam pendidikan. Hal tersebut dibenarkan oleh Thobrani
 (2011) fungsi pendamping/orang dewasa bukan narasumber sepenuhnya
 dalam pembelajaran, pendamping lebih berperan sebagai mediator,
 motivator, fasilitator atau tutor. Peran aktif siswa sangat diharapkan
 sedangkan pendamping membantu perilaku siswa dengan cara
 menanyakan kembali hal yang berkaitan dengan materi pengurangan
 risiko bencana.
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 E. Komponen dan Konsep Pengembangan APE mitigasi bencana untuk
 Kelas IV
 Komponen dan konsep yang dimaksud sebagi hal-hal yang
 merupakan tinjauan khusus untuk mengaitkan satu sama lain variabel
 secara teoritis. Komponen dan konsep yang dimkasud bertujuan untuk
 mendukung pembuatan prototype Alat Permainan Edukatif (APE).
 1. Komponen Pengembangan APE mitigasi bencana untuk Kelas IV.
 Dalam makalahnya Badru Zaman (2006) mengatakan bahwa
 pembuatan Alat Permainan Edukatif harus memenuhi syarat.
 Persyaratan tersebut meliputi syarat edukatif, syarat teknis, syarat
 estetika. Penjabaran syarat-syarat tersebut sebagai berikut:
 a. Syarat EdukatifPembuatan harus disesuaikan dengan program pendidikan yangberlaku sehingga pembuatannya dapat membantu tujuan yangdiharapkan dalam pembelajaran.
 b. Syarat TeknisSyarat teknis pembuatan APE harus memperhatikan pemilihanbahan, kualitas bahan, pemilihan warna, keawetan bahan dan suhu-suhu tertentu.
 c. Syarat EstetikaSyarat estetika berkitan dengan keindahan alat permainan edukatifyang dibuat. Unsur keindahan atau estekika sangat penting untukdiperhatikan karena karena dapat memotivasi anak dan manarikperhatian anak.
 APE mitigasi bencana yang layak dirancang tidak lepas dari
 persyaratan yang dijabarkan oleh Badru Zaman. Syarat edukatif
 meliputi materi pengurangan risiko bencana yang diintegrasikan
 dalam APE mitigasi bencana. Syarat teknis memperhatikan kualitas
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 bahan, APE mitigasi bencana dibuat dengan bahan kayu sengon agar
 APE mitigasi bencana tahan dalam suhu apapun.
 Pemilihan warna yang seimbang disesuaikan dengan tahapan
 perkembangan anak sehingga menarik. Permainan ini dibuat dengan
 bentuk heksagonal dan dapat dilipat serta mudah dibawa agar dapat
 dimainkan dimana saja.
 Anggani Sudono (2006) menjelaskan bahwa pembuatan APE
 harus mempertimbangkan beberapa hal:
 1) Ketetapan alat dan waktu penggunaan (sesuai dengan karakteristik
 anak).
 2) Bahan dan alat yang digunakan untuk permainan.
 3) Kriteria keamanan yang harus dipertimbangkan.
 Adapun Komponen pengembangan APE mitigasi bencana yaitu:
 a) Tujuan pengembangan berdasarkan tujuan pembelajaran
 pendidikan pengurangan risiko bencana di Sekolah untuk kelas
 IV.
 b) Mengimplementasikan materi pengurangan risiko bencana dalam
 bentuk alat permainan edukatif.
 c) Aktivitas bermain sambil belajar dikemas sesuai prinsip dan
 proses pendidikan pengurangan risiko bencana di Sekolah yang
 telah tercantum dalam GBIM yang di buat oleh Tim Konsorium
 Bencana.
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 d) Bahan dan alat yang digunakan sesuai dengan kebutuhan
 lapangan.
 e) Terdapat sistem evaluasi dari pengembangan ini.
 2. Konsep Pengembangan APE mitigasi bencana
 a. Prinsip desain pesan pembelajaran.
 b. Konsep bentuk permainan: Eko Nugroho (2008: 8) permainan papan
 yang bersifat pembelajaran membutuhkan pemikiran logis. Beberapa
 permainan yang berhubungan dengan ruang dapat menyalakan
 antusiasme siswa. Selain itu, permainan papan di waktu luang
 memiliki risiko lebih rendah terserang deminia (penurunan fungsi
 otak).
 c. Konsep warna dan gambar: kesesuaian warna dalam pembuatan APE
 dapat ditinjau dari klasifikasi warna yang dijabarkan oleh Phillips
 dalam (Sudatha & Tangeh: 2009) sebagai berikut:
 Tabel 4. Klasifikasi warna menurut Phillips
 Klasifikasi Warna Warna Primer = Warna Dasar Warna pokok yang tidak bisa
 dibentuk oleh warna lain contoh : Merah, Biru Kuning.
 Warna Sekunder Warna percampuran dari warna primer.
 Warna Tersier Warna percampuran dari warna primer dan warna sekunder.
 Tahap perkembangan APE mitigasi bencana berdasarkan
 pengembangan Borg & Gall seta Dick and Carey. Tahap
 perkembangan Brog & Gall yang dijabarkan oleh Enzir (2008: 271)
 diuraikan sebagai berikut:
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 1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi
 (kajian pustaka, pengematan kelas dan lingkungan sekolah, serta
 wawancara dengan kepala sekolah, guru kelas IV sekaligus
 koordinator SSB dan siswa kelas IV).
 2. Melakuakan perencanaan pendefinisian keterampilan bermaian,
 perumusan tujuan dan kriteria kelayakan produk.
 3. Mengembangkan bentuk awal dan menyiapkan bahan dan alat
 yang akan digunakan sesuai dengan materi. Permainan dan
 aturan APE mitigasi bencana, penyusunan buku paduan,
 perlengkapan evaluasi, perlengkapan permainan.
 4. Melakukan validasi ahli materi dan ahli media terhadap produk
 awal.
 5. Melakukan revisi produk awal.
 6. Melakukan uji coba lapangan terbatas meliputi pengumpulan
 data wawancara, data observasi dan penilaian siswa tentang
 pengembangan APE.
 7. Melakukan revisi terhadap produk yang berpedoman dari saran
 hasil uji coba lapangan terbatas.
 8. Melakukan uji coba lapangan lebih luas yang meliputi
 pengumpulan data wawancara, data observasi dan panilaian
 siswa tentang pengembangan APE.
 9. Melakukan revisi terhadap produk akhir berpedoman pada kritik
 dan saran dari hasil uji coba lapangan lebih luas.
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 10. Melakukan uji coba lapangan operasional. Uji coba lapangan
 diharapkan dapat mengasilkan produk akhir yang layak untuk
 diterapkan, baik dilihat dari subtansi dan metodologi.
 11. Melakukan uji coba pelaksanaan di kelas VIb secara bersama
 untuk mengetahui kelayakan produk, dengan memberikan soal
 untuk mengetahui kemampuan awal siswa, selanjutnya siswa
 menggunakan APE mitigasi bencana setelah permainan berakhir
 selanjutnya siswa diberikan soal untuk mengetahui pemahaman
 akhir siswa setelah menggunakan APE mitigasi bencana. Hal
 tersebut bertujuan untuk mengetahui produk tersebut layak untuk
 digunakan sebagi alternatif media dalam pembelajaran
 pendidikan pengurangan risiko bencana.
 Tahap perkembangan dari Dick and Carey menurut Enzir
 (2008: 275) sebagai berikut:
 a. Mengidentifikasi tujuan intruksional umum (standart
 kompentensi).
 b. Melakukan analisis pembelajaran
 c. Mengidentifikasi karakteristik dan perilaku awal siswa.
 d. Merumuskan tujuan pembelajaran
 e. Mengembangkan instrumen penilaian
 f. Mengembangakn strategi pembelajaran
 g. Mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran
 h. Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif
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 i. Merevisi pembelajaran
 j. Merancang dan melaksanakan evaluasi sumatif
 Penelitian pengembangan menurut Dick & Carey yaitu
 mengidentifikasi tujuan intruksional (standart kompetensi), melakukan
 analisis pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik siswa ,
 merumuskan tujuan pembelajaran.
 3. Software yang Digunakan dalam Pengembangan APE mitigasi
 bencana.
 APE mitigasi bencana memiliki tampilan fisik yang dapat
 didesain dengan perangkat lunak (software) komputer atau perangkat
 teknologi lainnya. Perangkat lunak yang digunakan adalah perangkat
 lunak yang memiliki program grafis Corel Draw, Adobe Photoshop
 dan program pendukung lainnya karena program tersebut memiliki
 fungsi mengolah material warna, gambar maupun bentuk.
 Lebih baik apabila mendesain alat permainan edukatif
 menggunakan komputer atau leptop yang sudah berkapasitas radeon
 graphics. Program grafis dan komputer jenis radeon graphics sangat
 membantu dalam penelitian ini.
 F. Pengembangan Alat Permainan Edukatif dalam Teknologi
 Pendidikan
 1. Kedudukan APE mitigasi bencana dalam Teknologi Pendidikan
 Barbara B. Seels & Rita C. Richey (1994:25) memaparkan
 definisi tahun 1994 merumuskan lima bidang garapan (domain) bagi
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 teknolog pembelajaran, yaitu desain, pengembangan, pemanfaatan,
 pengelolaan dan penilaian. B. Seels & Rita C. Richey (1994:27-28)
 menyatakan bahwa hubungan antar kawasan dalam Teknologi
 Pendidikan bersifat sinergistik. Antar kawasan yang satu dengan yang
 lain memiliki hubungan yang erat dan bersifat saling melengkapi.
 Pembahasan tentang pengembangan alat permainan edukatif (APE)
 mitigasi bencana merupakan bagian dari domain pengembangan,
 maksudnya adalah mengembangakan alat permainan yang sesuai
 dengan karakteristik siswa kelas IV agar mudah diterima oleh siswa
 Sekolah Dasar maka materi kebencanaan disampaikan menggunakan
 permainan.
 Kawasan pengembangan berakar pada produksi media.
 Domain pengembangan sedikitnya mencakup empat kawasan teori
 dan praktek. Dalam hal ini pengembangan APE mitigasi bencana pada
 kajian Teknologi Pendidikan merupakan pengembangan dari desain
 pesan. Barbara & Seels ( 1994: 33) desain pesan meliputi perencanaan
 untuk merekayasa bentuk fisik dari pesan. Karakteristik desain pesan
 adalah desain harus bersifat spesifik baik terhadap medianya maupun
 tugas belajarnya. Karena Alat Permainan Edukatif yang dirancang
 digunakan untuk menanamkan konsep siaga bencana.
 Teknologi pendidikan dalam gerakannya berusaha menyentuh
 masyarakat dan lapangan yang lebih luas. Menurut Yusufhadi Miarso
 (1997) dalam peranan kemasyarakatan Teknologi Pendidikan
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 berusaha dengan sungguh-sungguh untuk maksud apa teknik-teknik
 dan aplikasi-aplikasi yang digunakan. Dalam upaya mengembangkan
 APE mitigasi bencana di SD Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman.
 Teknologi Pendidikan harus mampu menunjukkan eksistensinya
 terhadap permasalahan pendidikan yang ada di SD Negeri Umbulharjo
 2, Cangkringan, Sleman terkait pengurangan risiko bencana. Salah
 satu solusi permasalahan yang ada di SD Negeri Umbulharjo 2 terkait
 pengurangan risiko bencana adalah mengembangakan Alat Permainan
 Edukatif (APE) yang mengintegrasikan materi pengurangan risiko
 bencana ke dalam permainan dan peraturan APE dan sesuai dengan
 karakteristik siswa.
 2. Elemen Definisi Teknologi Pendidikan
 Elemen definisi teknologi pendidikan yang terbaru adalah
 definisi teknologi pendidikan 2008 merupakan upaya memperbaiki
 dan mengupayakan definisi tahun sbelumnya. Definisi teknologi
 pendidikan tersebut mengandung elemen kunci, diantaranya: Study,
 Ethical Prctice, Facilitating, Learning, Improving, Perfomance,
 Creating, Using, Managing, Appropiate, Technological, Processes
 dan Resources.
 Prawiladilaga (2012:56) memaparkan kekhasan definisi teknologi pendidikan terletak pada istilah study (kajian) serta ethical practice (terapan atau praktek beretika). Kedua hal tersebut mengatur perilaku teknolog pembelajaran, profesional dan praktisi untuk berperilaku dengan baik. Rujukan apa yang dikaji dirumpunkan dalam istilah learning dan performance.
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 Elemen definisi Teknologi Pendidikan 2008 dapat dilihat pada
 gambar :
 Gambar 2. Definisi Teknologi Pendidikan 2008
 Elemen kunci definisi Teknologi Pendidikan di atas dapat
 dijelaskan sebagai berikut:
 1. Study
 Teori dan praktik Teknologi Pendidikan didasarkan atas
 hasil kontruksi pengetahuan terus menerus melalui penelitian dan
 paraktik reflektif (study). Study mengacu pada pengumpulan
 informasi dan analisis di luar penelitian konsep tradisional.
 Termasuk di dalamnya penelitian kualitatif dan penelitian
 kuantitatif ataupun bentuk lain penelitian, seperti analisis
 kesalahan/kekurangan, analisis sistem dan evaluasi. Kaitannya
 dalam penelitian, peneliti melakukan studi lapangan dan studi
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 pustaka guna mengetahui permasalahan yang ada di SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman pada tahap awal.
 2. Ethical Practice
 Teknologi Pendidikan sebagai profesi senantiasa memiliki
 kode etik sebagai landasan praktik. Seperti yang telah dilakukan
 oleh Asosiasi Internasional – AECT dan Asosiasi Indonesia-IPTPI
 atas kegiatan pengembangan dan penerapan kode etik. Isi kode
 etik tersebut secara garis besar dapat dijelaskan sebagai berikut:
 a. Komitmen terhadap Individu : proteksi terhadap hak akses
 bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga keselamatan
 dan keamanan dari para profesional.
 b. Komitmen terhadap masyarakat: kebenaran dan pernyataan
 publik yang berhubungan dengan masalah-masalah pendidikan
 serta praktik yang adil terhadap mereka yang memberikan
 pelayanan pada profesi ini.
 c. Komitmen terhadap profesi: meingkatkan pengetahuan dan
 keterampilan professional, memberikan penghargaan yang
 akurat kepada pekerjaan dan gagasan yang dipublikasikan.
 Dalam penelitian ini sebagai teknolog pendidikan, peneliti
 berusaha melakukan penelitian sesuai dengan kode etik yang ada.
 3. Facilitating
 Memberikan kemudahan dengan cara merancang
 lingkungan, mengorganisasikan sumber-sumber dan menyediakan
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 peralatan yang kondusif untuk mendukung proses pembelajaran
 sesuai kebutuhan, efektif, efisien, dan menarik. Elemen facilitating
 dipengaruhi oleh teori belajar kognitif dan kontruktivistik yang
 berimplikasi terhadap bergesernya paradigma mengajar dan peran
 teknologis dari pengendalian menjadi memfasilitasi atau
 mendukung belajar. Terkait penelitian ini, peneliti
 mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) yang bertujuan
 untuk memfasilitasi siswa Sekolah Dasar kelas IV dalam belajar
 Mitigasi Bencana agar lebih efektif, efisien dan menarik.
 4. Learning
 Merupakan obyek formal yang menjadi pokok
 permasalahan yang harus dipecahkan melalui Teknologi
 Pendidikan. Oleh karena itu, pembelajaran didesain berdasarkan
 tujuan memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang dapat
 diaplikasikan oleh dunia nyata. Sehingga berakibat pada
 pembelajaran yang otentik, disertai tugas menantang, kontekstual,
 bermakna, simulatif berbasis situasi dan student centered. Terkait
 penelitian ini, materi yang digunakan adalah enam bencana yang
 sering terjadi di daerah Cangkringan, sehingga berbasis situasi.
 Hal ini bertujuan untuk membentuk sikap siap siaga terhadap
 bencana.
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 5. Improving
 Mampu membuat kemudahan meyakinkan dan
 menawarkan pada masyarakat. Improving berarti harus
 memberikan cara-cara yang terbaik untuk mencapai tujuan yang
 berharga. Proses improving mengarah pada kualitas hasil/ produk
 yang dapat diprediksi. Kemudian hasil/ produk mengarah pada
 efektivitas belajar yang dapat diprediksi sehingga pada akhirnya
 menuju pencapaian kemampuan yang dapat diimplikasi dalam
 dunia nyata. Dalam penelitian pengembangan Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana, setelah siswa menggunakan
 APE mitigasi bencana diharapkan adanya peningkatan kualitas
 pembelajaran, nilai mata pelajaran muatan lokal Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana lebih dari KKM yang ditentukan,
 motivasi belajar, serta peningkatan pengetahuan siswa.
 6. Performance
 Kinerja berkaiatan dengan kesanggupan pembelajar untuk
 menggunakan mengaplikasikan kemampuan yang baru
 didapatkannya. Peningkatan kinerja mengandung makna bukan
 sekedar meningkatkan pengetahuan (knowlage) tetapi juga
 meningkatkan kemampuan yang berguna (usable capability).
 Dalam penelitian ini, siswa diharapkan dapat melakukan kegiatan-
 kegiatan yang dapat bermanfaat untuk semakin memahami materi
 mengenai mitigasi bencana.
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 7. Creating
 Berkaitan dengan penelitian, teori dan praktik dalam
 menciptakan lingkungan belajar dengan latar belakang yang
 berbeda-beda, baik formal maupun non formal. Ruang lingkup
 creating meliputi beragam kegiatan tergantung pada pendekatan
 desain yang digunakan. Beragam kegiatan tersebut bisa saja
 berasal dari different developer mindsets seperti aesthetic,
 scientific, engineering, psychological, procedural, atau systemic.
 Masing-masing developer mindsets dapat dipekerjakan untuk
 menciptakan materi dan kondisi pembelajaran efektif. Dalam
 penelitian pengembangan ini peneliti mendesain sebuah Alat
 Permainan Edukatif (APE) yang menggabungkan teori bermain
 dan belajar dan disesuaikan dengan karakteristik siswa masa
 kanak-kanak akhir sehinga layak dijadikan produk untuk
 pembelajaran.
 8. Using
 Berkaitan dengan teori dan praktik untuk membawa
 pelajaran berhubungan dengan kondisi belajar dan sumber-
 sumber. Using dimulai dengan pemilihan proses dan sumber
 (metode dan bahan) yang tepat. Pemilihan yang bijak berdasarkan
 material evaluastion serta penentuan sumber-sumber yang tersedia
 dan cocok untuk sasaran dan tujuan. Kemudian dilanjutkan
 perencanaan dan pelaksanaan yang berarti pebelajar dapat
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 berinteraksi dengan sumber-sumber belajar dalam lingkungan dan
 prosedur tertentu. Dalam peelitian pengembangan Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana tentang mitigasi bencana tidak
 termasuk dalam ranah pemanfaatan.
 9. Managing
 Meliputi master project management,delivery system
 management, personnel management and information
 management, program evaluation, quality control and quality
 assurance. Master project management dibutuhkan ketika
 produksi media dan proses pengembangan pembelajaran menjadi
 lebih kompleks dan dalam skala besar. Delivery system
 management dibutuhkan ketika menyelenggarakan program
 Pendidikan Jarak Jauh berbasis teknologi komunikasi dan
 informasi ( ICT). Personal management and information
 management berkaiatan denga isu mengelola pekerjaan orang-
 orang dari segi perencanaan, pengawasan, penyampaian dan
 pemrosesan informasi dalam suatu proyek atau organisasi.
 Program evaluation sangat penting karena pengelolaan yang bijak
 membutuhkan evaluasi program. Quality control and quality
 asssurance merupakan pengukuran kontrol kualitas untuk
 memantau hasil serta pengukuran jaminan mutu yang
 memungkinkan perbaikan. Terkait penelitian pengembangan Alat
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 Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana tidak termasuk dalam
 ranah pengelolaan.
 G. Penelitian yang Relevan
 Penelitian yang relevan dalam penelitian perkembangan ini
 meliputi:
 1. Penelitian I Wayan Swandi,Metha Melissa dan Alvin Raditya (2012)
 Perancangan Permainan Media Edukasi Sebagai Pembelajaran Cara
 Melindungi Diri Dalam Menghadapi Bencana Alam Bagi Anak 7-12
 Tahun. Tujuan dari penelitian ini membuat informasi tentang bencana
 alam dengan cara mengemas informasi melalui alat permainan yang
 menyenangkan dengan memberikan warna-warna dan gambar yang
 menarik agar anak tidak mudah bosan yaitu Board Game. Dalam
 permainan board game ini anak harus disiplin karena harus menunggu
 giliran untuk bermain selain itu terdapat aturan permainan yang harus
 ditaati. Subjek dari penelitian ini anak umur 7-12 Tahun , yaitu masa
 anak-anak akhir. Permainan papan dapat melatih konsentarsi anak dan
 daya ingat sehingga menimbulkan budaya sadar akan bahaya sadar
 bencana. Terdapat relevansi pada variabel umur anak yang diteliti
 yaitu umur 7-12 Tahun ( Massa Operasional Konkret). Hal tersebut
 membuktikan bahwa Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana melalui
 Program Mitigasi Bencana efektif untuk meningkatkan budaya sadar
 bencana pada anak usia sekolah dasar. Dapat dikatakan penelitian ini
 memiliki kesamaan subjek penelitian.
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 2. Penelitian Skripsi oleh Faadn Adijaya Sedhana (2012) yang berjudul
 “Pengembangan Media Sederhana Monopoli Edukatif untuk Anak
 Taman Kanak-Kanak Kelompok B “, KTP FIP Universitas Negri
 Yogyakarta. Skripsi ini bertujuan untuk mengembangkan media
 sederhana monopoli yang melatih perkembangan motorik,kognitif dan
 bahasa anak usia dini. Media monopoli yang dihasilkan relevan dengan
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana yang dikembangkan
 peneliti sehingga aspek-aspek pengembangan tidak jauh berbeda.
 Adapun hasil penelitian Faad Adijaya Sedhana menunjukkan alat
 permainan dan kegiatan bermain dapat membantu perkembangan
 sebagai proses belajar.
 3. Penelitian Skripsi oleh Novi Trilisiana (2013) yang berjudul “
 Pengembangan Alat Permainan Edukatif dalam Pendidikan
 Lingkungan Hidup untuk Siswa Kelas II SD Negeri Ungaran I
 Yogyakarta, KTP FIP, Universitas Negeri Yogyakarta. Skripsi ini
 menghasilkan media pembelajaran yang mengandung unsur permainan
 atau dapat disebut juga alat permainan. Relevansi dengan
 pengembangan Alat Permaianan Edukatif (APE) mitigasi bencana
 adalah pada varibel permaianan dan sekolah dasar. Sehingga, dari
 skripsi ini menjadi landasan bahwa permaianan pun mampu
 memfasilitasi siswa SD untuk belajar lingkungan. Artinya permainan
 juga dapat memfasilitasi siswa SD untuk belajar mitigasi bencana.
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 4. Penelitian Iin Indrayani (2011) “Play Therapy Pembelajaran Mitigasi
 Bencana Tanah Longsor untuk ABK (Anak Berkebutuahan Khusus ),
 Lembaga Beranda Buku, Bandung. Dalam penelitian ini menggunakan
 Play Therapy atau terapi bermain meruapakan model pembelajaran
 yang digunakan sebagai treatment (penanggulangan) maupun
 intervensi (pencegahan) akan perilaku negatif anak-anak ABK.
 Melalui terapi bermaian, pembelajaran akan lebih hidup dan
 menyenangkan karena play therapy lebih menekankan pada
 permaianan sebagai media untuk mencapai tujuan pembelajaran.
 Relevansi dengan penelitian ini kegiatan bermaian diharapkan dapat
 mencapai tujuan pembelajaran mitigasi bencana alam dan alat
 permaianan edukatif (APE) mitigasi bencana yang dikembangkan
 sebagai media penanggulangan maupun intervensi terhadap
 kebencanaan.
 H. Kerangka Pikir
 Kerugian yang ditimbulkan oleh bencana alam dapat diredam
 apabila mengembangkan pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan
 motivasi yang mengarah kepada perolehan sikap dan mentalitas untuk
 menghadapi bencana alam. Masalah kebencanaan menurut para ahli
 sangat efektif jika melalui pendidikan. Karena dalam dunia pendidikan
 tidak hanya transfer of knowlage tetapi juga transfer of value.
 Pendidikan kebencanaan di tingkat sekolah membantu anak-anak
 memainkan peran penting dalam penyelamatan hidup dan perlindungan
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 anggota masyarakat pada saat kejadian bencana. Menyelenggarakan
 pendidikan tentang risiko bencana ke dalam kurikulum sekolah sangat
 membantu membangun kesadaran akan isu tersebut dalam lingkungan
 masyarakat.
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana akan efektif apabila
 dilakukan secara rutin maupun berkala dan diselenggrakan sejak usia
 Sekolah Dasar. Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana merupakan
 salah satu amanah dari kerangka kerja Sendai (2015-2030), PPRB
 diselenggarakan atas kerjasama BAPENAS dengan Kementrian
 Pendidikan dan Kebudayaan. Dalam penyelenggraan Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) pada pendidikan dasar dan
 menengah yang diberikan selain bertujuan memberikan pemahaman
 terhadap bencana juga diharapkan siswa mampu membangun kesadaran
 akan bencana alam di lingkungan masyarakat. Diharapkan siswa
 berpartisipasi aktif dalam penyelenggaraan PPRB, partisipasi aktif
 siswa sebelumnya harus didahului dengan adanya kesadaran,
 pengetahuan, sikap dan keterampilan.
 Progres dari adanya PPRB di Indonesia adalah adanya Sekolah
 Siaga Bencana yang tersebar di wilayah Indonesia khususnya di daerah
 yang rawan terjadi bencana alam. Di Sekolah Siaga Bencana adanya
 pengadaan program Mitigasi Bencana alam yang mengupayakan
 menciptakan masyarakat sadar akan bahaya bencana alam dan
 menciptakan masyarakat yang tangguh menghadapi bencana alam.
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 Pelaksanaan Pengurangan Risiko Bencana dinilai representatif apabila
 telah melaksanakan empat prioritas Sendai Framework for Disaster
 Risk Reduction (2015-2030), hasil yang diharapkan sampai dengan 15
 tahun: pengurangan secara signifikan risiko dan kerugian akibat
 bencana : (1) Memahami risiko bencana , (2) Penguatan tata kelola
 risiko, (3) Investasi PRB untuk Resiliensi , (4) Meningkatkan
 menejemen risiko. Memperkuat kapasitas-kapasitas pada tingkat
 komunitas untuk mengurangi risiko bencana pada tingkat lokal, dimana
 individu dan komunitas memobilisir sumber daya lokal untuk
 mengurangi kerentanan terhadap bahaya. Salah satu sekolah yang
 melaksanakan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana adalah Sekolah
 Siaga Bencana (SSB) SD Negri Umbulharjo 2, Cangkringan, Sleman.
 Poin pertama dari Sendai Framework for Disaster for Risk
 Reduction yaitu memahami risiko bencana yang menekankan pada
 mengoptimalkan IPTEK menjadi fokus peneliti. Hal tersebut berkaitan
 dengan pengintegrasian PPRB ke dalam kurikulum berupa rancangan,
 pendekatan, model, metode, media maupun sumber belajar. Selain itu
 sekolah masih terus mengembangakan ilmu pengetahuan dan teknologi
 dalam pelaksanaan PPRB di sekolah. Oleh karena itu peneliti mencoba
 berinovasi dengan mengaitkan PPRB dengan kegiatan bermain serta
 Alat Permainan Edukatif.
 Menurut pandangan Hurlock (1999) kegiatan bermain masih
 menjadi kebutuhan anak Sekolah Dasar yang merupakan priode akhir
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 masa kanak-kanak. Bermain sangat bermanfaat bagi perkembangan
 fisik,motorik,kognitif dan sosial, emosi, pengindraan, serta keterampilan
 olahraga. Bermain merupakan jembatan informal menjadi formal.
 Kegiatan bermaian juga dianggap sebagai alat penting bagi sosialisasi.
 Menurut Mayke (2001) adanya hubungan praktis antara peningkatan
 keterampilan sebagai proses belajar dalam kegiatan bermain.
 Kegiatan serta urgensinya peneliti hubungkan dengan Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana pada siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman melalui Alat Permainan Edukatif
 (APE). Bermain, permaianan dan alat permaianan memiliki kaitan yang
 sangat erat (Mayke:2001). Membelajarkan PPRB kepada siswa SD yang
 sesuai dengan perkembangan hidupnya dapat melalui kegiatan bermaian
 dan Alat Permainan.
 Dalam pembuatan Alat Permainan Edukatif terdapat unsur
 pererncanaan pembuatan secara mendalam dengan mempertimbangkan
 karakteristik anak dan mengkaitkannya pada pengembangan aspek
 perkembangan anak. Berdasarkan uraian fakta dan konsep di atas peneliti
 menyimpulkan bahwa perlu adanya pengembangan produk Alat
 Permainan Edukatif dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana.
 Kerangka pikir dapat dilihat pada gambar 3 berikut ini:
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 Gambar 3. Kerangka Pikir Pengembangan APE mitigasi bencana
 Siswa merasa kesulitan memahami materi bencana.
 Tidak semua guru di SD Negeri Umbulharjo 2, Cangkringan Sleman mampu berkreasi menyampaikanan materi mitigasi bencana.
 Media terkait bencana belum bervariasi di Sekolah
 Diperlukan adanya media pembelajaran yang memudahkan dan menyenangkan dalam menyampaikan materi bencana.
 Pengembangan Alat Permainan Edukatif Mitigasi
 Bencana.
 Pembelajaran Permainan Tampilan
 APE mitigasi bencana
 yang Layak.
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 BAB III METODE PENELITIAN
 A. Model Pengembangan
 Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau
 Research and Development. Pengembangan yang dilakukan adalah
 mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana.
 Pengembangan alat permainan edukatif yang dimaksudkan untuk
 mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana dalam
 materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB).
 Kelayakan penggunaan APE mitigasi bencana dilihat dari tanggapan
 pihak yang dijadikan subjek penelitian yaitu siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Tahapan pengembangan APE mitigasi
 bencana dilaksanakan menurut modifikasi prosedur Borg & Gall dan Dick
 and Carey . Tahapan penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall
 dalam Sugiyono (2007) terdiri dari 10 langkah, yaitu: 1) melakukan penelitian
 pendahuluan dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan, 3) pengembangan
 produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) merevisi hasil uji coba, 6) uji coba
 lapangan, 7) penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan, 8) uji
 pelaksanaan lapangan, 9) penyempurnaan produk akhir, 10) desiminasi
 produk akhir. Prosedur penelitian dan pengembangan disederhanakan sampai
 tahap ke sembilan.
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 Langkah pertama, merupakan analisis produk yang dikembangkan,
 menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan Sleman. Menganalisis kurikulum dan materi
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) untuk menentukan
 kompetensi hasil belajar, memilih dan menetapkan materi pokok yang akan
 dikembangkan serta mengembangkan alat evaluasi yang sesuai dengan
 kompetensi dan materi pembelajaran.
 Langkah kedua, mengembangkan produk awal merupakan kegiatan
 perencanaan dan pengembangan produk awal. Model pengembangan produk
 awal yang digunakan adalah desain intruksional pembelajaran model Dick and
 Carey. Model pengembangan yang dipilih adalah model pengembangan
 prosedural. Menurut Pargito (2009:42) model prosedural adalah model yang
 bersifat diskriptif menunjukkan langkah-langkah yang harus didikuti untuk
 menghasilkan produk.
 Pertimbangan pemilihan model Dick and Carey menurut Reigulth
 dalam Pargito (2009:60) yang merekomendasikan yaitu: 1) dapat digunakan
 untuk merancang bahan pembenlajaran baik untuk keperluan belajar klasikal
 maupun individual, 2) bersifat prespektif yang berorientasi pada tujuan,
 variabel kondisi dan hasil yang digunakan untuk menetapkan metode
 pembelajaran yang optimal, 3) dapat digunakan untuk mengembangkan paket
 pembelajaran dalam ranah keterampilan, sikap, keterampilan psikomotor dan
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 informasi verbal, 4) dapat memecahkan masalah pembelajaran, karena Dick &
 Carey telah merekomendasikan agar perancang dapat melaksanakan tugasnya
 sebagai perancang, pelaksana dan penilai kegiatan pembelajaran.
 Langkah ketiga, validasi ahli dan revisi yang merupakan uji coba
 lapangan awal terhadap hasil pengembangan produk awal. Pada tahap ini
 dilakukan review atau uji coba yang bertujuan untuk mendapatkan masukan,
 tanggapan, saran, komentar terhadap produk yang dikembangkan untuk
 selanjutnya direvisi untuk penyempurnaan kualitas produk. Validasi dilakukan
 oleh ahli materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana dan ahli Media
 Pembelajaran, hal tersebut bertujuan untuk mendapatkan masukan dan
 tangapan terhadap produk pengembangan awal APE mitigasi bencana
 sehingga berdasarkan masukan dan tanggapan expert judgment produk dapat
 direvisi.
 Langkah keempat, uji coba lapangan awal dan revisi produk
 merupakan tahapan uji coba produk terhadap 4 siswa kelas IVa SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Hal tersebut bertujuan untuk
 memperoleh tanggapan dari siswa mengenai produk pengembangan dan
 melaksanakan revisi terhadap produk yang dikembangkan.
 Langkah kelima, uji coba lapangan terbatas dan revisi produk
 merupakan uji coba terhadap 8 siswa kelas IVa SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman. Hal tersebut bertujuan untuk memperoleh tanggapan
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 siswa mengenai produk yang dikembangkan dan melaksanakan produk
 pengembangan tersebut.
 Langkah keenam, uji coba lapangan operasional dan revisi produk
 merupakan uji coba terhadap 15 orang siswa kelas IVa SD Negeri Umbulharjo
 2 Cangkringan, Sleman. Hal tersebut bertujuan untuk memperoleh tanggapan
 siswa mengenai produk yang dikembangkan dan melaksanakan revisi
 terhadap produk pengembangan tersebut.
 Ketiga uji coba tersebut menghasilkan data kuantitatif berupa
 tanggapan siswa mengenai aspek materi dan aspek media. Data kuantitatif
 diolah kemudian dikonversi ke data kualitatif dengan skala 5 (likert). Hal
 tersebut dapat diketahui layak atau tidaknya produk yang dihasilkan
 berdasarkan tanggapan siswa sehingga didapatkan produk akhir yang siap
 digunakan.
 Langkah ketuju, uji pelaksanaan lapangan dilaksanakan pada seluruh
 siswa kelas IVa di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman selaku
 subjek uji coba dalam peneitian pengembangan ini. Uji coba dilakukan
 dengan melibatkan 27 siswa kelas IVa. Tujuan uji coba pelaksanaan produk
 untuk mengetahui kelayakan produk guna meningkatkan pemahaman siswa
 terhadap materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana.
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 Untuk mengetahui perbandingan hasil belajar antara siswa yang
 menggunakan APE mitigasi bencana dengan siswa yang tidak menggunakan
 APE mitigasi bencana, peneliti melaukan studi komparasi pada kelas yang
 berbeda dengan kondisi siswa yang relatif sama. Kegiatan penelitian
 dilakukan melalui membandingkan hasil belajar siwa yaitu dengan pemberian
 treatment. untuk mendapatkan data mengenai peningkatan hasil belajar siswa
 sebelum diberikan treatment siswa harus mengisi lembar pemahaman awal
 terdiri dari 10 soal multiple choice terkait PPRB. Setelah mengisi lembar
 pemahaman awal siswa (pretest), diberikan treatment berupa Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana. Untuk melihat hasil peningkatan belajar
 siswa, setelah siswa bermaian diberikan soal post-test guna melihat
 pemahaman akhir siswa.
 B. Tempat Waktu dan Penelitian
 Penelitian dilakukan di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan,
 Sleman, Yogyakarta terletak di Desa Gondang, Umbulharjo, Cangkringan,
 Sleman. Sekolah tersebut merupakan sekolah siaga bencana. Waktu penelitian
 sesuai dengan jadwal kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan pada semester
 genap 2014/2015.
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 C. Prosedur Pengembangan
 Prosedur pengembangan merupakan pemaparan proses yang ditempuh
 dalam mengembangkan produk. Prosedur tersebut merupakan pemaparan
 sifat-sifat komponen pada setiap tahapan dalam pengembangan, serta
 menjelaskan secara analitis fungsi komponen pengembangan produk dan
 menjelaskan hubungan antar komponen dalam sistem penelitian
 (Pargito:2009).
 Prosedur penelitian pengembangan menurut Borg & Gall hasil yang
 disederhanakan menjadi 9 langkah antara lain: analisis produk yang
 dikembangakn, pengembangan produk dan revisi, validasi ahli dan revisi, uji
 lapangan terbatas, uji coba lapangan lebih luas, uji coba lapangan
 operasional, uji coba pelaksanaan serta produk akhir. Langkah-langkah yang
 ditunjukkan dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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 Gambar 4. Prosedur Pengembangan Borg&Gall dimodifikasi Dick And Carey
 Analisis produk yang
 dikembangkan
 Pengembangan
 Produk Awal
 Analisis kebutuhan dan Identifikasi
 Tujuan Pembelajaran(SK)
 Menganalisis Konteks dan
 Karakteristik Siswa
 Melakukan Analisis
 Pembelajaran
 Merumuskan Tujuan Performasi
 (KD)
 Mengembangkan Instrumen
 Mengembangkan Startegi Pembelajaran
 Memilih Bahan Ajar
 Melakukan
 Revisi
 Uji Coba Lapangan Terbatas dan Revisi
 Uji Coba Lapangan Lebih Luas dan Revisi
 Uji Coba Lapangan Operasional dan Revisi
 Uji Coba Pelaksanaan Lapangan
 Evaluasi
 Formatif
 Evaluasi
 Sumatif
 Produk Akhir APE mitigasi bencana
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 1. Tahap Analisi Produk
 Tahap ini merupakan penelitian dan pengembangan informasi dengan
 need assesment (analisis kebutuhan) sebagai penelitian pendahuluan yaitu
 studi pustaka dan studi lapangan. Studi pustaka berupa observasi di
 Perpustakaan Sekolah terkait buku-buku Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana (PPRB) dan studi lapangan berupa observasi media dan
 wawancara di Sekolah terkait Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 (PPRB). Wawancara dilakukan terhadap guru kelas IV sekaligus
 koordinator SSB dan siswa. Wawancara digunakan untuk memperoleh
 informasi dari siswa dan guru untuk memperoleh informasi dari siswa dan
 guru tentang Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB), media
 pembelajaran yang digunakan dalam interaksi pembelajaran pengurangan
 risiko bencana dalam memahami konsep-konsep Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB).
 Observasi di Kelas dilakukan dengan mengamati dan mencatat hal-hal
 penting terkait dengan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB).
 Tujuan pengamatan adalah memahami perilaku siswa dan guru dalam
 proses pembelajaran terutama penggunaan media pembelajaran dalam
 proses pembelajaran Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB).
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 2. Tahap Pengembangan Produk
 Langkah prosedural dalam pengembangan Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana, seperti yang ditunjukkan pada gambar berikut ini:
 Gambar 5. Model Prosedural Pengembangan APE mitigasi bencana
 Identifikasi Kebutuhan
 Pengembangan APE mitigasi bencana
 Perumusan Alat Ukur
 Percatakan APE mitigasi bencana
 Tes Uji Coba
 Perumusan Tujuan
 Revisi
 Model Siap Produksi
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 Langkah-langkah dalam mengembangkan suatu model pembelajaran
 biasanya digambarkan dalam suatu gambar alur dari awal hingga akhir,
 sebagai suatu komponen sistem pembelajaran ( Dick&Carey dalam Setyosari
 2012). Berdasarkan gambar 5 tersebut dapat dijelaskan bahwa prosedural
 pengembangan dilaksanakan dengan langkah-langkah berikut ini:
 a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran (Identify Intructional Goals
 Analisys)
 Langkah awal pada tahap ini adalah menentukan apa yang diinginkan
 siswa agar mereka dapat melakukannya ketika telah menyesuaikan
 proses pembelajaran. Analisis kebutuhan akan menentukan apa yang
 akan diinginkan siswa setelah melakukan wawancara terhadap siswa
 kelas IV, guru dan observasi saat proses pembelajaran berlangsung.
 Untuk mendapatkan gambaran tujuan yang diharapkan akan dicapai
 oleh siswa yang telah mengikuti proses pembelajaran, dilakukan dengan
 menguji kurikulum yang digunakan SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman. Tujuan pembelajaran yang dikembangkan
 berdasarkan Standart Kompetensi Lulusan, Standart Kompetensi dan
 Kompetensi Dasar yang diharapkan setelah proses pembelajaran
 berakhir. Berdasarkan tujuan-tujuan tersebut kemudian dilakukan
 analisis pembelajaran.
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 b. Melakukan analisis pembelajaran
 Tujuan analisis pembelajaran adalah untuk mengidentifikasi
 kompetensi atau keterampilan yang harus dipelajari. Analisis ini akan
 menghasilkan gambaran tentang kompetensi-kompetensi/
 keterampilan/konsep yang menunjukkan keterkaitan antara
 kompetensi/keterampilan/ konsep tersebut. Analisis dilakukan dengan
 cara menetapkan indikator keberhasilan dalam aktivitas bermain dan
 belajar dalam APE mitigasi bencana. Hal tersebut sesuai dengan
 karakteristik Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk Kelas IV
 Sekolah Dasar.
 c. Menganalisis karakteristik siswa (Identify Enty Behaviours)
 Proses menganalisis karakteristik siswa merupakan pemahaman
 terhadap keterampilan spesifik, pengetahuan awal, gaya belajar dan sikap
 siswa untuk siap melakukan proses pembalajaran dengan menggunakan
 APE mitigasi bencana. Identifikasi yang akurat tentang karakteristik
 siswa dapat membantu dalam memilih dan menentukan bahan/materi
 pembelajaran yang akan digunakan.
 d. Merumuskan tujuan performasi/ kinerja (Write Performance Objektives)
 Berdasarkan analisis pembelajaran dan pemahaman awal siswa,
 selanjutnya dirumuskan pertanyaan khusus tentang apa yang harus
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 dilakukan siswa setelah menyelesaikan permainan. Perumusan tujuan
 performasi pembelajaran/ indikator pencapaian kompetensi merupakan
 rumusan mengenai kemampuan atau perilaku setelah mengikuti suatu
 program pembelajaran tertentu. Kemampuan dan perilaku tersebut
 dirumuskan secara spesifik dan dapat dioprasionalkan sehingga dapat
 diamati dan diukur menggunakan tes. Perumusan indikator pencapaian
 kompetensi digunakan sebagai dasar mengembangkan kisi-kisi tes
 pembelajaran.
 e. Mengembangkan butir tes (Develop Creterian-Referenced Test)
 Berdasarkan tujuan pembelajaran khusus/indikator kompetensi yang
 telah dirumuskan, selanjutnya mengembangkan instrumen penilaian
 untuk mengukur pencapaian hasil belajar siswa. Hal yang perlu
 diperhatikan dalam mengembangkan instrumen penilaian adalah
 instrumen harus dapat mengukur performa siswa. Tes acuan patokan
 disusun secara langsung untuk mengukur tingkah laku yang digambarkan
 dalam tujuan.
 f. Mengembangkan strategi pembelajaran (Develop Intructional Strategy)
 Berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan, dapat ditentukan
 strategi pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran. Menurut Dick
 and Carey (2001:189) mengelompokkan kegiatan itu dalam lima
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 komponen yaitu: (1) aktivitas pra belajar, (2) penyajian materi atau isi, (3)
 partisipasi belajar, (4) penilaian, dan (5) aktivitas lanjutan. Aktivitas pra
 pembelajaran dilakukan dengan memotivasi siswa, menginformasikan
 tujuan pembelajaran dan keterampilan prasyarat pada siswa. Selanjutnya
 dilakukan materi yang mengkombinasikan belajar dan bermain. Kegitan
 ini bukan hanya menjelaskan konsep tentang Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB), tetapi juga menjelaskan contoh-contoh tiap
 konsep. Salah satu komponen yang paling kuat dalam proses permainan
 ini adalah adanya latihan umpan balik yang ada di bank soal,
 mempraktekan kegiatan penyelamatan dan menjelaskan gambar puzzle
 yang disusun. Sedangkan kegiatan lanjutan meninjau kembali strategi
 secara keseluruhan untuk menentukan keberhasilan proses pembelajaran.
 g. Mengembangkan dan Memilih Bahan Ajar (Develop and Select
 Intructional Materials)
 Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, maka
 pengembangan bahan ajar yang dikembangkan adalah materi mitigasi
 bencana pada Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) untuk
 kelas IV SD. Pengembangan dan pemilihan bahan ajar sesuai dengan
 konsep materi pembelajaran. Materi yang ada dalam permainan yaitu 6
 bencana yang sering terjadi di daerah Cangkringan, Sleman. Untuk itu,
 agar memudahkan menyampaikan materi pembelajaran untuk kelas IV
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 SD yang masih menyukai aktivitas bermain, diperlukan media yang
 menyenangkan, tidak membosankan siswa dan memudahkan belajar.
 Temuan di Lapangan tersebut berkaitan erat dengan teori bermain dalam
 pendidikan.
 h. Merancang dan mengembangkan evaluasi formatif (Design and Conduct
 Formative Evaluation)
 Kegiatan merancang (design) merupakan kegiatan pengembangan
 prototipe APE mitigasi bencana. Sedangkan pengembangan terhadap
 evaluasi formatif dimaksudkan untuk menjelaskan uji coba prototipe
 APE, sehingga menjadi layak digunakan. Evaluasi formatif ini dilakukan
 pada saat proses uji coba berlangsung dengan maksud untuk mendukung
 permainan.
 i. Melakukan revisi terhadap bahan pembelajaran (Revise
 Instructional).
 Langkah akhir dari proses desain pengembangan pembelajaran adalah
 melakukan revisi terhadap bahan ajar/materi pembelajaran agar sinkron
 dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Data yang diperoleh
 dari evaluasi formatif dirangkum dan ditafsirkan untuk mengetahui
 kelemahan-kelemahan desain pembelajaran dengan APE mitigasi
 bencana.
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 3. Tahap Validasi dan Revisi
 Sebelum dilakukan berbagai uji coba terhadap APE mitigasi bencana
 yang dikembangkan, terlebih dahulu dibuat suatu rancangan media awal
 APE mitigasi bencana tersebut. Rancangan awal masih berupa satu model
 media yang dicetak/dibuat dengan bukan ukuran sebenarnya. Dalam
 rancangan ini APE mitigasi bencana dicetak pada kertas HVS dengan ukuran
 A4.
 Hal ini untuk mendapat gambaran awal mengenai rancangan produk,
 sebelum dilakukan percetakan pada ukuran sebenarnya. Setelah rancangan
 awal disetujui oleh dosen pembimbing, selanjutnya rancangan awal terdiri
 dari papan permainan, berbagai jenis kartu pertanyaan dan pernyataan, bidak
 koin dan medali dilakukan validasi desain kepada ahli media untuk menggali
 komentar, saran dilakukan diskusi dan menyerahkan rancangan produk awal
 dengan acuan instrumen evaluasi ahli media. Selanjutnya review juga
 dilakukan oleh ahli materi ditinjau dari aspek ketetapan materi, aspek
 kejelasan materi, aspek kecakupan materi dan aspek keterlaksanaan. Hasil
 review dari kedua ahli berupa informasi kelayakan produk pengembangan
 dan saran-saran expert judgment dijadikan sebagai bahan memperbaiki
 produk APE mitigasi bencana.
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 4. Uji Coba Lapangan Terbatas
 Uji coba lapangan terbatas dilakukan setelah rancangan APE mitigasi
 bencana direvisi pada tahap validasi ahli. Uji coba lapangan terbatas
 untuk mengetahui apakah media ini layak digunakan dan untuk
 mengetahui respon siswa dalam skala uji lapangan terbatas yaitu 4 orang
 siswa kelas IVa terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji coba
 lapangan terbatas dijadikan landasan untuk merevisi produk APE mitigasi
 bencana sebelum uji coba lapangan lebih luas.
 5. Uji Coba Lapangan Lebih Luas
 Uji coba lapangan lebih luas dilakukan setelah uji coba lapangan
 terbatas dan merevisi sesuai uji coba lapangan terbatas. Uji coba lapangan
 terbatas dilakukan siswa kelas IVa berjumlah 8 orang terhadap media
 yang dikembangkan. Hasil uji coba lapangan lebih luas dijadikan
 landasan untuk merevisi produk APE mitigasi bencana sebelum uji coba
 lapangan operasional.
 6. Uji Coba Lapangan Operasional
 Uji coba lapangan operasional dilakukan setelah uji coba lapangan
 lebih luas dan merevisi sesuai uji coba lapangan lebih luas. Uji coba
 lapangan operasional dilakukan siswa kelas IVa berjumlah 15 orang siswa
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 terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji coba lapangan operasional
 bilamana perlu dilakukan revisi maka akan direvisi sebelum dipergunakan.
 7. Uji Coba Pelaksanaan Produk
 Uji coba pelaksanaan produk dilakukan pada seluruh siswa kelas IVb,
 selaku subjek coba dalam penelitian pengembangan ini. Uji coba
 pelaksanaan produk melibatkan 25 orang siswa kelas IVb .
 D. Validasi Ahli
 Sebagai sistem untuk memvaliadasi apakah Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana yang dikembangkan telah sesuai dengan kriteria
 yang diinginkan, maka peneliti menggunakan validator ahli diantaranya:
 1. Ahli Materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 Ahli materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB)
 dalam penelitian pengembangan ini Ibu Dr. Dyah Respati Suryo
 Sumunar, M.Si beliau merupakan dosen Pendidikan Geografi,
 Fakultas Ilmu Sosial, UNY . Dosen akan bertindak sebagai pakar
 praktisi/ahli materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana(PPRB).
 2. Ahli Media Pembelajaran
 Ahli media pembelajaran sebagai validator produk APE
 mitigasi bencana dalam penelitian pengembangan ini Ibu Unik Ambar
 Wati M.Pd beliau merupakan dosen PGSD UNY dengan keahlian
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 Strategi Pembelajaran. Dosen akan menilai produk yang sedang
 dikembangkan dan bertindak sebagai pakar/ praktisi media
 pembelajaran.
 E. Subjek Uji Coba
 Jumlah subjek yang peneliti gunakan sebanyak 27 subjek diantaranya
 1 ahli materi, 1 ahli media dan 4 subjek lapangan terbatas, 8 subjek lapangan
 lebih luas dan 15 subjek lapangan operasional. Pelaksanaan dilakukan
 dengan cara pengisian angket kuisioner instrumen penilaian Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana. Adapun rincian subjek uji coba tersebut
 adalah berikut ini:
 1. Uji coba lapangan melibatkan 4 orang siswa yang dipilih oleh guru
 kelas dengan tingkatan kognisi tinggi, sedang dan rendah.
 2. Uji coba lapangan lebih luas melibatkan 8 orang siswa yang dipilih
 oleh guru kelas dengan tingkatan kognisi tinggi, sedang dan rendah.
 3. Uji coba lapangan melibatkan 15 orang siswa yang dipilih oleh guru
 kelas dengan tingkatan kognisi tinggi, sedang dan rendah.
 F. Jenis Data
 Data-data yang diperoleh dalam pengembangan Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana berupa data kuantitatif melalui kuisioner
 dengan instrumen berupa angket. Data kuantitatif terkait kelayakan produk
 diperoleh dari penilaian ahli media, ahli materi, uji coba lapangan terbatas,
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 uji coba lapangan lebih luas, uji coba lapangan operasional dan uji coba
 pelaksanaan lapangan terhadap hasil pengembangan produk.
 Data tersebut digunakan sebagai bahan untuk memperoleh
 kesimpulan setelah dianalisis untuk acuan perbaikan produk yang sedang
 dikembangkan agar mengahasilkan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi
 bencana yang layak digunakan. Sedangkan data terkait hasil belajar siswa
 menggunakan evaluasi sumatif berupa pretest dan posttest.
 G. Metode Pengumpulan Data
 1. Metode Pengumpulan Data
 Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan
 peneliti untuk mengumpulkan data. Metode pengumpulan data yang
 digunakan peneliti meliputi: interview (wawancara), kuisioner (angket),
 observasi (pengematan) dan pemberian pretest dan posttest. Berikut
 penjelasan metode pengumpulan data yang digunakan peneliti:
 a. Metode wawancara
 Metode wawancara dilakukan sebagai bahan awal peneliti untuk
 memperoleh informasi tentang permasalahan pembelajaran di Sekolah
 (lokasi penelitian). Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV sekaligus
 koordinator Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) di SD
 Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman.
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 b. Metode kuesioner (angket)
 Suharismi Arikunto (1998:140) menjelaskan bahwa, angket adalah
 seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang ditunjukan kepada
 responden untuk mengungkap pendapat, keadaan, dan kesan yang ada
 pada responden sendiri maupun di luar dirinya. Suharismi Arikunto
 (2002: 128) memaparkan jenis angket dipandang dari cara menjawabnya
 ada dua yaitu:
 1) Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada responden
 untu menjawab dengan kalimatnya sendiri.
 2) Angket tertutup yang sudah disediakan jawabannya sehingga
 respondeng hanya memilih.
 Terkait penelitian ini menggunakan metode kuesioner tertutup
 dengan penambahan kolom saran, metode kuesioner berupa
 angket/pedoman angket ini digunakan untuk mengumpulkan data berupa
 penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa Sekolah Dasar kelas IV
 terhadap produk Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana yang
 dikembangkan oleh peneliti sebagai bahan pertimbangan dilakukannya
 revisi produk.
 c. Metode Observasi (pengamatan)
 Metode observasi adalah mengamati terhadap suatu objek yang
 diteliti dengan menggunakan panca indra. Observasi dilakukan pada saat
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 penelitian awal bertujuan untuk mendapatkan dan mengumpulkan
 informasi tentang pelaksanaan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 (PPRB). Saat observasi berlangsung peneliti dapat mengetahui
 karakteristik siswa dan bagaimana pelaksanaan Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB) dilaksanakan di kelas IV SD Negeri Umbulharjo
 2 Cangkringan, Sleman. Observasi tidak hanya dilakukan oleh peneliti
 tetapi dilakukan oleh pendamping siswa saat bermain. Hal tersebut
 dilakukan agar mengetahui sejauh mana pemahaman siswa menggunakan
 APE mitigasi bencana.
 d. Pemberian Posttest dan Pretest
 Pemberian postest dan pretest digunakan untuk mendapatkan data
 mengenai hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan (
 penggunaan APE mitigasi bencana). Menurut Sugiyono (2010:10)
 menyebutkan bahwa hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena
 dapat membandingkan dengan keadaan sebelum dan sesudah diberi
 perlakuan.
 2. Instrumen Pengumpulan Data
 Menurut Suharismi Arikunto (2005:100) instrumen pengumpulan data
 adalah alat bantu yang dipilih peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data
 agar kegiatannya tersebut menjadi sistematis dan mudah. Langkah-langkah
 instrumen pengembangan APE mitigasi bencana adalah sebagai berikut:
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 a. Mengembangkan kisi-kisi instrumen
 b. Mengkonsultasikan kisi-kisi kepada expert judgment
 c. Menyusun dan melengkapi instrumen.
 Berikut instrumen yang digunakan peneliti:
 a. Pedoman Wawancara
 Pedoman wawancara yang digunakan peneliti dalam penelitian
 penelitian ini untuk guru kelas IV dan siswa saat observasi juga
 setelah menggunakan APE mitigasi bencana.
 1) Pedoman wawancara bagi guru sekaligus koordinator PPRB
 Tujuan: Mencari kebutuhan pengembangan APE mitigasi
 bencana.
 Tabel 5. Wawancara Kisi-Kisi Instrumen Guru
 Bagi Guru Kurikulum sekolah, sarana dan prasarana serta proses pembelajaran.
 1. Kurikulum yang digunakan 2. Proses pembelajaran 3. Fasilitas yang dimiliki Sekolah terkait PPRB 4. Proses Pembelajaran 5. APE yang ada dan yang dihaharapkan Sekolah
 Tabel 6. Kisi-Kisi Wawancara untuk Siswa
 Tujuan: Mencari kebutuhan belajar
 No Aspek 1. Proses dan kendala Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB) 2. Media yang digunakan 3. Kebutuhan Alat Permainan Edukatif
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 Tabel 7. Wawancara Siswa setelah Menggunakan APE
 mitigasi bencana.
 No Aspek 1. Tanggapan tentang APE yang dikembangkan 2. Kesulitan saat menggunakan APE mitigasi
 bencana 3. Hal yang paling disukai saat menggunakan APE
 mitigasi bencana 4. Tanggapan tentang sajian materi yang digunakan 5. Tanggapan tentang peran pendamping 6. Pengetahuan apa yang dipahami
 b. Pedoman Observasi
 Pedoman observasi (pengamatan) digunakan untuk
 memeproleh informasi tentang pelaksanaan pembelajaran Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) di Kelas IV SD Negri
 Umbulhajo 2 Cangkringan, Sleman. Aspek yang diamati dalam
 observasi ini adalah sebagai berikut:
 Tabel 8. Kisi-Kisi Instrumen Observasi
 No Aspek 1. Proses pembelajaran Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana di Sekolah 2. Sumber belajar yang digunakan dalam penyampaian
 materi mitigasi bencana untuk kelas IV 3. Kondisi siswa saat proses pembelajatan berlangsung 4. Cara guru menyampaikan materi mitigasi bencana 5. Media pembelajaran terkait Pendidikan Pengurangan
 Risko Bencana yang ada di Sekolah
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 Observasi juga dilakukan pendamping saat siswa memainkan
 APE mitigasi bencana. Kisi-Kisi instrumen observasi pendamping
 dapat dilihat sebagai berikut:
 Tabel 9. Kisi-Kisi Instrumen Observasi Pendamping
 No Aspek 1. Kegiatan siswa menjawab pertanyaan dan
 pernyataan secara spontan dalam kartu Siaga Bencana secara benar, spontan dan tepat.
 2. Kegiatan siswa menanyakan satu hal yang menarik 3. Kegiatan siswa menanyakan suatu hal yang manarik
 dan menjelaskan kegiatan yang terkait Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 c. Pedoman Angket
 Dalam penelitian pengembangan ini angket digunakan pada
 saat melakukan validasi ahli materi, validasi ahli media, observasi guru
 kelas dan penilaian siswa terhadap APE mitigasi bencana. Kisi-kisi
 instrumen ahli materi diadaptasi dari Novi Trisilia (2013:85) dan
 sebelumnya dikonsultasikan ke ahli materi. Pada tahap validasi
 instrumen, ahli materi tidak memberikan komentar dan saran sehingga
 kisi-kisi tersebut kemudian dikembangkan ke dalam instrumen
 penelitian. Kisi-kisi instrumen yang telah melalui tahap adaptasi dan
 validasi kemudian digunakan dalam penelitian dapat dilihat pada tabel
 10 berikut ini:
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 Tabel 10. Kisi-kisi untuk Ahli Materi
 No. Aspek Indikator
 1. Ketetapan Materi Kesesuaian materi kebencanaan
 Pendidikan Pengurangan Resiko
 Bencana.
 Materi yang disajikan sesuai dengan
 kebutuhan lapangan SD Negeri
 Umbulharjo 2 , Cangkringan, Sleman.
 Materi yang disajikan sesuai dengan
 tujuan dan kompetensi PPRB untuk
 kelas IV SD (pengetahuan dan sikap).
 Materi yang disajikan sesuai dengan
 karakteristik dan perkembangan anak
 kelas IV SD
 2. Kejelasan Materi Kejelasan informasi yang termuat
 dalam buku paduan permainan
 Penggunanaan dan pemilihann kata
 dalam penyampaian konsep PPRB
 Kesesuaian gambar dengan konsep
 PPRB
 3. Kecukupan Materi Kecukupan ruang lingkup materi
 yang dipilih dan diitegrasikan dalam
 keseluruhan permainan
 Kecukupan kuantitas materi dalam
 kartu Siaga Bencana
 4. Keterlaksanaan Kesesuaian sistem permainan dan
 aktivitas bermain dengan konsep
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 pendidikan pengurangan risiko
 bencana.
 Kesesuaian sistem permainan dan
 aktivitas bermain dengan karakteristik
 dan perkembangan anak kelas IV SD
 Kemudahan anak belajar PPRB
 melalui Alat Permainan Edukatif
 mitigasi bencana
 Daya dukung Alat Permainan
 Edukatif untuk proses pembelajaran
 di dalam kelas.
 Daya dukung Alat Permainan
 Edukatif untuk proses pembelajaran
 di luar kelas (ekastrakurikuler)
 pramuka.
 Keterlibatan pendamping dalam
 menyampaikan kebenaran materi.
 Kisi-kisi instrumen ahli media di adaptasi dari Novi Trisilia
 (2013:86), sebelum melalui proses adaptasi instrumen dikonsultasikan
 terlebih dahulu kepada ahli media. Saat proses konsultasi, kisi-kisi
 instrumen mendapat saran yaitu ditambahkan keamanan dalam kolom
 pemanfaatan. Mengingat subjek penelitian pengembangan ini
 ditunjukkan untuk siswa kelas IV SD dengan kisaran umur 9 tahun
 sampai 12 tahun faktor kemanan sangat diperhatikan. Kisi-kisi
 instrumen yang telah diadaptasi dan diperbaiki kemudian digunakan
 dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 11 berikut ini:
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 Tabel 11. Kisi-Kisi Ahli Media
 No. Aspek Indikator 1. Buku Paduan dan
 Permainan Tampilan fisik buku paduan (jenis,bentuk,dan ukuran kertas). Kejelasan dan keruntunan informasi dalam buku paduan Kesesuaian jenis dan ukuran huruf Ketepatan proporsi ilustrasi/ gambar dan warna
 2. Papan Permainan Tampilan fisik papan permainan (jenis,bentuk,ukuran kayu, dan ketebalan) Kesesuaian jenis dan ukuran huruf Ketepatan ilustrasi gambar dengan informasi gambar dengan informasi yang diberikan Proporsi gambar pada layout dan komposisi warna papan permainan
 3. Kartu Tampilan fisik (jenis,bentuk,dan ukuran kertas) Kesesuaian jenis dan ukuran huruf Kejelasan kalimat pertanyaan maupun pernyataan Ketetapan penggunaan warna dan desain layout
 4. Dadu Ketepatan ukuran dan jumlah dadu Kesesuaian bentuk dan warna dadu
 5. Poin Biru dan Poin Merah
 Tampilan fisik (bentuk dan ukuran) Kesesuaian jenis dan ukuran huruf Ketepatan penggunaan kata Kesesuaian fungsi poin dalam permainan Ketepatan warna desain layout
 6. Bidak Permainan Tampilan fisik bidak permainan (bentuk dan ukuran) Kesesuaian gambar dan warna
 7. Medali Penghargaan
 Tampilan fisik (bentuk dan ukuran) Kesesuaian jenis dan ukuran huruf Kesesuaian fungsi Medali Penghargaan dalam permainan
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 Ketepatan komposisi warna dan desain layout
 8. Pemanfaatan Kemanan alat permainan Kemudahan sistem permainan Kepraktisan dan keawetan Alat Permainan
 Untuk siswa kelas IV, kisi-kisi instrumen yang digunakan
 mengadaptasi dari Novi Trisilia (2013:90). Kisi-kisi tersebut
 disesuaikan dengan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB)
 di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Kisi-kisi instrumen
 untuk siswa dapat dilihat pada tabel 12 berikut ini:
 Tabel 12. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa
 No. Aspek Indikator 1. Media Kejelasan petunjuk dan aturan
 permainan Kemenarikan bentuk dan ukuran Penggunaan komposisi gambar Kejelasan gambar Kejelasan tulisan Kemudahan menggunakan Alat Permainan Edukatif
 2. Materi Kemudahan pertanyaan untuk dijawab Kejelasan pesan pendidikan Pengurangan Risiko Bencana Kemenarikan materi yang disajikan Keseimbangan bermain dan belajar
 Sebagai data penguat, peneliti juga meminta penilaian guru
 selaku praktisi terhadap Alat Permainan Edukatif (APE) yang
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 dikembangkan peneliti. Kisi- kisi instrumen untuk guru menggunakan
 dari Novi Trisilia (2013:89). Kisi-kisi instrumen tersebut dapat dilihat
 pada tabel 13 berikut ini:
 Tabel 13. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Guru
 No Aspek Indikator 1. Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran
 pendidikan pengurangan risiko bencana. Pemberian contoh dalam penyajian Kejelasan penyampaian materi dan aturan permainan Peran pendamping memberikan motivasi kepada siswa Respon terhadap jawaban siswa Teknik mendorong siswa berkomunikasi dalam kelompok Pemberian kesempatan kepada siswa menyampaikan pendapat Cara memotivasi siswa untuk menerapkan pengetahuan dari permainan ke dalam aktivitas sehari-hari Cara menyampaikan penghargaan terakhir kepada pemenang Cara menghargai perasaan anak dan andil pada setiap anak Ketepatan penyampaian kesimpulan di akhir permainan
 2. Materi Kemasan materi pendidikan pengurangan risiko bencana Pemilihan bahasa dalam penyampaian materi Tingkat kesulitan materi Kesuaian materi dalam kehidupan sehari-hari siswa
 3. Media Kejelasan petunjuk permainan Kemudahan melakukan permainan
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 Kejelasan jenis dan ukuran huruf Komposisi gambar dan kombinasi warna Kualitas tampilan gambar Kejelasan informasi aktivitas pada perlengkapan permainan Kualitas fisik alat permainan
 d. Pedoman Observasi
 Observasi dilakukan peneliti berdasarkan aspek pengamatan
 sebagai berikut:
 1. Proses pembelajaran di Kelas
 2. Cara menyampaikan materi
 3. Media yang digunakan
 4. Kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung
 5. Fasilitas yang dimiliki Sekolah terkait Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB).
 e. Pretest dan Posttest
 Pemberian pretest dan posttest menggunakan instrumen tes yang
 berisi 10 soal pilihan ganda dan dibagikan kepada siswa kelas IVb.
 Penelitian dilakukan pada kelas IVb, kelas IVb merupakan kelas yang
 berbeda dengan kelas IVa namun kondisi siswa relatif sama. Hal tersebut
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 bertujuan untuk membandingkan hasil belajar siswa. Sebelum dan sesudah
 menggunakan APE mitigasi bencana.
 H. Teknik Analisis Data
 Pengumpulan data pada tahap identifikasi masalah bertujuan untuk
 memperoleh gambaran mengenai situasi dan kondisi pembelajaran di Kelas
 IV SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Analisis data pada tahap
 identifikasi masalah tersebut menggunakan analisis deskriptif. Analisis data
 terhadap kelayakan produk melalui hasil penilaian ahli materi, ahli media,
 uji coba produk kepada pengguna menggunakn instrumen angket. Terkait
 hasil belajar siswa menggunakan analisis data yang digunakan berupa
 instrumen tes yaitu pretest dan postest. Teknik analisis data yang digunakan
 terhadap kelayakan produk dan hasil belajar siswa adalah analisis data
 kuantitatif deskriptif.
 Kriteria dalam menentukan tingkat kelayakan Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana diperoleh berdasarkan konversi data kuantitatif ke
 data kualitatif. Data dijaring menggunakan skala likert dengan penilaian 1-5
 atau kriteria sangat kurang, kurang, cukup, baik dan sangat baik. Konversi
 yang dilakukan terhadap data kuantitatif mengacu pada rumus konversi Eko
 Putro Widyoko (2009:238). Adapun tabel rumus konversi tersebut dapat
 dilihat pada tabel 14 berikut ini:
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 Tabel 14. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala
 5 (Adaptasi Eko Putro Widyoko, 2009:238)
 Interval Skor Skor Kategori Konversi
 �� > ��i+1,80 Sbi 5 Sangat Baik Layak
 �� i+0,60Sbi< �� ≤ ��i Sbi 4 Baik
 ��i-0,60 Sbi < ��i+ 0,60Sbi
 3 Cukup Baik Tidak Layak
 ��i-1,80Sbi< �� ≤ ��i-0,60 Sbi
 2 Kurang
 �� ≤ ��i-1,80 Sbi 1 Sangat Kurang
 Keterangan:
 ��i = Rata-rata ideal
 = ½ ( skor mak + skor min )
 Sbi = Simpang baku ideal = 1/6 (skor mak + skor min)
 ��i = Rata-rata Penilaian
 Berdasarkan rumus konversi di atas, maka setelah didapatkan data-
 data kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada penelitian
 ini diterapkan konversi sebagai betikut:
 Skor Mak = 5
 Skor Min = 1
 Xi = ½ (5+1)= 3
 Sbi = 1/6 (5-1)=0,6
 Skala 5 = X > 3 + (1,8 x 0,6)
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 = X > 4,08
 Skala 4 = 3+(0,6 x 0,6) < X≤ 4,08
 = 3 + 0,36 < X≤ 4,08
 = 3,36 < X ≤ 4,08
 Skala 3 = 3 - 0,36 < X ≤ 3,36
 = 2,64 < X ≤ 3,36
 Skala 2 = 3 – ( 1,8 x 0,6 )< X ≤ 2,64
 = 3 – 1,8 < X ≤ 2,64
 = 1,92 < X ≤ 2,64
 Skala 1 = X ≤ 1,92
 Atas dasar perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke data
 kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan sebagai berikut:
 Tabel 15. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitiatif
 Data Kunatitatif
 Rentang Nilai Data Kualitatif
 5 X > 4,08 A Sangat Layak 4 3,36 < X ≤ 4, 08 B Layak 3 2,64 < X ≤ 3,36 C Cukup 2 1,92 < X ≤ 2,64 D Kurang 1 X ≤ 1,92 E Sangat Kurang
 Data kuisioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor
 (X) pada tiap-tiap aspek.
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 Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata.
 ∑∑×
 �
 X = Skor rata-rata
 ∑× = Jumlah skor
 n = Responden
 Berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh, penelitian pengembangan Alat
 Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana ini menerapkan nilai kelayakan
 produk minimal B dengan kategori “ baik”. Hasil penilaian diperoleh dari
 validasi ahli media , ahli materi, guru serta siswa kela IVa SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman sebagai pengguna. Apabila produk yang
 dikembangkan sudah berniilai B maka produk dianggap layak. Instrumen tes
 berupa pretest dan posttest digunakan untuk menjaring data mengenai
 peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Hasil
 perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan
 keadaan sebelum diberi perlakuan (Sugiyono:2010).
 Peneliti melakukan studi komparasi dengan membandingkan hasil belajar
 siswa yang menggunakan peoduk APE mitigasi bencana dengan yang tidak
 menggunakan APE mitigasi bencana. Penelitian dilakukan di dalam Kelas yang
 berbeda yaitu kelas IVb dengan kondisi siswa yang relatif sama. Teknik yang
 dilakukan adalah menggunakan teknik perlakuan (treatment), yakni dengan
 membandingkan hasil belajar siswa yang belum menggunakan dengan siswa
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 Analisis data tersebut menggunakan teknik analisis kuantitatif deskriptif. Uji
 hasil belajar menggunakan rancangan pra-eksperimental yang berguna untuk
 mendapatkan informasi awal terhadap pertanyaan penelitian. Jenis rancangan
 pra-eksperimental yang digunakan adalah tes awal dan tes akhir kelompok
 tunggal (the one group pretest postest). Pretest adalah perlakuan dengan
 memberikan soal pada saat siswa sebelum menggunakan APE mitigasi
 bencana. Sedangkan posttest adalah perlakuan dengan memberikan soal
 pada siswa setelah menggunakan APE mitigasi bencana. Selanjutnya
 melakukan studi komparasi dengan membandingkan hasil belajar siswa
 berdasarkan perlakuan tersebut.
 Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:
 Keterangan:
 �� : Pretest (hasil belajar siswa sebelum menggunakan APE mitigasi bencana
 �� : Posttest (hasil belajar siswa sesudah menggunakan APE mitigasi bencana
 X : Perlakuan
 124
 �����
 Pengaruh perlakuan merupakan perbandingan antara pretest dan postest,
 dengan cara �� - ��. Hasil �� - �� merupakan perbandingan terjadi perubahan
 statistik.
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 BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
 A. Sajian Data Pendahuluan
 1. Diskripsi Studi Pendahuluan
 Studi pendahuluan dilakukan melalui studi pustaka, studi lapangan,
 observasi dan wawancara kepada 54 siswa yang diambil kelas IVa dan
 IVb, guru kelas serta koordinator pendidikan pengurangan risiko bencana
 di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Informasi yang
 didapat adalah kondisi pembelajaran Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana (PPRB) dan kebutuhan anak sesuai dikembangkannya APE
 mitigasi bencana.
 Pengembangan dilakukan di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan
 karena merupakan salah satu Sekolah Siaga Bencana (SSB) di Kabupaten
 Sleman dan menerapkan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 (PPRB) pada pembelajaran di dalam kelas serta dalam kebijakan-
 kebijakan sekolah. Pengembangan APE mitigasi bencana di sekolah ini
 berdasarkan kebutuhan yang mendasar dan sesuai dengan bidang
 keilmuan peneliti.
 Data yang diperoleh peneliti dalam kegiatan pengumpulan
 informasi tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:
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 a. Kegiatan Wawancara
 Wawancara dilakukan peneliti dengan koordinator
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) sekaligus guru
 kelas IV untuk mendapatkan informasi terkait Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana secara teori dan praktek. Pertanyaan
 yang peneliti ajukan pada saat wawancara kepada koordinator
 PPRB sekaligus guru kelas IV antara lain, yaitu: 1) kurikulum
 yang digunakan 2) proses pengenalan mitigasi bencana, 3) kendala
 ketika proses pembelajaran Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana berlangsung, 4) cara yang digunakan untuk mengatasi
 kendala pembelajaran, 5) alat permainan edukatif yang digunakan
 untuk menjelaskan mitigasi bencana, 6) kebutuhan akan alat
 permainan edukatif mitigasi bencana, 7) alat permainan edukatif
 mitigasi bencana yang pernah dikembangkan terkait dengan
 mitigasi bencana, 8) persetujuan jika dikembangkan alat
 permainan edukatif mitigasi bencana tersebut, 9) alat permainan
 edukatif bencana yang diharapkan. Selain itu, peneliti juga
 mengajukan wawancara terhadap 27 siswa dengan melibatkan 6
 orang petugas, cara mawawancari dengan membagi siswa menjadi
 6 kelompok sesuai nomor absen.

Page 145
						

127
 Pertanyaan yang diajukan peneliti pada siswa saat
 wawancara yaitu: a) sebutkan 6 bencana yang terjadi di
 lingkungan sekitarmu, b) apa yang kamu ketahui tentang mitigasi
 bencana, c) pembelajaran pendidikan pengurangan risiko bencana
 selama ini menyenangkan atau tidak, d) kendala belajar mitigasi
 bencana, e) media yang digunakan Sekolah
 Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti di SD
 Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman didapatkan
 permasalahan, sebagai berikut:
 (1) Tidak semua siswa kelas IV mengerti tentang mitigasi
 bencana.
 (2) Guru mengalami kendala untuk memilih dan menyediakan
 alat permainan edukatif yang tepat untuk menciptakan
 susasana yang menyenangkan dan bermakna yaitu bermain
 sambil belajar.
 (3) Kondisi teknis yang mengganggu kelancaran belajar seperti
 mati listrik saat menggunakan LCD atau proyektor.
 (4) Media yang ada terkait mitigasi bencana papan petunjuk
 evakuasi dan film dari BPBD Kabupaten Sleman tentang
 mitigasi bencana gunung Merapi, belum mencakup
 mitigasi bencana yang ada di daerah seperti gempa bumi
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 vulkanik, banjir lahar hujan, tanah longsor, kebakaran
 hutan dan angin puting beliung.
 (5) Belum tersedianya dan belum dikembangkan alat
 permainan edukatif mitigasi bencana yang sesuai dengan
 tujuan pembelajaran sekaligus menarik daya minat siswa
 terhadap mitigasi bencana.
 b. Kegiatan Studi Pustaka
 Studi pustaka dilakukan saat kurikulum 2013 yaitu studi
 kurikulum yang disisipi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 (PPRB), namun karena kebijakan pemerintah kurikulum kembali
 ke KTSP, Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB)
 menjadi pembelajaran muatan lokal karenan konten materi tentang
 bencana alam yang terjadi di daerah. Hal tersebut tidak menjadi
 permasalahan setelah dikonsultasikan peneliti ke dosen
 pembimbing, kepala sekolah dan koordinator PPRB.
 Peneliti melakukan studi pustaka tentang buku pelajaran
 terkait PPRB yang beredar di pasaran dan perpustakaan, buku
 rujukan tentang karakteristik dan perkembangan anak, serta
 beberapa hasil penelitian terdahulu berkaitan dengan Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana untuk anak.
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 Melalui kegiatan tersebut peneliti memperoleh data penting
 sebagai berikut: 1) PPRB yang digunakan dalam kurikulum KTSP
 memiliki acuan dasar Garis Besar Isi Materi (GBIM) PPRB yang
 dibuat Konsorium Pendidikan Bencana. GBIM tersebut menjadi
 acuan materi dalam penelitian ini, 2) Materi yang perlu dikuatkan
 pada anak adalah tanah longsor, gunung meletus, banjir lahar hujan,
 kebakaran hutan, angin puting beliung dan gempa bumi vulkanik, 3)
 Pembelajaran yang berkaitan dengan kesiapsiagaan terhadap
 bencana harus dikemas sesuai karaktersitik anak dan melibatkan
 aspek kognitif, afektif dan psikomotorik, 4) Kegiatan bermain
 sambil belajar telah banyak terbukti efektif dalam melakukan
 internalisasi pengetahuan dan perilaku siap siaga pada anak usia
 Sekolah Dasar.
 c. Kegiatan Studi Lapangan
 Studi lapangan dilakukan terhadap proses pembelajaran
 PPRB di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Aplikasi
 PPRB dilakukan baik melalui program siapsiaga bencana melalui
 kegiatan simulation drill yang bekerja sama dengan BPBD Kabupaten
 Sleman maupun pembelajaran di kelas.
 Peneliti memperoleh data atau gambaran proses
 pembelajaran PPRB di kelas IV SD yang sebagian besar masih
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 menggunakan metode ceramah dan menggunakan media pendukung
 dari BPBD Kabupaten Sleman berupa film tentang bencana letusan
 gunung Merapi. Hal tersebut belum mencakup semua bencana yang
 terjadi di daerah. Peneliti juga melakukan pengamatan terhadap sarana
 dan prasarana pendukung pembelajaran serta keadaan lingkungan
 sekolah. Hal ini penting dilakukan karena sebagai dasar bagi peneliti
 untuk menentukan kegiatan yang tepat dan hal yang dibutuhkan anak.
 Adapun hasil yang didapat dari kegiatan peneliti antara lain: 1)
 terdapat banyak papan arah evakuasi, papan tempat berkumpul, 2)
 bangunan SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman termasuk
 bangunan tahan gempa. Secara fasilitas fisik, SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan sangat layak dan mendukung PPRB. Sekolah tersebut
 juga memiliki program kerja sama dengan BPBD Kabupaten Sleman
 yaitu simulation drill yang dilakukan setahun sekali saat
 ekstrakurikuler mengingat dana yang dibutuhkan kegiatan tersebut
 sanagat banyak dan Sekolah tersebut terletak di desa Umbulharjo yang
 termasuk salah satu program desa siaga bencana.
 Keseluruhan program yang dirangsang dan tempat yang
 strategis mendukung kegiatan PPRB di SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman baik dari segi teori maupun praktek. Tetapi,
 masih dibutukan pengembangan-pengembangan demi terlaksananya
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 program yang ideal. Terutama dalam hal media pembelajaran PPRB
 pada anak kelas tinggi (IV-VI) yang masih dinilai belum layak.
 Berdasarkan kegiatan pengumpulan informasi tersebut, maka
 dapat disimpulkan perlu adanya pengembangan produk berupa Alat
 Permainan Edukatif (APE) yang memiliki konten Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana kepada siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman.
 2. Diskripsi Kebutuhan Pembelajaran
 Produk penelitian pengembangan ini tidak lepas dari rancangan
 pembelajaran karena produk yang dikembangkan memiliki unsur
 pembelajaran di dalamnya. Dengan kata lain, produk penelitian ini disebut
 Alat Permainan Edukaif (APE). Rancangan pembelajaran yang
 dikembangkan merupakan pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam
 produk APE mitigasi bencana. Adapun rancangan pembelajaran yang
 peneliti kembangkan dapat dijabarkan sebagai berikut:
 a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran
 Tujuan pembelajaran idealnya diperoleh dari analisa
 kebutuhan yang benar-benar menguasai adanya suatu masalah
 yang pemecahannya melalui pembelajaran (Dick and Carey,
 2001:19). Oleh sebab itu dalam merancang media pembelajaran
 perlu memperhatikan rumusan tujuan pembelajaran umum yang
 akan ditentukan. Untuk mengetahui dan menentukan apa yang
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 dibutuhkan siswa dan masalah-masalah yang dihadapi siswa
 dalam siaga bencana perlu adanya analisis kebutuhan.
 Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi dan
 wawancara yang dilakukan pada penelitian pendahuluan. Adapun
 tujuan dari APE mitigasi bencana adalah APE mitigasi bencana
 dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB)
 berdasarkan pada meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
 untuk pencegahan dan pengurangan risiko bencana serta
 pembentukan sikap dan kepedulian terhadap risiko bencana.
 Tujuan analisis pembelajaran adalah untuk
 mengidentifikasi kompetensi atau keterampilan yang harus
 dimiliki siswa. Analisis ini akan menghasilkan diagram tentang
 kompetensi/ keterampilan/ konsep. Dalam APE mitigasi bencana
 analisis pembelajaran berupa menuliskan Standar Kompetensi
 yaitu aspek kompetensi anak yang dicapai dalam permainan ini
 adalah:
 1) Siswa memahami gejala-gejala sebelum saat dan sesudah
 bencana untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
 2) Siswa memahami tindakan pencegahan saat dan setelah
 terjadi bencana agar tetap siaga dalam mejalani kehidupan
 ini.
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 3) Siswa dapat memahami tidakan yang tepat setelah terjadi
 bencana dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
 b. Mengidentifikasi karakteristik Siswa
 Untuk menghasilkan APE mitigasi bencana yang layak
 diperlukan adanya rancangan dan dikembangkan pada kondisi siswa
 sebagai subjek belajar dan komunitas budaya dimana siswa berada.
 Seorang pakar pembelajaran Reigeluth (1983) mengatakan bahwa
 karaktersitik siswa sebagai suatu variabel yang paling berpengaruh
 dalam strategi pembelajaran.
 Sebagai penguatan, dlaam langkah Dick and Carey
 menempatkan karakteristik siswa sebagai posisi yang amat penting
 karena keberhasilan suatu alat permainan edukatif (APE) yang
 dipilih untuk keperluan pembelajaran haruslah berpijak pada
 karaktersitik siswa. Menurut Dageng (1991) karakteristik siswa
 adalah aspek-aspek kualitas perseorangan siswa yang telah
 dimilikinya.
 Menganalisis karakterisik siswa bertujuan untuk
 mengetahui ciri-ciri perseorangan. Karakteristik siswa yang
 dijadikan pijakan dalam penelitian dan pengembangan APE
 mitigasi bencana adalah siswa kelas IV SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman. SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan,
 Sleman merupakan salah satu Sekolah Siaga Bencana (SSB) di
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 Kabupaten Sleman. Sekolah tersebut terletak di Umbulharjo,
 Cangkringan yang merupakan kawasan rawan bencana III dan
 merupakan program desa tangguh bencana Kabupaten Sleman.
 Siswa kelas IV didominasi warga Umbulharjo, kondisi
 tersebut mengakibatkan Siswa akrab terhadap program
 Pengurangan Risiko Bencana baik dari pemerintah maupun sekolah.
 Menurut Hamzah B Uno (2007) karakteristik siswa adalah aspek-
 aspek atau kualitas perseorangan siswa yang terdiri dari minat,
 sikap, motivasi belajar, gaya belajar maupun berfikir dan
 kemampuan awal. Bentuk karakteristik Siswa Sekolah Dasar kelas
 tinggi adalah masih menyukai kegiatan bermain sehingga
 permiannan ini banyak menggunakan aktifitas bermain. Permainan
 ini berbentuk papan sehingga gaya belajar yang digunakan dominan
 menggunkan gaya belajar visual. Pemilik gaya belajar lain tetap di
 fasilitasi yaitu dengan memotivasi siswa, sejurus dengan hal
 tersebut menurut pendapat Hasrul (2009) menyesuaikan modalitas
 (gaya belajar) seseorang dengan orang lain adalah cara sangat baik
 untuk menciptakan pengertian dan keakraban. Sebelum permainan
 dimulain peran pendamping menjelaskan tujuan permainan hal
 tersebut untuk memotivasi Siswa.
 Identifikasi kemampuan awal dalam pengembangan APE
 mitigasi bencana berupa tes berbentuk multiple choice berkaitan
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 dengan pengurangan risiko bencana, hal tersebut bertujuan untuk
 memperoleh informasi berkenaan dengan kemampuan awal siswa
 serta karakteristik awal sebelum menggunakan APE mitigasi
 bencana.
 c. Merumuskan Tujuan Performasi
 Berdasarkan analisis pembelajaran dan pernyataan
 tingkah laku awal siswa peneliti perlu merumuskan tujuan khusus,
 atau tujuan performasi atau tujuan kinerja. Tujuan performasi
 adalah diskripsi rinci tentang apa yang akan mampu dikerjakan oleh
 siswa setelah mengikuti suatu aturan pengajaran. Bentuk tujuan
 performasi adalah materi pokok, kompetensi dasar dan indikator
 keberhasilan. Tujuan performasi dapat diperoleh dari analisis
 pembelajaran.
 1) Materi Pokok
 Materi pokok dipilih tidak terlepas dari Buku Pedoman
 Pengembangan Garis Besar Isi Materi (GBIM) Pendidikan
 Pengurangan Risiko Bencana yang diterbitkan oleh Konsorium
 Pendidikan Bencana. Materi pokok yang diambil merupakan
 materi bencana yang sering terjadi di daerah dan merupakan
 materi kelas IV SD. Tidak semua materi pokok dalam
 pedoman tersebut diintegrasikan ke dalam APE mitigasi
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 bencana kerana disesuaikan dengan kemampuan peneliti dan
 kebutuhan lapangan.
 Secara umum materi pokok yang didintegrasikan
 meliputi: (1) Tanah Longsor, (2) Kebakaran Hutan, (3) Gempa
 Vulkanik, (4) Gunung Meletus, (5) Bajir Lahar Hujan, (6)
 Angin Puting Beliung. Rincian dari materi pokok tersebut ada
 dalam lampiran. Kemudian materi pokok diolah dan
 diintegrasikan ke dalam papan permainan, buku paduan
 permainan, pertanyaan dalam kartu Siaga Bencana dan
 aktivitas bermain dan belajar (aturan peraturan).
 2) Kompetensi Dasar
 Kompetensi dasar adalah pengetahuan, keterampilan
 dan sikap minimal yang harus dicapai oleh siswa untuk
 menunjukkan bahwa siswa telah menguasai standar
 kompetensi yang telah ditetapkan. Dapat dikatakan
 kompetensi dasar merupakan penjabaran dari standar
 kompetensi. Kompetensi dasar yang terkait dengan penelitian
 ini yaitu:
 a) Siswa mengetahui gejala-gejala terjadinya bencana.
 b) Siswa mengetahui tindakan yang benar sebelum dan
 saat terjadinya bencana.
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 c) Siswa menegatahui tindakan yang benar setelah
 terjadinya bencana.
 3) Merumusakan Indikator
 Indikator keberhasilan dalam aktivitas belajar dan
 bermain dengan APE mitigasi bencana antara lain:
 1) Menjawab pertanyaan dalam kartu Siaga Bencana
 secara tepat, cepat dan spontan;
 2) Menanyakan satu hal yang menarik untuk diketahui
 3) Mengikuti aturan dan perintah dalam permainan
 4) Menceritakan dan menjelaskan kegiatan yang
 berkaitan dengan pencegahan dan pengurangan risiko
 bencana.
 5) Menghubungkan konsep reward dan punishment
 dengan pencegahan dan pengurangan risiko bencana.
 d. Strategi Pembelajaran
 Strategi pembelajaran merujuk pada bagian variasi
 aktivitas pembelajaran. Oleh sebab itu sebelum melakukan
 penelitian pengembangan APE mitigasi bencana perlu adanya
 pertimbangan yang merujuk pada strategi pembelajaran. Subjek
 penelitian pengembangan APE mitigasi bencana adalah siswa
 kelas IV SD yang berumur 7 tahun ke atas. Siswa kelas IV
 merupakan masa kanak-kanak akhir dan merupakan anak kelas
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 tinggi yang masih menyukai permainan, dimana permainan
 merupakan jembatan informal menjadi formal. Ciri-ciri masa kelas
 tinggi dalam Rita Izzaty (2008:116):
 (1) Perhatiannya tertuju kepada kehidupan praktis sehari-hari.(2) Ingin tahu, ingin belajar dan realistis.(3) Timbul minat kepada pembelajaran-pembelajaran khusus.(4) Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat sebagai
 ukuran prestasi belajar di sekolah.(5) Anak-anak suka membentuk kelompok atau peergroup
 untuk bermain.
 Berdasarkan ciri-ciri masa kelas tinggi mendorong peneliti
 membuat strategi pembelajaran yang mengaplikasikan ciri-ciri
 anak kelas tinggi dengan bermain yang ada dalam peraturan APE
 mitigasi bencana. Bentuk dari alikasi ciri-ciri anak kelas tinggi
 dengan permainan APE mitigasi bencana yaitu, pemenang dari
 permainan ini adalah pemilik reward paling tinggi dan berhak
 mendapatkan medali.
 Tema yang diambil dari APE mitigasi bencana adalah tema
 bencana alam yang terjadi di daerah Cangkringan. Salah satu
 indikator keberhasilan adalah menanyakan suatu hal yang menarik
 untuk diketahui. Permainan ini dapat dimainkan apabila pemain
 lebih dari satu orang, dalam aturan permainan ini dianjurkan
 pemain sebaya atau dalam tahap masa kanak-kank akhir (7 tahun
 ke atas). Setelah siswa bermain APE mitigasi bencana diharapkan

Page 157
						

139
 timbul minat kepada pelajaran-pelajaran khusus seperti pelajaran
 geografi, geologi atau mitigasi bencana.
 e. Menetapkan Evaluasi
 Evaluasi digunakan untuk mengetahui tingkat ketercapaian
 tujuan dan kompetensi yang dicapai dari APE mitigasi bencana.
 Bentuk evaluasi dalam permainan ini berupa evaluasi hasil
 berakhirnya permainan . Evaluasi hasil dari penjumlahan poin biru
 (reward) yang bernilai +1 dan pengurangan poin merah
 (punishment) yang bernilai -1. Anak yang mendapat skor paling
 tinggi yaitu anak dengan jumlah poin yang dikumpulkan
 merupakan pemenang dan telah mencapai kompetensi dasar.
 3. Deskripsi Pengembangan Produk Awal
 Tahap pengembangan produk awal APE mitigasi bencana ini
 terbuat dari kertas marga berbentuk persegi enam dengan 6 materi
 bencana yang terjadi di daerah. Akan tetapi setelah menemui dosen
 pembimbing Bapak Deni Hardianto M.Pd menyarankan agar APE
 mitigasi bencana dibuat dengan bahan kayu agar tahan lebih lama kerena
 mengingat permainan ini ditunjukkan untuk siswa sekolah dasar. Alat
 permainan ini dirancang untuk dimainkan secara kelompok kecil serta
 kebutuhan pendamping untuk menjadi orang memancing siswa agar
 menanyakan hal-hal menarik terkait pengurangan risiko bencana dan
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 menjadi juri dalam permainan ini. Pengembangan produk APE mitigasi
 bencana dapat dideskripsikan sebagai berikut:
 a. Nama produk yang dikembangkan adalah Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana. Produk ini memiliki semboyan “Aku
 Siap,Aku Siaga”. Nama mitigasi bencana dipakai karena memiliki arti
 ‘kegiatan yang berkaitan untuk mengurangi dampak risiko bencana’.
 b. Produk dapat dipakai dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 untuk siswa kelas IV SD atau anak berusia tujuh tahun ke atas. Produk
 dapat dipakai saat jam pembelajaran di dalam kelas maupun di luar
 jam pembelajaran.
 c. Produk meliputi buku paduan, buku papan permainan, buku saran
 untuk kartu Siaga Bencana dan buku saran rubik untuk kegiatan
 penyelamatan puzzle, dadu, bidak permainan, poin biru dan poin
 merah serta medali ‘Aku Siap, Aku Siaga’.
 d. Bentuk fisik produk berupa seperangkat alat permainan yang dicetak
 sebagian besar menggunakan bahan kertas berbagai jenis. Bentuk
 papan permainan adalah bangun datar heksagonal yang terbuat dari
 papan kayu tripleks berdiameter 42 cm dan dengan kaki 5 cm yang
 dapat dilipat menjadi dua. Papan tersebut kemudian dilapisi gambar
 permainan dengan kertas Vynil Glosy. Bentuk kartu Siaga Bencana
 adalah persegi panjang ukuran 10cm x 8cm. Bentuk buku saran rubik
 seperti buku biasa yang dispiral. Bentuk dadu berupa kubus dengan
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 rusuk 3cm. Bentuk bidak permainan berupa spon ati yang dilapisi
 kertas bergambar jenis Ivory230 gram ukuran 3 cm. Bentuk poin biru
 dan poin merah adalah lempengan lingkaran dan berdiameter 3 cm.
 Bentu medali ‘Aku Siap,Aku Siaga’ adalah lempengan lingkaran
 berdiameter 5 cm dan memiliki tali sebagai kalung.
 e. Bentuk papan permainan adalah heksagonal yang memiliki enam sisi.
 Bentuk heksagonal dipilih karena pada permainan ini 6 sisi bangun
 heksagonal melambangkan 6 materi bencana yang berbeda dan sering
 terjadi di daerah serta telah diolah peneliti.
 f. Jumlah maksimal pemain idealnya adalah 4 orang. Hal tersebut untuk
 mengantisipasi pemain berdesak-desakan. Adapun jumlah minimum
 pemain adalah 2 orang.
 g. Sistem permainan dikembangkan peneliti dengan memadukan desain
 pembelajaran dengan aktifitas bermain yang sesuai dengan
 karakteristik kelas IV serta teori bermain.
 h. Rancangan produk didesain menggunakan perangkat lunak Corel
 Draw X7 sedangkan perangkat keras menggunakan komputer radeon
 graphics.
 i. Lama pengembangan 8 bulan yang mengikuti langkah-langkah Dick
 and Carey dipadukan dengan Brog and Gall. Langkah pengembangan
 dominan menggunakan Dick and Carey, serta proses uji coba
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 menggunakan Borg and Gall. Mengingat uji coba Dick and Carey
 menekankan untuk uji coba skala kecil.
 j. Produksi produk dilakukan secara manual oleh peneliti maupun
 dicetak melalui percetakan grafis dan digital.
 B. Sajian Uji Coba dan Revisi Produk
 Data uji coba didapatkan setelah memperoleh studi pendahuluan,
 analisis kebutuhan pembelajaran dan pengembangan produk awal APE
 mitigasi bencana. Data uji coba meliputi data dari hasil validasi ahli materi
 dan ahli media yang merupkan tahap I, hasil uji coba lapangan terbatas (tahap
 II),hasil uji coba lapangan lebih luas (tahap III), dan hasil uji coba lapangan
 operasional (tahap IV). Selain itu, dihasilkan juga penilaian guru sebagai
 praktisi, hasil wawancara dengan anak, dan hasil observasi pendamping
 disajikan terpisah.
 Pada tahap pertama, didapatkan data validasi ahli materi dan ahli
 media. Data tersebut merupakan data awal yang digunakan untuk melihat dan
 merevisi produk awal sebelum dilakukan uji coba lapangan (tahap II-tahap
 IV). Pada tahap kedua, didapatkan data uji coba lapangan terbatas dengan
 mengujicobakan produk hasil revisi tahap pertama kepada 4 orang anak. Pada
 tahap ketiga, didapatkan data uji coba lapangan lebih luas dengan
 mengujicobakan produk hasil revisi tahap kedua kepada 8 orang anak.
 Pada tahap keempat, didapatkan data ujicoba operasional dengan
 mengujicobakan produk hasil revisi tahap ketiga 15 orang anak. Uji coba
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 operasional ini sekaligus menghasilkan data penilaian kelayakan dari produk
 yang dikembangkan. Bersama dengan pengambilan data uji coba tersebut,
 didapatkan pula data observasi guru pada saat uji coba operasional (tahap IV).
 Keempat tahap telah dilaksanakan penelitian dilakukan di kelas IVb untuk
 mengetahui kelayakan produk, uji coba kelayakan dilakukan kepada 27 siswa
 kelas IVb yang sebelumnya diberikan 10 soal multiple choice terkait
 pengurangan resiko bencana guna mengukur pengetahuan awal siswa
 terhadap pengurangan risiko bencana.
 Setelah siswa selesai mengerjakan soal, siswa diberikan kesempatan
 untuk bermain APE mitigasi bencana untuk menambah pengetahuan siswa
 terkait pengurangan risiko bencana. Selanjutnya, setelah siswa selesai
 bermaian APE mitigasi bencana siswa diberikan soal yang pararel untuk
 mengetahui keefektifan APE mitigasi bencana. Apabila terjadi peningkatan
 dari kegiatan mengisi soal sebelum diberikan APE mitigasi bencana maka
 dapat dikatakan efektif.
 1. Deskripsi Data Hasil Validasi Ahli Materi
 Materi yang ada dalam pengembangan produk APE mitigasi
 bencana divalidasi oleh ahli materi Ibu Dr. Dyah Respati Suryo Sumunar,
 M.Si seorang ahli dalam pengurangan risiko bencana. Beliau dipilih
 karena beliau sering mengisi seminar yang berkaitan dengan risiko
 bencana dan merupakan dosen Pendidikan Geografi di Fakultas Ilmu
 Sosial, Universitas Negeri Yogyakarta.
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 Pada proses validasi ahli materi ini, peneliti menyerahkan proposal
 dan produk pengembangan APE mitigasi bencana kepada ahli materi
 untuk dipelajari terlebih dahulu. Pertemuan selanjutnya peneliti
 mempresentasikan pengembangan produk awal. Adapun komentar dan
 saran ahli materi meliputi: a. Istilah lahar dingin diganti dengan lahar
 hujan, b. Kartu siaga nomor 28 terdapat kesalahan penulisan materi dan
 diminta untuk diganti. Kegiatan validasi dilakukan satu tahap dan
 dinyatakan layak uji coba lapangan.
 Hasil penilaian oleh ahli materi APE mitigasi bencana tahap I
 dapat dilihat pada tabel 16:
 Tabel 16. Hasil Penilaian Ahli Materi
 No. Aspek Indikator Skor 1. Ketetapan Materi Kesesuaian materi
 kebencanaan Pendidikan Pengurangan Resiko Bencana.
 4
 Materi yang disajikan sesuai dengan kebutuhan lapangan SD Negeri Umbulharjo 2 , Cangkringan, Sleman.
 4
 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan dan kompetensi PRB untuk kelas IV SD (pengetahuan dan sikap).
 4
 Materi yang disajikan sesuai dengan karakteristik dan perkembangan anak kelas IV SD
 4
 2. Kejelasan Materi Kejelasan informasi yang termuat dalam buku paduan permainan
 5
 Penggunanaan dan pemilihann kata dalam penyampaian
 5
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 konsep PRB Kesesuaian gambar dengan konsep PRB
 5
 3. Kecukupan Materi
 Kecukupan ruang lingkup materi yang dipilih dan diitegrasikan dalam keseluruhan permainan
 5
 Kecukupan kuantitas materi dalam kartu Siaga Bencana
 5
 4. Keterlaksanaan Kesesuaian sistem permainan dan aktivitas bermain dengan konsep pendidikan pengurangan risiko bencana.
 4
 Kesesuaian sistem permainan dan aktivitas bermain dengan karakteristik dan perkembangan anak kelas IV SD
 4
 Kemudahan anak belajar PRB melalui Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana
 4
 Daya dukung Alat Permainan Edukatif untuk proses pembelajaran di dalam kelas.
 5
 Daya dukung Alat Permainan Edukatif untuk proses pembelajaran di luar kelas (ekastrakurikuler) pramuka.
 4
 Keterlibatan pendamping dalam menyampaikan kebenaran materi.
 4
 Jumlah Skor 66 Rerata Skor 4,4
 Kriteria Penilaian Sangat Layak
 Hasil penilaian rata-rata setiap aspek yang berupa skor selanjutnya
 dikonversikan menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi skor
 diperoleh hasil penilaian akhir validasi ahli materi yang dapat dilihat pada
 tabel 17, berikut ini:

Page 164
						

146
 Tabel 17. Data Rata-Rata Penilaian Setiap Aspek oleh Dosen Ahli
 Materi APE mitigasi bencana.
 No Aspek yang Dinilai
 Rerata Skor
 Nilai Katagori
 1. Ketetapan Materi 4,00 SB Sangat Layak
 2. Kejelasan Materi 5,00 SB Sangat Layak
 3. Kecukupan Materi
 5,00 SB Sangat Layak
 4. Keterlaksanaan 4,16 SB Sangat Layak
 2. Revisi Ahli Materi
 Ahli materi memberikan komentar dan saran yang menjadi
 pertimbangan peneliti untuk melakukan revisi produk APE mitigasi
 bencana. Adapun komentar dan saran antara lain:
 a. Istilah Lahar Dingin diganti dengan Istilah Lahar Hujan
 Dalam APE mitigasi bencana mendapatkan saran dari ahli
 materi agar istilah “lahar dingin” diganti dengan istilah “lahar hujan”.
 Karena adanya banjir yang memuat material vulkanik di lereng
 gunung disebabkan adanya hujan deras. Dapat diartikan lahar hujan
 adalah aliran banjir material lahar yang diakibatkan oleh adanya curah
 hujan yang sangat deras.
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 Sebelum Revisi
 Sesudah Revisi
 Gambar 6. Petak papan sebelum dan sesudah revisi
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 b. Kartu Nomor 28 Disesuaikan dengan Materi
 Terdapat kesalahan penulisan dalam kartu Siaga Bencana nomor
 28, meteri seharusnya berisi topik lahar hujan tetapi dalam kolom
 judul bertulisakan tanah longsor, sehingga ahli materi meminta kartu
 Siaga Bencana nomor 28 diperbaiki.
 Sebelum Revisi Sesudah direvisi
 Gambar 7. Kartu Siaga Bencana Nomor 28 sebelum dan sesudah direvisi.
 3. Deskripsi Data Hasil Validasi Ahli Media
 Materi yang ada dalam pengembangan produk APE mitigasi
 bencana divalidasi oleh ahli media Ibu Unik Ambar Wati M.Pd seorang
 ahli Strategi Pembelajaran. Beliau merupakan dosen program studi PGSD
 di Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta. Beliau
 dipilih sebagai ahli media karena keahliannya dalam bidang Strategi
 Pembelajaran yang berkolerasi dengan subjek penelitian, karena
 penelitian ini ditujukan untuk anak sekolah dasar.
 Pada proses valiadasi, peneliti menyerahkan proposal penelitian
 dan produk pengembangan awal APE mitigasi bencana kepada ahli media
 untuk dipelajari terlebih dahulu. Pertemuan selanjutnya peneliti
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 mempresentasikan pengembangan produk APE mitigasi bencana. Ahli
 media dan peneliti berdiskusi secara langsung, terkait APE mitigasi
 bencana yang dikembangkan. Ahli media melakukan validasi media
 dengan mengisi lembar penilaian yang mencakup a. Buku paduan APE
 mitigasi bencana, b. Papan Permainan, c. Kartu Mitigasi Bencana, d.
 Kartu Bank Soal, e. Puzzle Siaga Bencana, f. Dadu, g. Poin biru dan poin
 merah, h. Bidak permainan, i.Medali, j.Kotak kemasan dan k.
 Pemanfaatan atau penggunaan.
 Validasi dilakukan selama dua pekan dengan tiga tahap sehingga
 produk layak dinyatakan untuk uji coba. Adapun komentar dari proses
 validasi ahli media tahap pertama adalah a) Bidak kurang 2 (dua) buah,
 b) Kartu Siaga Bencana sebaiknya menggunakan warna netral
 diberikan gambar yang berkaitan dengan bencana yang sesuai, kartu siaga
 bencana dibedakan warnanya agar lebih mudah digunakan, c) Gambar
 dalam poin sebaiknya menghindari gambar’jari jempol ke bawah’ karena
 akan berdampak anak tidak termotivasi, d) Buku Paduan sebaiknya
 diberikan gambar penjelas agar mudah dipahami serta ditambahkan
 ketentuan menang dan ketentuan kalah, e) Dalam permainan puzzle
 sebaiknya siswa menceritakan gambar yang ada di dalam puzzle. APE
 yang baik harus mengaitkan aspek motorik sehingga dalam kotak “puzzle
 penyelamatan” diganti dengan “kegiatan penyelamatan” yaitu siswa
 mempraktekan menyelamatkan diri dari bencana.
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 Adapun komentar pada proses validasi tahap kedua yaitu (1)
 Dalam saran rubrik sebaiknya menggunakan kriteria jawaban benar
 sehingga dalam menjawab siswa mengaitkan pengalaman dengan
 jawaban dan hal tersebut akan banyak mendapatkan poin biru sehingga
 siswa termotivasi. Proses validasi tahap ketiga, validasi ahli media tidak
 memberikan komentar sehingga produk siap diujicobakan.
 4. Revisi Ahli Media
 Ahli media memberikan komentar dan saran yang menjadi dasar
 pertimbangan peneliti untuk melakukan revisi produk APE mitigasi
 bencana, penilaian dilakukan sehingga tiga tahap dengan hasil
 memberikan kelemahan-kelemahan APE mitigasi bencana yang harus
 diperbaiki antara lain:
 a. Validasi Ahli Media Tahap I
 Hasil penilaian oleh validasi ahli media APE mitigasi bencana
 tahap I dapat dilihat pada tabel 18 :
 Tabel 18. Hasil Validasi Media Tahap I
 No Komponen Indikator Skor 1 Buku
 Paduan dan APE mitigasi bencana
 Tampilan fisik buku paduan ( jenis, bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kejelasan informasi dalam buku paduan 3 Keruntunan informasi dalam buku paduan 3 Kesesuaian buku paduan dengan APE 3 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 Ketetapan proporsi ilustrasi/gambar 4 Ketetapan pemilihan warna 4
 2. Papan Permainan
 Tampilan fisik papan permainan(jenis,bentuk dan ukuran kayu)
 3
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 Ketebalan papan permainan 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada judul Alat Permainan Edukatif
 3
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada keenam sub judul Alat Permainan Edukatif
 3
 Ketetapan ilustrasi gambar dengan informasi yang diberikan
 4
 Proporsi gambar dan layout papan permainan 3 Ketetapan komposisi warna dalam papan permainan
 4
 3. Kartu Mitigasi Bencana
 Tampulan fisik kartu mitigasi bencana (jenis,bentukdan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ikuran huruf 4 Kejelasan kalimat pertanyaan maupun pertanyaan dalam kartu mitigasi bencana
 3
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 Ketetapan desain layout kartu mitigasi bencana 4 Keharmonusan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 4 Kartu Bank Soal
 Tampilan fisik kartu bank soal (jenis , bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 Kejelasan kalimat pertanyaan dalam kartu bank soal
 3
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu bank soal
 4
 Ketapatan desain layout kartu bank soal 4 Keharmonisan warna dalam kartu bank soal 4
 5. Puzzle Siaga Bencana
 Tampilan fisik puzzle siaga bencana (bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 Ketepatan penggunaan warna dalam puzzle siaga bencana
 3
 Keharmonisan warna dalam puzzle siaga bencana
 4
 6. Dadu Ketepatan ukuran dan jumlah dadu 4 Kesesuaian bentuk dan warna dadu 4
 7. Poin Biru dan Poin Merah
 Tampilan fisik poin biru maupun poin merah (bentuk dan ukuran)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran angka 4 Ketetapan penggunaan kata dalam poin biru sebagai bentuk reward
 3
 Ketetapan penggunaan kata dalam poin merah sebagai bentuk punishment
 4
 Kesesuaian fungsi poin biru dan poin merah dalam permainan
 4
 Ketetapan komposisi warna 4 Kesesuaian desain layout 4
 8. Bidak Tampilan fisik bidak permainan (bentuk dan 4
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 Permainan ukuran ) Kesesuaian gambar 4 Ketpatan warna 4
 9. Medali Aku Siap, Aku Siaga
 Tampilan fisik Medali Aku Siap, Aku Siaga 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 Ketepatan penggunaan medali Aku Siap, Aku Siaga sebagai bentuk reward tertinggi bagi pemenang
 4
 Ketepatan penggunaan kata dalam medali Aku Siap, Aku Siaga
 4
 Kesesuaian fungsi medali aku siap, aku siaga dalam permainan
 4
 Ketepatan komposisi warna 4 Kesesuain dalam desain layout 4
 10. Pemanfaatan / Penggunaan
 Kemudahan sistem permainan bagi anak kelas IV SD
 4
 Kemudahan sistem permainan bagi guru dan orang dewasa selaku pendamping
 4
 Kepraktisan alat permainan edukatif mitigasi bencana (mudah disimpan dan dipindahkan)
 3
 Keamnanan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana
 3
 Keawetan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana (daya tahan)
 4
 Jumlah Skor 207 Rerata Penilaian 3,83 Kriteria Penilaian Tidak
 Layak
 1) Bidak Kurang 2 (dua)
 Produk awal APE mitigasi bencana ini awalnya berjumlah 6
 (enam) pion agar sesuai dengan jumlah tema yang ada di dalam APE
 mitigasi bencana, namun menurut ahli media sebaiknya ditambahkan 2
 bidak agar efektif dan ideal untuk anak kelas 4 umur 7 tahun ke atas.
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 Sebelum direvisi
 Sesudah direvisi
 Gambar 8. Bidak sebelum dan sesudah direvisi.
 2) Warna tema Monopoli APE mitigasi bencana dibedakan.
 Produk awal monopoli APE mitigasi bencana semua tema
 menggunakan warna sama, setelah melalui proses validasi tahap
 pertama menurut ahli media sebaiknya warna kartu dibedakan agar
 siswa mudah menggunakan dan membedakan kartu.
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 Sebelum direvisi Sesudah direvisi
 Gambar 9. Papan sebelum dan sesudah direvisi.
 3) Poin Biru dan Poin Merah Sebaiknya menghilangkan Gambar
 Jempol ke Bawah.
 Dalam Suroby Sutikno (2013:71) salah satu fungsi motivasi
 adalah menentukan arah perbuatan yakni ke arah tujuan yang hendak
 dicapai. Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dan
 kegiatan yang harus dikerjakan sesuai dengan rumusan tujuan.
 Agar permainan ini sesuai dengan tujuan permainan siswa siap
 siaga terhadap bencana, APE mitigasi bencana memberikan motivasi
 berupa reward dan punishment menggunakan koin. Salah satunya,
 menggunakan gambar, gambar punishment menggunakan jempol
 terbalik. Menurut ahli media hal tersebut dapat menurukan motivasi
 siswa.
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 Sebelum revisi Sesudah revisi
 Sebelum revisi Sesudah revisi
 Gambar 10. Koin sebelum dan sesudah direvisi
 4) Buku Paduan Sebaiknya Diberikan Gambar Agar Lebih Jelas
 Produk awal APE mitigasi bencana dalam buku paduan tidak
 diberikan gambar, menurut ahli media sebaiknya setiap konten diberikan
 gambar agar lebih jelas memahmi buku paduan. Revisi buku paduan
 dapat dilihat pada gambar 11 berikut ini:
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 Sebelum revisi
 Sesudah revisi
 Gambar 11. Buku paduan sesudah dan sebelum revisi
 5) Kegiatan Puzzle Penyelamatan Diganti dengan Kegiatan
 Penyelamatan.
 Revisi kegiatan pezzle penyelamatan diganti dengan kegaiatan
 penyelamatan karna alat permaianan edukatif (APE) yang baik
 seharusnya mengaitkan aspek psikomotorik. Revisi ahli media dapat
 dilihat pada gambar 12 berikut ini:
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 Sebelum revisi Sesudah revisi
 Gambar 12. Puzzle penyelamatan diganti dengan kegiatan
 penyelamatan.
 b. Validasi Ahli Media Tahap II
 Validasi tahap II mendapatkan 1 saran sehingga ahli media
 menganjurkan APE mitigasi bencana layak uji coba dengan revisi.
 Karena tujuan penelitian ini menghasilkan APE mitigasi bencana yang
 layak, saran tersebut harus segera diperbaiki sehingga meghasilkan
 APE mitigasi bencana yang layak diujicobakan.
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 1) Saran Rubik Sebaiknya Menggunakan Kriteria Jawaban
 Kartu pertanyaan dan pernyataan seputar pengurangan risiko
 bencana menggunakan jenis pertanyaan cukup beragam, ada
 pertanyaan dengan pilihan jawaban maupun pertanyaan yang
 membutuhkan jawaba. Alangkah baiknya, setiap anak yang menjawab
 pertanyaan yang paling mendekati jawaban benar menurut keterangan
 agar siswa tidak terkecoh. Misalnya, pada petanyaan pada gambar 13 :
 Gamabar 13. Pertanyaan kartu Siaga Bencana.
 Pada produk awal, terdapat jawaban yang merupakan
 perlengkapan pendamping dalam memutuskan anak berhak mendapat
 poin biru atau poin merah. Pada kunci jawaban untuk pertanyaan di
 atas tertera pilihan berikut ini:
 a) Jika anak menyadari turunnya hujan lebat berakibat bencana tanah
 longsor (dapat 1 poin biru).
 b) Selain jawaban a (dapat poin merah)
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 Keterangan: Salah satu tanda akan terjadi tnah longsor yaitu hujan lebat
 di lereng gunung, karena melalui tanah yang merekah air akan masuk dan
 terjadi penimbunan air di dasar lereng sehingga menimbulkan gerakan
 lateral (gerakan tanah pada kemiringan landai atau dasar).
 Menurut ahli media pilihan jawaban tersebut masih kaku. Padahal
 kemungkinan terjadi banyak anak akan menjawab menurut pengetahuan
 mereka yang berbeda-beda. Hal inilah yang perlu diperhatikan agar dapat
 menanamkan sikap siaga terhadap bencana melalui kartu pertanyaan yang
 ada dalam kartu. Perlu adanya membesarkan hati anak. Karena hal itu,
 ahli media memberikan saran pilihan jawaban. Perlu adanya tingkatan-
 tingakatn dalam mendapatkan poin biru. Berikut ini hasil revisi peneliti
 dapat dilihat pada gambar 14:
 Gambar 14. Piliahan jawaban dalam kartu saran rubik.
 Hasil penilaian tahap II ahli media terhadap APE mitigasi bencana
 dapat dilihat pada tabel 19 berikut ini:
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 Tabel 19. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II
 No Komponen Indikator Skor 1 Buku Paduan dan APE
 mitigasi bencana Tampilan fisik buku paduan ( jenis, bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kejelasan informasi dalam buku paduan
 4
 Keruntunan informasi dalam buku paduan
 3
 Kesesuaian buku paduan dengan APE
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf
 4
 Ketetapan proporsi ilustrasi/gambar
 4
 Ketetapan pemilihan warna 4 2. Papan Permainan Tampilan fisik papan
 permainan(jenis,bentuk dan ukuran kayu)
 4
 Ketebalan papan permainan 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada judul Alat Permainan Edukatif
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada keenam sub judul Alat Permainan Edukatif
 4
 Ketetapan ilustrasi gambar dengan informasi yang diberikan
 4
 Proporsi gambar dan layout papan permainan
 4
 Ketetapan komposisi warna dalam papan permainan
 4
 3. Kartu Mitigasi Bencana
 Tampulan fisik kartu mitigasi bencana (jenis,bentukdan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ikuran huruf
 4
 Kejelasan kalimat pertanyaan maupun pertanyaan dalam kartu mitigasi bencana
 4
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 Ketetapan desain layout kartu mitigasi bencana
 4
 Keharmonusan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 4 Kartu Bank Soal Tampilan fisik kartu bank soal (jenis , bentuk dan ukuran
 4
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 kertas) Kesesuaian jenis dan ukuran huruf
 4
 Kejelasan kalimat pertanyaan dalam kartu bank soal
 4
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu bank soal
 4
 Ketapatan desain layout kartu bank soal
 4
 Keharmonisan warna dalam kartu bank soal
 4
 5. Puzzle Siaga Bencana Tampilan fisik puzzle siaga bencana (bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf
 4
 Ketepatan penggunaan warna dalam puzzle siaga bencana
 4
 Keharmonisan warna dalam puzzle siaga bencana
 4
 6. Dadu Ketepatan ukuran dan jumlah dadu
 4
 Kesesuaian bentuk dan warna dadu
 4
 7. Poin Biru dan Poin Merah
 Tampilan fisik poin biru maupun poin merah (bentuk dan ukuran)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran angka
 4
 Ketetapan penggunaan kata dalam poin biru sebagai bentuk reward
 4
 Ketetapan penggunaan kata dalam poin merah sebagai bentuk punishment
 4
 Kesesuaian fungsi poin biru dan poin merah dalam permainan
 4
 Ketetapan komposisi warna 4 Kesesuaian desain layout 4
 8. Bidak Permainan Tampilan fisik bidak permainan (bentuk dan ukuran )
 4
 Kesesuaian gambar 4 Ketpatan warna 4
 9. Medali Aku Siap, Aku Siaga
 Tampilan fisik Medali Aku Siap, Aku Siaga
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf
 4
 Ketepatan penggunaan medali Aku Siap, Aku Siaga sebagai bentuk reward tertinggi bagi
 4
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 pemenang Ketepatan penggunaan kata dalam medali Aku Siap, Aku Siaga
 4
 Kesesuaian fungsi medali aku siap, aku siaga dalam permainan
 5
 Ketepatan komposisi warna 4 Kesesuain dalam desain layout 5
 10. Pemanfaatan / Penggunaan
 Kemudahan sistem permainan bagi anak kelas IV SD
 5
 Kemudahan sistem permainan bagi guru dan orang dewasa selaku pendamping
 5
 Kepraktisan alat permainan edukatif mitigasi bencana (mudah disimpan dan dipindahkan)
 5
 Keamnanan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana
 4
 Keawetan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana (daya tahan)
 4
 Jumlah Skor 216 Rerata Penilaian 4.00 Kriteria Penilaian Layak
 c. Validasi Ahli Media Tahap III
 Proses penilaian ahli media pada tahap tiga, ahli media tidak
 memberikan komentar dan anjuran revisi. Sehingga produk dinyatakan
 layak untuk diujicoba. Hasil penilaian oleh validasi ahli media APE
 mitigasi bencana tahap III dapat dilihat pada tabel 20 berikut ini:
 Tahap 20. Hasil Penilaian Validasi Ahli Media Tahap III
 No Komponen Indikator Skor 1 Buku Paduan dan
 APE mitigasi bencana
 Tampilan fisik buku paduan ( jenis, bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kejelasan informasi dalam buku paduan 4 Keruntunan informasi dalam buku paduan 5 Kesesuaian buku paduan dengan APE 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4
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 Ketetapan proporsi ilustrasi/gambar 5 Ketetapan pemilihan warna 5
 2. Papan Permainan Tampilan fisik papan permainan(jenis,bentuk dan ukuran kayu)
 4
 Ketebalan papan permainan 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada judul Alat Permainan Edukatif
 5
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf pada keenam sub judul Alat Permainan Edukatif
 4
 Ketetapan ilustrasi gambar dengan informasi yang diberikan
 5
 Proporsi gambar dan layout papan permainan 5 Ketetapan komposisi warna dalam papan permainan
 4
 3. Kartu Mitigasi Bencana
 Tampulan fisik kartu mitigasi bencana (jenis,bentukdan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ikuran huruf 4 Kejelasan kalimat pertanyaan maupun pertanyaan dalam kartu mitigasi bencana
 4
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 Ketetapan desain layout kartu mitigasi bencana
 4
 Keharmonusan warna dalam kartu mitigasi bencana
 4
 4 Kartu Bank Soal Tampilan fisik kartu bank soal (jenis , bentuk dan ukuran kertas)
 4
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 5 Kejelasan kalimat pertanyaan dalam kartu bank soal
 4
 Ketetapan penggunaan warna dalam kartu bank soal
 5
 Ketapatan desain layout kartu bank soal 4 Keharmonisan warna dalam kartu bank soal 5
 5. Puzzle Siaga Bencana
 Tampilan fisik puzzle siaga bencana (bentuk dan ukuran kertas)
 5
 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 5 Ketepatan penggunaan warna dalam puzzle siaga bencana
 5
 Keharmonisan warna dalam puzzle siaga bencana
 5
 6. Dadu Ketepatan ukuran dan jumlah dadu 4 Kesesuaian bentuk dan warna dadu 4
 7. Poin Biru dan Poin Merah
 Tampilan fisik poin biru maupun poin merah (bentuk dan ukuran)
 5
 Kesesuaian jenis dan ukuran angka 5 Ketetapan penggunaan kata dalam poin biru sebagai bentuk reward
 5
 Ketetapan penggunaan kata dalam poin merah sebagai bentuk punishment
 5
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 Kesesuaian fungsi poin biru dan poin merah dalam permainan
 4
 Ketetapan komposisi warna 4 Kesesuaian desain layout 4
 8. Bidak Permainan Tampilan fisik bidak permainan (bentuk dan ukuran )
 4
 Kesesuaian gambar 4 Ketpatan warna 5
 9. Medali Aku Siap, Aku Siaga
 Tampilan fisik Medali Aku Siap, Aku Siaga 4 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 5 Ketepatan penggunaan medali Aku Siap, Aku Siaga sebagai bentuk reward tertinggi bagi pemenang
 4
 Ketepatan penggunaan kata dalam medali Aku Siap, Aku Siaga
 5
 Kesesuaian fungsi medali aku siap, aku siaga dalam permainan
 5
 Ketepatan komposisi warna 4 Kesesuain dalam desain layout 5
 10. Pemanfaatan / Penggunaan
 Kemudahan sistem permainan bagi anak kelas IV SD
 5
 Kemudahan sistem permainan bagi guru dan orang dewasa selaku pendamping
 5
 Kepraktisan alat permainan edukatif mitigasi bencana (mudah disimpan dan dipindahkan)
 5
 Keamnanan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana
 4
 Keawetan Alat Permainan Edukatif mitigasi bencana (daya tahan)
 5
 Jumlah Skor 238 Rerata Penilaian 4.40 Kriteria Penilaian Layak
 5. Deskripsi Data Uji Lapangan Terbatas
 Uji coba lapangan terbatas dilakukan setelah produk APE mitigasi
 bencana divalidasi oleh ahli media. Hal ini bertujuan agar produk yang
 dikembangkan layak untuk diujicoba lapangan. Uji coba lapangan
 melibatkan 4 orang siswa SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman
 yang dipilih sendiri oleh guru kelas IV terdiri dari 2 siswa laki-laki dan 2
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 siswa perempuan. Keempat anak tersebut memainkan satu perangkat APE
 mitigasi bencana dengan satu orang pendaping.
 Desain uji coba lapangan diawali dengan menjelaskan tujuan
 belajar Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) kepada subjek
 coba. Kemudian, peneliti menggali pemahaman awal siswa mengenai
 PPRB. Selanjutnya, peneliti mejelaskan aturan permainan APE mitigasi
 bencana. Keseluruhan desain kegiatan ujicoba dapat dilihat pada tabel 21
 berikut ini:
 Tabel 21. Desain Uji Coba Lapangan
 No Tahap Kegiatan Tahap Pembelajaran Rincian Kegiatan yang Dilakukan
 1. Awal Kegiatan Pendahuluan dan motivasi awal
 Menjelaskan tujuan pembelajaran.
 Menjelaskan kelebihan bermain sambil belajar.
 Memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran.
 Pengetahuan awal siswa
 Menggali pemahaman siswa tentang bencana dan risiko bencana.
 2. Proses Kegiatan Penjelasan pendamping
 Menjelaskan aturan permainan.
 Memberi contoh dalam penyajian permainan.
 Tindakan dan pengamatan
 Merespon jawaban siswa
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 pendamping yang benar atau salah.
 Mendorong siswaaktifberkomunikasidan berinteraksidalam kelompok.
 Memberikanpengertian siswatentang PRByang ditemukandalam permainan.
 Memberikankesempatankepada siswa untuk mempraktekan kegiatan penyelamatan dan menyampaikan pendapat.
 Memberikankesempatankepada siswamerangkai puzzleyang disediakandan menjelaskangambar.
 Melakukanmanajemenkelompokbermain.
 Memotivasisiswamenerapkankonsep yang didapat dari permainan ke dalam kehidupan nyata siswa.
 3. Akhir kegiatan Pemantapan dan penutup
 Memberikanpengertian dankesimpulan.
 Membesarkanhati danmendorongsiswa agar siapsiaga terhadapbencana.

Page 185
						

167
 Pada uji caba lapangan terbatas siswa mengisi sendiri lembar
 penilaian APE mitigasi bencana yang dikembangkan. Data hasil uji coba
 penilaian berupa angket untuk siswa dapat dilihat di lampiran dan hasil
 penilaiannya dapat dijabarkan sebagai berikut ini:
 Lembar penilaian diisi oleh dengan jumlah 10 butir pernyataan terdiri
 5 aspek media dan 5 aspek materi yang menjadi indikator penilaian
 pengembang APE mitigasi bencana. Adapun skor penilaian siswa aspek
 media adalah 111 dan memiliki rerata 4,625. Jumlah skor tersebut apabila
 dipresentasikan menjadi 74%. Penilaian aspek yaitu 72 dan memiliki rerata
 4,5. Skor tersebut apabila dipresentasikan menjadi 72%. Bila dikonvesikan,
 maka hasil penilaian siswa keseluruhan sangat layak. Hasil dari uji lapangan
 awal APE mitigasi bencana disambut positif oleh keempat siswa. Bahkan
 setelah selesai melakukan uji coba lapangan awal siswa masih ingin
 memainkan APE mitigasi bencana.
 Dari pengamatan yang dilakukan peneliti, siswa antusias dan bertanya
 hal menarik terkait pengurangan risiko bencana, dan aktif menjawab
 pertanyaan yang ada dalam kartu siaga bencana. Jadi dapat disimpulkan
 bahwa APE mitigasi bencana mendapat respon yang positif berdasarkan hasil
 uji coba lapangan terbatas.
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 6. Revisi Produk Uji Coba Lapangan Terbatas
 Produk APE mitigasi bencana yang telah dilakukan revisi
 berdasarkan penilaian dan rekomendasi ahli materi dan ahli media
 kemudian diujicobakan ke dalam kelompok kecil. Uji coba tersebut
 merupakan uji coba lapangan terbatas yang mengujicobakan produk
 kepada 4 orang siswa.
 Setelah dilaksanakan uji coba lapangan terbatas, dihasilkan
 lembar penilaian terhadap produk APE mitigasi bencana yang
 dikembangkan. Peneliti menggali informasi tambahan terkait kualits
 produk APE mitigasi bencana untuk Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana. Hasil penilaian anak sudah sangat baik sehingga tidak perlu
 adanya revisi produk dari segi media atau segi materi. Namun, peneliti
 menialai perlu adanya revisi pendamping.
 Peran pendamping terlaksana tidak sesuai dnegan rencana awal
 disebabkan pendamping kesulitan melakukan menejemen personal maupun
 menejemen kelompok. Karena beberapa anak tidak sabar menunggu giliran
 untuk mengocok dadu dan menjalankan bidak serta berusaha lebih unggul
 mendapatkan poin biru secara cepat. Hal ini yang perlu diantisipasi pada uji
 coba lapangan selanjutnya agar proses permainan rerlaksana dengan baik
 dan pesan permainan APE mitigasi bencana tersampaikan. Revisi dan uji
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 coba lapangan terbatas lebih ke peran pendamping saat uji coba lapangan
 lebih luas dan uji coba lapangan operasional.
 7. Deskripsi Uji Coba Lapangan Lebih Luas.
 Berdasarkan hasil uji coba lapangan terbatas, APE mitigasi bencana
 yang dikembangkan peneliti layak untu diuji ke dalam uji coba lapangan
 yang lebih luas. Uji coba lapangan lebih luas melibatkan 8 orang siswa
 yang dijadikan dalam 2 kelompok. Pemilihan anggota masing-masing
 kelompok dipilih oleh guru kelas IV, kelompok pertama diisi 2 orang laki-
 laki dan 2 orang perempuan sedangkan kelompok kedua diisi 3 orang
 perempuan dan 1 orang kali-laki. Hal ini bertujuan untuk melihat dinamika
 permainan sambil belajar melalui APE mitigasi bencana. Uji coba lapangan
 lebih luas menggunakan 2 perangkat APE mitigasi bencana di waktu yang
 sama. Adapun pendamping kelompok pertama yaitu Herlina Nur Hidayah
 yang memiliki pengalaman mendidik dan peneliti pada kelompok kedua.
 Desain uji coba lapangan lebih luas tidak jauh berbeda dari uji coba
 lapangan sebelumnya, yang membedakan menejemen kelompok lebih
 ditingkatkan agar tujuan dari permainan tersampaikan. Setelah dilakukan
 uji coba kepada kedua kelompo tersebut, didapatkan hasil penilaian dari
 setiap anak berupa angket untuk siswa yang dapat dilihat di lampiran dan
 hasil penilaiannya dapat dijabarkan sebagai berikut.

Page 188
						

170
 Setelah dilakukan uji coba kepada 2 kelompok tersebut, didapatkan
 hasil penilaian dari tiap anak baik aspek media maupun aspek materi. Skor
 penilaian siswa pada uji coba lapangan lebih luas aspek media adalah 222
 jumlah skor tersebut apabila dipresentasikan 92,5% dan rerta penilaian
 4,33. Penilaian siswa dari aspek materi adalah 144 jumlah skor tersebut
 apabila dipresentasikan 90% dan rerata penilaian 4,49. Bila dikonversikan,
 maka hasil penilaian siswa dalam uji coba lapangan lebih luas secara
 keseluruhan adalah sangat layak
 8. Revisi Produk Uji Coba Lapangan Lebih Luas
 Berdasarkan hasil uji coba lapangan lebih luas menyatakan bahwa
 produk APE mitigasi bencana sudah sangat layak dan baik digunakan
 dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana siswa Sekolah Dasar kelas
 IV, sehingga peneliti tidak melakukan revisi produk APE mitigasi bencana.
 9. Deskripsi Uji Coba Lapangan Operasional
 Hasil data uji coba lapangan lebih luas menunjukkan bahwa tidak
 perlu dilakukan revisi produk karena hasil penilaian sudah sangat layak.
 Peneliti melibatkan 15 orang siswa sebagai subjek coba dan 3 orang
 pendamping. Tugas pendamping mendampingi anak dalam menggunakan
 APE mitigasi bencana. Pendamping dapat menanamkan konsep siaga
 bencana dengan dibekali buku paduan APE mitigasi bencana dan buku
 saran rubik, tugas pendamping harus menggali pengetahuan anak terkait
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 pengurangan risiko bencana dan berperilaku siap siaga terhadap bencana.
 Pendamping pada uji coba operasional adalah Tata Swastika Ayu Ningtyas,
 Kuncoro Aji Putra dan Vanti Istanti.
 Selain penilaian siswa, saat uji coba operasional juga menghasilkan
 observasi guru untuk menilai APE mitigasi bencana, hal ini dilakukan
 sebagai bahan penilaian produk dari APE mitigasi bencana dari guru yang
 merupakan praktisi pendidikan. Penilaian guru terhadap APE mitigasi
 bencana yang dikembangkan peneliti dari aspek pembelajaran, aspek
 materi dan aspek media. Data observasi guru disajikan secara terpisah.
 Data hasil uji coba operasional dijadikan dasar untuk melakukan revisi
 produk akhir. Adapun data hasil penilaian siswa dapat dilihat di lampiran
 dan hasil penilaiannya dapat dijabarkan sebagai berikut ini:
 Skor penilaian siswa pada uji coba operasional dari aspek media
 adalah 417, jumlah tersebut dipresentasikan 92,67% dengan rerata 4,56.
 Skor penilaian siswa aspek materi adalah 277 jumlah tersebut
 dipresentasikan 92,3% dengan rerata 4,67. Bila dikonvesikan, maka hasil
 penilaian siswa secara keseluruhan sangat layak.
 10. Revisi Uji Coba Lapangan Operasional
 Pada uji coba lapangan operasional tidak ditemukan kendala yang
 berarti oleh siswa maupun pendamping sehingga tidak dilakukan revisi.
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 APE mitigasi bencana dinyatakan layak untuk digunkana dalam
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk Kelas IV.
 11.Deskripsi Uji Coba Pelaksanaan
 Setelah dilakukan uji coba produk selanjutnya pada uji coba
 pemakaian di kelas lainnya hal ini bertujuan untuk mengathui kelayakan
 APE mitigasi bencana. Uji coba pemakaian melibatkan 27 siswa kelas IVb
 SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Karakteristik siswa kelas
 IVb tidak berbeda dengan siswa kelas IVa. Siswa kelas Ivb sebagian besar
 merupakan warga Umbulharjo, Cangkringan, Sleman. Daerah tersebut
 merupakan kawasan rawan bencana III dan merupakn program desa
 tangguh bencana sehingga mereka akrab dengan pengurangan risiko
 bencana baik dilingkungan tempat tinggal maupun lingkungan sekolah.
 Desain uji coba pelaksanaan produk APE mitigasi bencana tidak
 berbeda dengan uji coba produk di kelas Iva dari awal, proses dan akhir.
 Hal yang membedakan adalah proses kegiatan yaitu pemberian soal pretest
 sebelum uji coba pelaksanaan dan pemberian soal protest setelah uji coba
 pelaksanaan, untuk mengetahui kemampuan awal siswa peneliti melakukan
 test pemahaman pretest berupa soal multiple choice terdiri dari 10 soal
 terkait pengurangan risiko bencana untuk kelas IV dan menggunakan
 posttest untuk mengukur perbedaan pengetahuan siswa (pemahaman akhir)
 setelah menggunakan APE mitigasi bencana.
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 Penilaian kelayakan APE mitigasi bencana yang dikembangkan
 peneliti dinilai dari 5 indikator:
 a. Pengetahuan siswa tentang mitigasi bencana.
 b. Pengetahuan perilaku siswa tentang hal yang dapat menimbulkan
 bencana.
 c. Pengetahuan perilaku siswa dapat mencegah bencana.
 d. Pengetahuan siswa tentang bencana yang ada di lingkungan siswa.
 e. Pengatahuan siswa tentang penyelamatan saat terjadi bencana.
 Kelima indikator tersebut didapat dari hasil diskusi dengan guru
 kelas IV sekaligus koordinator bencana. Hasil pretest dan posttest kelas IV
 SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman dapat dilihat pada tabel 22
 berikut ini:
 Tabel 22. Hasil Pretest dan Posttest
 No Nama Pretest Posttest 1. MRE 20 78 2. NRA 40 80 3. HND 40 77 4. BGA 50 90 5. HLD 60 80 6. FAR 20 80 7. FAK 60 90 8. SDK 30 76 9. MDS 20 90 10. TN 60 90 11. ENT 40 80 12. DNF 30 78 13. MDR 50 90 14. PLT 20 80

Page 192
						

174
 15. AFY 30 79 16. RMTNN 50 80 17. ERK 40 90 18. FNWS 40 80 19. ARP 30 77 20. AMN 30 80 21. RPL 70 100 22. SWAS 50 80 23. AATP 50 80 24. GP 50 79 25. MNF 30 80 26. MBS 40 90 27. ANH 60 90
 Rata-Rata 41,85 95,58
 Hasil pretest dan postest diketahui bahwa nilai rata-rata hasil belajar
 siswa kelas IVb mengalami peningkatan. Peningkatan tersebut
 mengindikasikan terdapat perubahan tingkat pengetahuan siswa setelah
 menggunakan APE mitigasi bencana. Menurut hasil uji pelaksanaan
 lapangan, hasil belajar siswa sudah mencapai KKM. Artinya, APE mitigasi
 bencana layak digunakan dan sebagai Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana yang membantu siswa belajar.
 12. Deskripsi Data Observasi Guru
 Observasi guru terhadap APE mitigasi bencana dilakukan oleh
 Bapak Basuki S.Pd yang merupakan guru kelas IV sekaligus koordinator
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencan di SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman. Observasi guru meliputi aspek pembelajaran,
 aspek materi dan aspek media. Tujuan observasi ini dilakukan untuk
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 menilai APE mitigasi bencana yang dikembangkan oleh peneliti. Berikut
 penilaian guru terhadap APE mitigsi bencana dapat dilihat pada tabel 23,
 tabel 24 dan tabel 25:
 Tabel 23. Observasi Guru dari Aspek Pembelajaran
 No. Indikator Penilaian 1 2 3 4 5
 1. Kejelasan tujuan belajar pendidikan pengurangan risiko bencana melalui permainan
 v
 2. Pemberian contoh dalam penyajian v 3. Kejelasan penyampaian materi dan aturan
 permainan v
 4. Peran pendamping membetikn motivasi kepada siswa
 v
 5. Respon terhadap jawaban siswa yang benar
 v
 6. Respon terhadap jawaban siswa yang salah v 7. Teknik mendorong siswa berkomunikasi
 dengan kelompok v
 8. Pemberian kesempatan kepada siswa menyampaikan pendapat
 v
 9. Cara memotivasi siswa untuk menerapkan pengetahuan dari permainan ke dalam aktivitas sehari-hari
 v
 10. Cara menyampaikan penghargaan terakhir kepada pemenang
 v
 11. Cara menghargai perasaan anak dan adil pada setiap anak
 v
 12. Ketetapan penyampaian kesimpulan akhir permainan
 v
 Jumlah (Skalax∑frekuensi 0 0 0 20 35 Skor Penilaian 55 Rata-rata Penilaian 4,58 Kategori Sangat Layak
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 Tabel 24.Observasi Guru dari Aspek Materi
 No. Aspek Penilaian Penilaian 1 2 3 4 5
 Aspek Materi 1. Kemasan materi pendidikan
 pengurangan risiko bencanav
 2. Pemilihan bahasa dalam penyampaian materi
 v
 3. Tingat kesulitan materi v 4. Kesesuaian materi dalam kehidupan
 sehar-hari v
 Jumlah (Skalax∑frekuensi 4 15 Skor Penilaian 19 Rata-rata Penilaian 4,75 Kategori Sangat Layak
 Tabel 25. Observasi guru dari Aspek Media
 No. Aspek Penilaian Penilaian 1 2 3 4 5
 Aspek Media 1. Kejelasan petunjuk permainan v
 2. Kemudahan melakukan permainan v 3. Kejelasan jenis dan ukuran huruf v 4. Komposisi gambar dan kombinasi
 warna v
 5. Kualitas tampilan gambar v 6. Kejelasan informasi aktivitas pada
 perlengkapan permainan. v
 7. Kualitas fisik alat permainan v Jumlah (Skalax∑frekuensi 8 25 Skor Penilaian 32 Rata-rata Penilaian 4, 57 Kategori Sangat Layak
 Observasi yang dilakukan terhadap 3 aspek mendapatkan nilai
 sangat layak pada tiap aspek. Adapun rincian rata-rata penilaian antara

Page 195
						

177
 lain: aspek pembelajaran 4,58; aspek materi mendapat 4,75 dan aspek
 media mendapat 4,57. Hasil observasi guru menjadi data pendukung
 untuk menialai kalayakan APE mitigasi bencana yang dikembangkan oleh
 peneliti.
 C. Pembahasan
 Hasil pengembangan APE mitigasi bencana menyatakan bahwa APE
 mitigasi bencana yang dikembangkan menunjukkan hasil yang dikatagorikan
 sangat layak. Hal ini dibuktikan beberapa penilaian antara lain dari ahli media,
 ahli materi, siswa serta guru kelas IV. Tahap penelitian pengembangan
 dilakukan peneliti terhadap APE mitigasi bencana yaitu: 1. Studi
 Pendahuluan, 2. Mengidentifikasi Tujuan Pembelajaran, 3. Mengidentifikasi
 Karakteristik Siswa, 4. Merumuskan Tujuan Kinaerja, 5. Strategi
 Pembelajaran, 6. Menetapkan Evaluasi, 7. Mengembangkan Produk Awal, 8.
 Validasi Uji Coba Produk, 9. Menghasilkan Produk Akhir.
 Tahapan tersebut dilakukan untuk mendapatkan hasil pengembangan
 yang tepat sasaran, benar, dan bermanfaat. Tahapan pengembangan produk
 alat permainan edukatif yang tepat dapat mennetukan kategori kelayakan
 produk. APE mitigasi bencana dikembangkan sesuai dengan kajian teori
 penelitian dan kebutuahn lapangan. APE mitigasi bencana telah
 dikembangkan berdasarkan karakteristik anak. Produk APE mitigasi bencana
 penting dikembangkan kepada siswa SD kelas IV karena pada usia tersebut
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 siswa diharapkan mampu memperoleh dasar-dasar pengetahuan yang
 dianggap penting untuk keberhasilan penyesuaian diri pada kehidupan dewasa
 (Hurlock, 1999).
 Produk APE mitigasi bencana dikembangkan tidak lepas dari
 karakteristik anak SD priode akhir masa kanak-kanak yang memiliki minat
 bermain yang besar. Hal tersebut berdasarkan dari pandangan Hurlock
 (1999:264) pada masa ini anak mengalami “usia gang” yaitu kesadaran anak
 berkembang pesat menjadi pribadi yang sosial. Artinya, sebagian besar minat
 bermain anak dipengaruhi oleh teman-teman sebaya sebagai bentuk
 penyesuaian sosial anak.
 Teori tersebut juga berpengaruh dalam produk APE mitigasi bencana,
 dalam aturan permainan APE mitigasi bencana melibatkan 4 orang anak
 dalam satu permainan sebagai upaya memfasilitasi anak-anak secara interaktif
 bersama teman sebaya.
 Aturan permainan lainnya adalah adanya peran pendamping dalam
 permainan ini, peran pendamping bertugas meluruskan pandangan konsep
 pengurangan risiko bencana agar sesuai tujuan permainan ini dan
 memfasilitiasi anak ketika bertanya hal menarik berkaitan dengan
 pengurangan risiko bencana. Hal ini sesuai dengan teori Rita E. Izzaty
 (2008:116) ciri-ciri anak masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar antara lain: a)
 Perhatiannya tertuju kepada kehidupan praktis sehari-hari, b) Ingin tahu, ingin
 belajar dan realistis, c) Timbul minat kepada pelajaran-pelajaran khusus, d)
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 Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi
 belajarnya di Sekolah, e) Anak-anak suka membentuk kelompok sebaya.
 Teori lainnya yang mendasari permainan pengembangan produk
 berasal dari Merlin (Samsuniwiyati:2009) bahwa pada masa ini kemampuan
 ini kemampuan mengingat tidak terjadi peningkatan justru menunjukkan
 keterbatasan sehingga perlu adanya strategi memori. Teori tersebut sangat
 membantu peneliti merancang sistem permainan dan perlengkapan APE
 mitigasi bencana yang memfasilitasi perkembangan anak menguatkan ingatan
 tentang siaga bencana.
 Ditinjau dari pewarnaan produk APE mitigasi bencana, produk ini
 banyak menggunakan komposisi warna yang beragam dan tergolong cerah
 agar menarik perhatian anak. Warna yang digunakan yaitu oranye, merah,
 merah muda, coklat, kuning, hijau muda dan ungu. Warna-warna tersebut
 sebagian adalah warna hangat (kuning, oranye, hijau muda dan merah). Warna
 hangat sangat cocok untuk anak menurut Philips dalam Sudhata dan Tangeh
 (2009:70). Penggunaan warna dalam APE mitigasi bencana untuk
 memperhatikan aspek kesesuaian dengan aspek emosi.
 Aspek kesesuaian serta spek emosi dengan tepat dapat memberikan
 kemudahan bagi anak dalam mempelajari materi bencana dengan
 menggunakan APE mitigasi bencana, serta dapat menarik minat anak untuk
 belajar. Produk APE mitigsai bencana ditinjau dari keberadaan gambar.
 Gambar-gambar yang digunakan dalam produk APE mitigasi bencana adalah
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 gambar animasi kartun untuk anak sekolah dasar. Hal ini bertujuan agar
 kedakatan emosional anak sesuai gambar yang memiliki rata-rata usia.
 Keberadaan gambar sebagai pendukung pesan pengurangan risiko bencana
 secara visual. Hal tersebut sesuai dengan teori yang dikemukakan Asri (2009)
 bahwa gambar merupakan salah satu prinsip penarik perhatian.
 APE mitigasi bencana ditinjau dari bentuk dan konsep permainan,
 permainan APE mitigasi bencana tergolong permainan papan. Teori yang
 mempengaruhi bentuk permainan ini teori yang dikemukakan Eko Nugroho
 (2008:8) permainan papan bersifat pembelajaran dan membutuhkan berfikir
 logis. Beberapa permainan berhubungan dengan ruang dapat menyalakan
 antusiasme siswa. Permainan papan di waktu luang memiliki resiko lebih
 rendah terserang deminia (penurunan fungsi otak yang tidak normal).
 Tujuan penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan produk
 APE mitigasi bencana yang layak untuk siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Produk yang dihasilkan digunakan untuk
 melatih kesiapsiagaan terhadap bencana serta menanamkan konsep
 pengurangan risiko bencana. Bentuk kepedulian terdapat pengurangan risiko
 bencana ini dapat disampaikan dengan bentuk moralitas anak menurut
 Kohlberg dalam Yudrick Jahja (2011:198-200) perkembangan moralitas anak
 bahwa anak kelas IV SD masih pada tahap tingkat pra-konvensional. Anak
 menghindari hukuman dan mencari keuntungan pribadi (orientasi hedonistis).
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 Fakta di lapangan ketika anak menggunakan APE mitigasi bencana,
 ternyata anak berusaha mendapatkan poin biru atau reward sebanyak-
 banyaknya dan menghindari poin merah atau punishment. Usaha anak
 mendapatkan poin biru dengan berbagai cara, anak mencari perhatian kepada
 pendamping permainan,anak berkompetisi satu sama lain untuk mendapatkan
 medali. Hal ini pula yang sesuai dengan ciri-ciri anak kelas tinggi menurut
 Rita.E.Izzaty (2008:116) bahwa anak memandang nilai sebagai ukuran yang
 tepat mengenai prestasi belajar di Sekolah.
 Peneliti juga mengamati beberapa anak tidak menutup kemungkinan
 berbohong untuk medapatkan poin biru ketika menjawab pertanyaan. Untuk
 mengatasi hal tersebut, permainan ini dirancang untuk membesarkan hati anak
 melalui penghargaan berupa poin biru agar anak menyadari pentingnya siap
 siaga terhadap bencana. Anak sebagai pemenang di akhir permainan adalah
 anak yang mengumpulkan paling banyak poin biru serta anak yang mengikuti
 intruksi permainan dan diberikan tanggung jawab oleh pendamping agar
 serius melaksanakan konsep pengurangan risiko bencana yang baru saja
 dipelajari. Anak tersebut juga bertanggung jawab mengingatkan teman dan
 lingkungan tempat tinggalnya agar siap siaga terhadap bencana. Anak yang
 ketahuan berbohong oleh temannya saat bermain akan mendapatkan sanksi
 sosial berupa ejekan dan peringatan.
 APE mitigasi bencana yang dikembangkan sesuai dengan fungsi-
 fungsi alat permainan dikemukakan oleh Badru Zaman (2001) yaitu: (1)
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 menciptakan situasi bermain menyenangkan bagi anak dalam prosess
 pemberian perangsangan indikator kemampuan anak, (2) Menumbuhkan rasa
 percaya diri dan membentuk citra diri yang positif, (3) Memberikan stimulus
 dalam pembentukan perilaku dan kemampuan dasar, (4) Memberikan
 kesempatan komunikasi dengan teman sebaya.
 Ditinjau dari aspek pembelajaran, APE mitigasi bencana
 membenarkan konsep tujuan permainan menurut Badru Zaman (2006) yaitu:
 (a) Memperjelas materi yang diberikan, (b) Memberikan motivasi dan
 merangsang anak mengekplorasi dan bereksperimen dalam mengembangkan
 aspek perkembangannya, (c) Memberikan kesenangan pada anak dalam
 bermain. Kelayakan produk dinilai juga dari aspek penilaian materi, media
 dan pembelajaran. Hasil penilaian aspek materi oleh ahli materi adalah sangat
 layak. Hasil penilaian aspek media oleh ahli media sangat layak. Hasil
 penilaian siswa dari aspek media dan aspek materi pada uji coba lapangan
 terbatas adalah sangat layak. Penilaian siswa saat uji coba lapangan lebih luas
 adalah sangat layak. Hasil penilaian siswa dari aspek media maupun materi
 pada uji coba operasional adalah sangat layak. Dapat ditarik kesimpulan hasil
 keseluruhan penilaian produk sudah mendapatkan penilaian sangat layak.
 Indikator penilaian ahli materi meliputi aspek (a) ketepatan materi, (b)
 kejelasan materi, (c) kecukupan materi dan, (d) keterlaksanaan materi dalam
 APE mitigasi bencana yang memuat konten pembelajaran pengurangan risiko
 bencana. Aspek ketepatan materi mendapat skor rerata penilaian 4,00. Aspek
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 kejelasan materi mendapat skor rerata penilaian 5,00. Aspek kecukupan
 materi mendapat skor penilaian 5,00. Aspek keterlaksanaan materi mendapat
 skor rerata penilaian 4,16. Semua aspek yang dinilai termasuk kategori sangat
 layak.
 Indikator penilaian ahli media dilakukan melalui tiga tahap agar layak
 diuji cobakan. Aspek yang dinilai oleh ahli media yaitu: (a) buku paduan, (b)
 papan permainan, (c) kartu Siaga Bencana, (d) dadu, (e) bidak permainan, (f)
 Medali ‘Aku Siap, Aku Siaga’, (g) pemanfaatan. Penilaian tahap pertama,
 aspek buku paduan mendapat skor rerata penilaian 4,00. Aspek kartu Siaga
 Bencana mendapat skor rerata penilaian 3,83. Kartu Bank Soal mendapat skor
 rerata penilaian 4,83. Aspek puzzle bencana mendapat skor rerata penialain
 4,00. Aspek dadu mendapat skor rerata penilaian 4,00. Aspek poin permainan
 mendapat skor rerata penilaian 3,71. Aspek bidak permainan mendapat skor
 rerata penilaian 3,00. Aspek Medali’Aku Siap, Aku Siaga’ mendapat skor
 rerata penilaian 4,00. Aspek pemanfaatan mendapat skor rerata penilaian 3,60.
 Hasil penilaian tahap pertama oleh ahli media dinyatakan belum layak karena
 terdapat komentar serta saran yang harus diperbaiki agar layak diujicobakan.
 Penilaian tahap kedua, aspek paduan buku paduan mendapat skor
 rerata penilaian 3,85. Aspek papan permainan mendapat skor rerata penialain
 4,00. Aspek kartu Siaga Bencana mendapat skor rerata penilaian 3,87. Aspek
 puzzle bencana mendapat skor rerata penilaian 4,25. Aspek dadu mendapat
 skor rerata penilaian 4,167. Aspek bidak permainan mendapat skor rerata
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 penilaian 4,00. Aspek Medali’Aku Siap,Aku Siaga’ mendapat skor rerata
 penilaian 4,28. Aspek pemanfaatan mendapat skor rerata penilaian 4,75. Hasil
 penilaian tahap kedua oleh ahli media dinyatakan layak uji coba dengan
 revisi, ada saran dan komentar dari ahli media bahwa saran rubik tentang
 kriteria penilaian harus diperbaiki.
 Penilaian tahap ketiga, aspek buku paduan mendapat skor rerata
 penilaian 4,85. Aspek papan permainan mendapat skor rerata penilaian 4,00.
 Aspek kartu Siaga Bencana mendapat skor rerata penilaian 4,00. Aspek Bank
 Soal mendapat skor rerata penilaian 4,50. Aspek dadu mendapat skor rerata
 penilaian 4,00. Aspek bidak permainan mendapat skor rerata 4,00. Aspek poin
 permainan mendapat skor rerata penilaian 4,71. Aspek medali mendapat skor
 penilaian 4,50. Aspek pemanfaatan mendapat skor rerat penilaian 4,80. Hasil
 penilaian tahap ketiga oleh ahli media dinyatakan layak untuk diujicobakan
 dan tidak ada komentar atau saran dari ahli media.
 Indikator penilaian siswa pada uji coba lapangan terdiri dari 2 aspek
 yaitu aspek media dan aspek materi. Pada uji coba lapangan terbatas aspek
 media mendapat skor penilaian 4,625 dan aspek materi mendapat skor
 penilaian 4,5. Pada uji lapangan lebih luas aspek penilaian skor 4,75 dan
 aspek materi mendapat skor penilaian 4,49. Pada uji coba lapangan
 operasional aspek media mendapat skor penilaian 4,56 dan aspek materi
 mendapat skor penilaian 4,67. Semua aspek pada uji coba lapangan terbatas,
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 uji coba lapangan lebih luas dan uji coba lapangan operasional mendapatkan
 kategori penilaian sangat layak.
 Indikator penilaian observasi guru terdiri dari tiga aspek yaitu aspek
 media dan aspek materi serta aspek pembelajaran. Aspek pembelajaran
 mendapat rerata 4,583. Aspek materi medapat rerata skor penilaian 4,75.
 Aspek media mendapat rerata 4,71. Semua aspek penilaian termasuk dalam
 kategori sangat layak. Kelayakan APE mitigasi bencana dapat dilihat
 berdasarkan hasil pemahaman awal dan hasil pemahaman akhir. Skor rata-rata
 hasil pemahaman awal 3,02 yang termasuk kategori penilaian cukup. Skor
 rata-rata hasil pemahaman akhir siswa sebesar 4,09 yang termasuk penilaian
 baik.
 Perbedaan hasil belajar siswa untuk melihat kefektifan APE mitigasi
 bencana yaitu dengan mengujicobakan APE mitigasi bencana ke Kelas IVb.
 Data yang berkenaan dengan hasil belajar siswa dijaring menggunakan
 instrumen tes. Peneliti melakukan komparasi dengan membandingkan hasil
 belajar siswa yang belum menggunakan APE mitigasi bencana dengan hasil
 belajar siswwa yang sudah menggunakan APE mitigasi bencana. Hail rata-
 rata nilai pretest siswa adalah 41,84 mengalami peningkatan menjadi 95,58.
 Berdasarkan hasil penelitian ini, nilai siswa mengalami peningkatan setelah
 menggunakan APE mitigasi bencana sehingga siswa dapat mencapai nilai
 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditentukan yaitu,70.
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 Kelebihan dari APE mitigasi bencana yang dikembangkan peneliti
 antara lain: (1) Dapat dibawa kemana saj, (2) Dapat menarik siswa untuk siap
 siaga terhadap bencana, (3) Dikembangkan sesuai dengan karakteristik dan
 perkembangan anak, (4) Dapat dimainkan dimana saja, (5) Melibatkan anak
 melakukan kegiatan siaga bencana secra praktis berdasarkan pengalaman
 langsung. Kelemahan dari APE mitigasi bencana yaitu: (a) Materi GBIM
 PPRB yang diintegrasikan dalam permainan perlu pengembangan lebih lanjut,
 (b) Biaya produksi cukup mahal.
 Peneliti melakukan penelitian pengembangan fokus pada kebutuhan
 sekolah, yaitu SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman yang serius
 mengadaptasi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) dalam
 pembelajaran di Sekolah. Hal ini dikarenakan SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman merupakan salah satu Sekolah Siaga Bencana (SSB) di
 Kabupaten Sleman dan terletak di Desa Umbulharjo yang termasuk desa
 tangguh bencana, serta sekolah terebut berada dalam Kawasan Rawan
 Bencana (KRB) III. Sekolah tersebut merupakan pilot project pendidikan
 siaga bencana di Kabupaten Sleman.
 Produk akhir dari pengembangan ini diharakan dapat dimaksimalkan
 dalam Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) kepada anak secara
 menyenangkan di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman.
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 BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
 A. Kesimpulan
 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan diperoleh
 kesimpulan sebagai berikut, siswa sekolah SD Negeri Umbulharjo 2
 Cangkringan, Sleman membutuhkan tentang sikap siaga bencana. Mengingat,
 tempat tinggal mereka termasuk rawan bencana. Untuk mengurangi risiko
 yang terjadi apabila terjadi bencana, siswa harus memiliki pengetahuan lebih
 tentang bencana dan sikap siaga yang harus dimiliki setiap individu. Maka
 peneliti mengembangkan sebuah Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi
 bencana.
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana merupakan alat
 permainan yang berisi materi 6 bencana yang sering terjadi di daerah serta
 materi tentang siap siaga terhadap bencana. Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana ini ditujukan untuk anak usia 8-12 tahun, hal tersebut
 dimaksudkan agar pengetahuan tentang bencana dan sikap siaga bencana
 dapat ditanamkan sejak dini. Satu paket Alat Permainan Edukatif berisi :
 bidak, dadu, kartu pertanyaan dan pernyataan, bank soal, puzzle, poin, medali
 serta pengetahuan mitigasi bencana yang terintegrasi dalam aturan permainan.
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana dikemas sesuai dengan
 karakteristik siswa dan kondisi lingkungan anak sehingga Alat Permainan
 Edukatif (APE) mitigasi bencana lebih bermanfaat dan bergunan bagi siswa.
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 Secara keseluruhan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana
 yang dihasilkan dikategorikan layak digunakan sebagai media yang dapat
 menunjang pembelajaran Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB).
 Adapun kriteria kelayakan produk Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi
 bencana yang dikembangkan, dinilai berdasarkan: 1. Kesesuaian dengan tahap
 pengembangan produk, 2. Kesesuaian dengan kebutuhan lapangan, serta 3.
 Kesesuaian dengan aspek penilaian materi, media dan pembelajaran. Produk
 dinilai layak jika ketiga hal tersebut mendapat kategori penilaian minimal
 layak.
 Kelayakan produk dari kesesuaian tahap pengembangan telah
 dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu: a. Studi Pendahuluan, b. Analisis
 Pembelajaran, c. Pengembangan produk awal, d. Validasi dan uji coba
 produk, e. Menghasilkan produk akhir. Kelayakan produk dari kesesuaian
 dengan kebutuhan lapangan telah dilakukan melalui observasi, wawancara,
 studi lapangan serta studi pustaka di SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan,
 Sleman. Kelayakan produk dari kesesuaian aspek materi, media dan
 pembelajaran telah dilakukan penilaian ahli media, ahli materi, siswa dan
 guru.
 Untuk melihat efektifitas produk dapat dilihat pada uji coba
 pelaksanaan terdapat peningkatan setelah menggunakan APE mitigasi
 bencana. Skor yang diperoleh siswa pada saat prettest (sebelum menggunakan
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 APE mitigasi bencana) 41,85. Skor yang diperoleh siswa setelah
 menggunakan APE mitigasi bencana (postest) 95,85. Skor yang diperoleh
 masing-masing siswa > 76 , dapat diartikan sudah mencapai KKM sehingga
 APE mitigasi bencana dinyatakan layak menjadi Alat Permainan Edukatif
 (APE) yang membantu siswa belajar tentang mitigasi bencana.
 B. Saran
 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan, telah menghasilkan APE
 mitigasi bencana yang layak digunakan dalam menyampaikan materi
 Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk siswa kelas IV SD Negeri
 Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman. Maka ada beberapa saran dari peneliti
 sebagai berikut:
 1. Bagi siswa kelas IV SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan, Sleman
 diharapkan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana dapat
 dimanfaatkan dan digunakan sebagai satu media yang dapat membantu
 siswa belajar berkaitan dengan pengurangan risiko bencana dan
 menumbuhkan sikap siaga bencana terhadap bencana.
 2. Guru diharapkan dapat memanfaatkan Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana sebagai salah satu Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana yang dapat dikombinasikan dengan metode
 pembelajaran baik di dalam kelas atau di luar kelas sehingga
 pembelajaran lebih bervariasi.
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 3. Kepala sekolah perlu mengimplementasikan Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana pada siswa kelas IV secara berkelanjutan.
 4. BPBD hendaknya dapat mensosialisasikan (deseminasikan) melalui
 program tangguh bencana yang dicanangkan untuk komunitas sekolah
 siaga bencana.
 5. Penelitian serta penggiat bencana di Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana harus terus dilakukan untuk mengurangi risiko bencana.
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 LAMPIRAN
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 Lampiran 1. Kelengkapan Alat Permainan Edfukatif (APE) mitigasi bencana.
 1.1 GBIM Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 1.2 Materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk Kelas
 IV
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 1.1 GBIM Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk Kelas IV Sekolah Dasar
 GBIM TINGKAT SEKOLAH DASAR PENDIDIKAN PENGURANGAN RISIKO BENCANA ( KELAS VI SD) UMUR 9-10 TAHUN
 Standar Kompetensi : Siswa memahami penyebab, jenis, tanda-tanda dam akibat dari bencana serta daerah-daerah yang rawan bencana.
 No Materi Pembelajaran
 Kompetensi Dasar Kegiatan Pembelajaran
 1. Gunung Meletus Siswa mengetahui gejala-gejala gunung api akan meletus
 1. Menyebutkan
 material yang dikeluarkan gunung api.
 2. Menyebutkan gejala-gejala gunung api akan meletus.
 Siswa mengetahui tindakan yang benar sebelum, saat gunung api meletus
 1. Menyebutkan kesiapsiagaan sebelum gunung api meletus
 2. Menyebutkan tindakan yang dilakukan ketika gunung api aktif/akan meletus.
 3. Dapat menyebutkan tempat evakuasi yang aman saat gunung api meletus.
 Siswa mengetahui tindakan yang benar setelah gunung api meletus
 1. Menyebutkan
 tindakan yang harus dihindari disaat gunung api meletus.
 2. Tanah Longsor Siswa dapat mengetahui tindakan pencegahan terjadinya longsor
 1. Menyebutkan tindakan pencegahan tanah longsor
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 Siswa mengetahui tindakan saat terjadi tanah longsor
 1. Menyebutkan tindakan saat terjadi tanah longsor
 2. Menyebutkan cara menyelamatkan diri dari tanah longsor
 Siswa mengetahui tindakan yang dapat dilakukan setelah tanah longsor
 1. Menyebutkan tindakan yang tepat setelah tanah longsor.
 3. Kebakaran Hutan Siswa dapat mengetahui
 tindakan sebelum kebakaran hutan
 1. Menyebutkan tindakan pencegahan kebakaran hutan.
 Siswa dapat mengetahui tindakan saat terjadi kebakaran hutan
 1. Menyebutkan hal-hal dilakukan saat terjadi kebakaran hutan.
 2. Memberi tanda ceklist pada gambar saat terjadi kebakaran hutan
 Siswa dapat mengetahui tindakan setelah kebakaran hutan
 1. Menyebutkan hal-hal yang dilakukan setelah kebakaran hutan.
 2. Memberi tanda cekslist pada gambar tindakan setelah kebakaran hutan.
 4. Gempa Bumi Siswa mengetahui kesiapsiagaan sebelum gempa bumi
 1. Menyebutkan kesiaosiagaan sebelum gemap bumi.
 2. Menyebutkan bangunan tahan gempa
 Siswa mengetahui tindakan yang harus dilakukan saat gempa
 1. Menyebutkan tindakan yang tepat saat terjadi gempa .
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 2. Simulasi saat terjadi gempa
 Siswa menegtahui tindakan yang benar saat terjadi gempa
 1. Menyebutkan tindakanyang tepat saat terjadi gempa.
 5. Banjir lahar hujan Siswa dapat mengetahui aktivitas yang dapat mengakibatkan banjir lahar hujan
 1. Menyebutkan aktivitas yang menimbulkan lahar hujan.
 Siswa mengetahui tindakan yang dilakukan saat terjadi banjir lahar hujan
 1. Menyebutkan tindakan yang benar saat terjadi lahar hujan. 2. Menyebutkan langkah-langkah evaluasi saat terjadi banjir.
 Siswa mengetahui tindakan setelah terjadi banjir
 1. Menyebutkan tindakan yang tepat setelah terjadi banjir 2. Menyebutkan kiat agar siap siaga terhadap banjir.
 6. Angin Puting Beliung
 Siswa mengetahui aktivitas yang dapat menyebabkan angin puting beliung
 1. Menjelaskan aktivitas yang dapat menimbulkan angin puting beliung. 2. Menuyusun gambar acak tentang angin puting beliung.
 Siswa mengetahui tindakan yang dilakukan saat terjadi angin puting beliung
 1. Menyebutkan tindakan yang tepat saat terjadi angin puting beliung. 2. Menyebutkan tempat yang aman saat terjaadi angin puting beliung. 3. Menyebutkan tempat yang harus dihindari saat terjadi angin puting beliung.
 Siswa mengetahui tindakan setelah terjadi angin puting beliung
 1. Menyebutkan tindakan setelah terjadi angin puting beliung.
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 1.2 Materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana untuk Kelas IV Sekolah Dasar
 INTEGRASI MATERI POKOK DAN PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
 PENGURANGAN BENCANA KE DALAM ALAT PERMAINAN
 EDUKATIF (APE) MITIGASI BENCANA
 A. Materi Pokok
 Materi pokok yang dibutuhkan di lapangan kemudian diolah dan
 diintegrasikan ke dalam 1. Papan permainan, 2. Buku paduan permainan, 3
 Pertanyaan dan pernyataan di kartu Siaga Bencana, 4. Pertanyaan dalam Bank
 Soal, dan 5. Aktivitas bermain dan belajar.
 1. Papan Permainan
 Materi pokok diringkas ke dalam enam tema bencana alam. Adapun
 enam tema tersebut adalah:
 a. Gunung Meletus
 b. Tanah Longsor
 c. Banjir Lahar Hujan
 d. Angin Puting Beliung
 e. Gempa Bumi Vulkanik
 f. Kebakaran Hutan
 Tema-tema tersebut digambarkan pada petak-petak yang ada di dalam
 papan permainan. Pada masing-masing tema terdapat 3 gambar yang terdiri
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 dari pra bencana, saat terjadi bencana dan pasca terjadi bencana untuk
 dijadikan cara ampuh mnjadi tangguh menghadapi bencana.
 Pada papan permainan terdapat kegiatan merangkai puzzle, gmbar
 dalam puzzle berisi pesan visual yang mencerminkan tangguh terhadap
 bencana. Serta kegiatan mempraktekkan menyelamatkan diri dari bencana.
 2. Buku Paduan Permainan
 Buku paduan permainan merupakan buku yang menjelaskan latar
 belakang permainan, alat-alat permainan, kriteria permainan, kriteria
 pendamping, cara bermain serta tips agar memenangkan peermainan Alat
 Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana.
 Dalam buku paduan, terdapat latar belakang permainan ini disebut
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana, serta alur cerita
 bagaimana pemain menuntaskan misi dan keluar bagi pemenang. Alur
 cerita yang dirancang dalam buku paduan merupakan paduan konsep
 mitigasi bencana, misi tangguh bencana serta pengetahuan dan sikap
 menghadapi bencana.
 3. Pertanyaan dan Pernyataan dalam Alat Permainan Edukatif (APE)
 mitigasi bencana.
 Kartu dalam Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana sebagai
 komponen utama dalam Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana.
 Sebab, konten tertentu berisi pertanyaan dan pernyataan konsep Pendidikan
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 Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) dari aspek pengetahuan, kesadaran,
 sikap, dan nilai. Jumlah pertanyaan lebih banyak daripada pernyataan. Hal
 ini dimaksudkan agar Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB)
 dipahami dari pengalaman dan perilaku anak terhadap bencana dinyatakan
 dalam kartu. Jadi, antar anak (pemain) dapat belajar konsep untuk siap
 siaga terhadap bencana dengan cara membedakan benar-salah,
 menghubungkan realitas-idealita, serta memahami perlahan hubungan
 sebab-akibat. Disamping itu, keberadaan guru maupun orang dewasa
 sangat penting untuk membentuk konsep yang benar pada anak.
 Setiap pertanyaan membutuhkan jawaban yang akan memberikan
 umpan balik kepada anak berupa poin biru atau poin merah. Pertanyaan
 yang dijawab anak dengan jawaban yang sesuia dengan siap siaga terhadap
 bencana akan mendapatkan poin biru berarti memiliki nilai (+1). Adapun,
 jawaban sebaliknya, anak akan mendapatkan poin merah berarti mimiliki
 nilai (-1).
 Berikut adalah tabel integrasi materi pokok Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana (PPRB) ke dalam bentuk pertanyaan dan pernyataan pada
 kartu dalam APE mitigasi bencana:
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 No Pertanyaan dan Pernyataan Tanah Longsor
 Pra Bencana Tanah Longsor 1. Apa yang dimaksud dengan bencana alam tanah longsor ? 2. Runtuhnya bagian tanah dalam jumlah besar, adanya retakan-retakan di
 lereng yang sejajar dengan arah tebing. Apakah itu tanda-tanda akan terjadi tanah longsor?
 3. Mewaspadai turunnya hujan secara terus menerus di kawasan bukit sekitarmu. Apakah perlu disadari akan terjadi tanah longsor ? Mengapa perlu disadari ?
 4. Apabila kamu medengar pihak yang berwajib (BPBD) megintruksikan untuk evakuasi, apa yang kamu lakukan ?
 a. Bersikap biasa saja seperti tidak terjadi bencana. b. Segera melakukan hal sesuai perintah BPBD. c. Hanya melihat pihak berwenang saat melakukan intruksi
 evakuasi. Saat Bencana Tanah Longsor
 5. Jika kamu di dalam rumah terdengar suara gemuruh dari arah tebing, apa yang kamu lakukan ?
 a. Acuh tak acuh. b. Mendekati tebing dan mencari asal suara gemuruh. c. Keluar rumah menjauhi tebing dan mencari tempat yang
 lapang. 6. Salah satu cara evakuasi saat rejadi bencana tanah longsor adalah
 a. Berlindung di bawah meja b. Menggunakan masaker dan kaca mata c. Berlari keluar dan mencari tanah lapang
 7. Saat terjadi bencana tanah longsor , kamu melihat tetanggamu tertimpa reruntuhan. Apa yang kamu lakukan ?
 a. Membantu dengan melaporkan kejadian itu ke Tim Evakuasi. b. Panik dan berteriak. c. Mendiamkan saja kerana bukan urusanmu.
 8. Sebutkan lima tahapan mitigsi bencana tanah longsor ? Pasca Bencana Tanah Longsor
 9. Apa yang harus dilakukan agar tidak terjadi tanah longsor ? a. Mendirikan bangunan di lereng gunung. b. Memotong jalan tebing menjadi tegak. c. Membuat terasering (sengkedan) bila membangun pemukiman.
 10. Melakukan tanam pohon di lereng adalah salah satu cara agar tidak terjadi tanah longsor. Apakah pernyataan itu benar? Sebutkan alasannya ?
 11. Kenapa melakukan penggalian lereng gunung itu berbahaya ?
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 Jelaskan? 12. Sebutkan dampak negatif dan dampak positif yang setelah terjadi
 bencana tanah longsor?
 Kebakaran Hutan Pra Bencana Kebakaran Hutan
 13. Jika kamu sedang berkemah di hutan, penerangannya menggunakan obor atau senter?
 14. Saat kemah sekolah, kamu sedang mengikuti jelaah hutan dan melihat orang membuang puntung rokok sembarangan. Apa yang kamu lakukan ?
 15. Apabila kamu melihat pembakaran hutan untuk membuka lahan apa yang kamu lakukan ?
 a. Mengajak ayah untuk melporkan ke pihak yang berwajib. b. Mendiamkan karena bukan urusanmu. c. Melihat pembakaran hutan untuk membuka lahan.
 16. Kebakaran hutan terasuk jenis bencana a. Bencana Alam b. Bencana Non Alam c. Bencana Sosial
 Saat Bencana Kebakaran Hutan 17. Menggunakan masker saat terjadi kebakaran hutan. Apakah perlu
 dilakukan ? 18. Saat mengikuti jelajah alam kamu melihat api di dalam hutan. Apa
 yang kamu lakukan ? a. Kembali ke tenda dan tida berbuat apa-apa b. Melaporkan ke kakak pemandu c. Melaporkan kakak pemandu dan mengajak teman-teman untuk
 ikut memadamkan api. 19. Dibawah ini yang merupakan upaya untuk mencegah terjadinya
 kerugian saat terjadinya bencana kebakaran hutan adalah ? a. Membuat tanggul air yang kokoh dan melakukan
 penyemprotan air secara langsung apabila kebakaran bersekala kecil.
 b. Melakukan penyemrotanair secara langsung apabila kebakran berskala kecil dan membuat hujan buatan.
 c. Membangun banguna yang kokoh dan melakukan penyemprotan dari udara menggunakan helikopter.
 20. Kebakaran hutan yang tejadi di Indonesia sering mendapat protes dari negera-negara tetangga kerana
 a. Kebakaran hutan di Indoensia sering terjadi b. Adanya gangguan akibat kabut dari kebakaran hutan di
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 Indonesia c. Indoensia kurang menjaga hubungan baik degan negara-negara
 tetangga Pasca Bencana Kebakaran Hutan
 21. Menurutmu apakah perlu kamu berpartisipasi dalam kegiata membersihkan ranting hutan yang kering pasca kebkaran hutan ? Kenapa perlu mengikuti kegiatan tersebut ?
 22. Apa yang kamu lakukan agar tidak terjadi kebakaran hutan ? a. Membakar sampah di sekitar hutan. b. Bermain petasan di dalam hutan. c. Melakukan penanaman pohon yang heterogen bersama warga.
 23. Menurutmu apakah perlu membuat waduk dis ekitar hutan ? Mengapa ?
 24. Kebakaran hutan biasanya terjadi pada musim.. a. Semi b. Kemarau c. Hujan d. Dingin
 Bencana Lahar Hujan Pra Bencana Lahar Hujan
 25. Apa yang dimaksdu dengan bencana banjir lahar hujan? 26. Dibawah ini adalah kegiatan yang dapat menanggulangi bencana lahar
 hujan a. Penambangan pasir di sungai b. Pembuatan tanggul sungai c. Pembuatan jembatan
 27. Adanya hujan deras di lereng gunung setelah letusan. Apakah salah satu tanda akan terjadi bencan lahar hujan?
 28. Jika kamu tinggal di bantaran sungai dan mendengar suara gemuruh batu berbenturan di aliran sungai. Apa yang kamu lakukan ?
 a. Mendekati dan mencari tahu suara gemuruh itu. b. Acuh tak acuh c. Berlari dan menjauh dari sungai.
 Saat Bencana Lahar Hujan 29. Jika terjadi banjir lahar hujan, apa yang kamu lakukan ?
 a. Berlari melewati jebatan saat terjadi banjir lahar hujan . b. Tidak berjalan/ melarikan diri searah dengan aliran sungai (atau
 sebalikanya). c. Mengutamkan menyelamatkan barang berharga.
 30. Jika kamu tinggal di daerah bantaran sungai, sudahhkan kamu paham jalan di sekitar rumahmu untuk menjauhi sungai ketika terjadi bencana banir lahar hujan ?
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 31. Jelasakan apa fungsi papan evakuasi saat terjadi bencana lahar hujan ? 32. Aliran sangat cepat
 Warna coklat pekat Membawa pasir dan campuran kerikil
 Tanda-tanda di atas merupakan jenis lahar hujan tipe... a. Siaga b. Awas c. Waspada
 Pasca Bencana Lahar Hujan
 33. Perahkah kamu mengikuti kegiaan kerja bakti setelah terjadi bencana lahar hujan ? Mengapa kamu mengikuti kegiatan tersebut ?
 34. Apa dampak positif dan dampak negatif setelah terjadi banjir lahar hujan ?
 35. Dibawah ini yang termasuk kegiatan untuk mengurangi risiko bencana lahar hujan adalah
 a. Melakukan penambangan pasir b. Membuat tanggul yang kokoh c. Tidak membuang sampah sembarangan
 36. Bencana banjir lahar hujan biasanya terjadi saat musim.. a. Kemarau b. Dingin c. Hujan
 Gunung Meletus Pra Bencana Gunung Meletus
 37. Campuran material letusan antara gas dan bebatuan disebut a. Lahar b. Hujan Abu c. Awan Panas
 38. Pernahkan kamu di sekolah mengikuti simulasi bencana gunung meletus ? Apa tujuan kamu megikuti kegiatan tersebut ?
 39. Dibawah ini yang merupakan tanda-tandang gunung apai akan meltus adalah ?
 a. Suhu di sekitar gunung memanas, sumber air mengering dan terjadi hujan deras.
 b. Adaya hujan abu, terdengar suara gemuruh dan sumber air mengering.
 c. Suhu disekitar hunung memaas, sumber air melimpah dan tumbuhan mulai layu.
 40. Pemetaan kawasan gunung merapi bermanfaat untuk .. a. Meningkatkan kewaspaaan penduduk
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 b. Mempermudah evakuasi pada saat terjadi letusan gunung merapi
 c. Mencegah bahaya letusan gunung merapi Saat Bencana Gunung Meletus
 41. Jika kamu sedang berada di luar rumah dan melihat datangnya awan panas, apa yang kamu lakukan ?
 a. Mencari bungker (ruang lindung) b. Kemabli ke rumah c. Panik dan berteriak
 42. Ketika terjadi hujan abu apa yang perlu kamu siapkan ? a. Menggunakan jaket, topi dan sepatu b. Menggunakan kaca mata , masker dan topi. c. Menggunakan topi, sepatu dan senter.
 43. Kenapa ketika terjadi bencana letusan gunung merpai harus menghindari aliran sungai yang berhulu di gunung ?
 44. Ada aktivitas meskipun sangat kecil bentuknya Terdapat kenakan aktivitas di atas level normal Tumbuhan mulai layu dan sumber air mengering
 Ciri-ciri tersebut terdapat saat gunung api berstatus.. a. Siaga b. Waspada c. Awas
 Pasca Bencana Gunung Meletus
 45. Pernahkan kamu mengikuti kerja bakti di sekolah untuk membersihkan abu vulkanik pasca letusan. Apa tujuan kamu mengikuti kegiatan tersebut
 46. Menyarankan teman di pengungsian agar tidak kembali ke rumah sebelum mendapat izin BPBD. Apakah perbuatan tersebut perlu dilakukan ?
 47. Dibawah ini kegiatan yang tepat pasca letusan gunung berapi ? a. Menebang pohon yang rapuh. b. Menghindari menendarai mobi ke daerah yang terkena hujan
 abu. c. Menanam pohon
 48. Carauntuk mngatasi anacama gunung berapi adalah a.Membuat prakiraan cuaca b. Mengadakan program penghijauan c. Memetakan kawasan bahaya
 Gempa Bumi Vulkanik Pra Bencana Gempa Bumi Vulkanik
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 49. Jelaskan kenapa tejadi gempa bumi vulkanik ? 50. Ciri-ciri bangunan yang tahan gempa adalah memiliki pondasi yang
 kokoh,tiang rumah terbuat dari beton bertulang. Apakah rumahmu sudah termasuk rumah tahan gempa ?
 51. Dibawah ini yang termasuk tanda-tanda akan teradi gempa bumi vulkanik
 a. Adanya aktivitas di gunung, terdengar suara gemuruh dan hewan-hewan mulai turun gunung
 b. Hujan dengan sekala besar, terdengar suara gemuruh dan terjadi hujan abu
 c. Adanya suara gemuruh, hewan-hewan mulai turun gunung, tanggul-tanggul sungai mulai runtuh
 52. Gempa Bumi Vulkanik teramsuk jenis bencana a. Bencana Sosial b. Bencana Alam c. Bencana Non Alam
 Saat Bencana Gempa Bumi Vulkanik 53. Ketika terjadi bencana gempa bumi kamu sedang berada di dalam
 kelas. Apa yang kamu lakukan ? a. Panik dan Berteriak b. Berkumpul bersama teman di depan kelas. c. Mengajak teman berlari keluar kelas mencari tempat lapang.
 54. Berikut ini adalah hal yang harus dihindari ketika terjadi gempa bumi adalah
 a. Bermain gas, berlindung di dekat ting listrik dan berlindung di bawah pohon
 b. Berada di dalam kedaraan, berlari ke tengah lapang dan melindungi kepala dengan tangan.
 c. Melindungi kea dengan tangan, berada di dekat bangunan dan berada di tengah lapang.
 55. Alat pengukur getaran gemapa bumi disebut a. Kompas b. Stopwatch c. Seismometer
 56. Kabel-kabel listrik ditata rapi untuk menghindari hubungan singkat akibat getaran.
 Gunakan tangga darurat Jangan berlindung di bawa benda-benda yang menggantung
 Tindakan di atas adalah upaya penyelamatan saat berada a. Di dalam ruangan b. Di luar ruangan c. Di dalam kendaraan
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 Pasca Bencana Gempa Bumi Vulkanik 57. Pernahkan kamu mengikuti ayahmu memadamkan listrik dan
 memeriksa gas di rumah setelah terjadi gempa ? 58. Mengajak keluarga untuk tidur di luar rumah pasca bencana gempa
 bumi. Menurutmu hal tersebut benar atau salah ? Jelaskan ? 59. Mengunci seluruh rumah ketika dianjurkan mengugsi. Apakah hal
 tersebut benar atau salah ? 60. Sebutan 6 tahap upaya mitigasi pasca bencana gempa bumi vulkanik ?
 Angin Puting Beliung Pra Bencana Angin Puting Beliung
 61. Coba jelaskan penyebab terjadinya angin puting beliung ? 62. Apa yang kamu lakukan untuk mengantisipasi kerugian ketika terjadi
 angin puting beliung ? a. Mematikan listrik dan electronik b. Membuang sampah c. Membantu ayah mengganti atap rumah yang rapuh.
 63. Berikut ini yang perlu di lakukan sebelum terjadi angin puting beliung adalah :
 a. Menyiapkan alat penerangan dan menutup kaca jendela rumah dengan papan.
 b. Mengganti atap rumah yang rapuh, memotong pohon yang rapuh, membuat bangunan yang kokoh.
 c. Membuat bangunan yang kokoh, memotong pohon yang rapuh, menyiapkan alat penerangan.
 64. Dibawah ini yang merupakan tanda-tanda akan terjadi angin puting beliung
 a. Langit mulai gelap, terdengar suara gemuruh, awan rendah dan gerakannya memutar.
 b. Terdengar suara gemuruh,sumber air mengering, adanya hujan abu
 c. Sumber air mengering, adanya asap tebal, langit mulai gelap Saat Terjadi Angin Puting Beliung
 65. Kamu sedang berada di dalam rumah ketika terjadi angin puting beliung. Apa yang kamu lakukan ?
 a. Mematikan listrik dan elecronik b. Berlindung di bawah tempat tidur atau meja c. Panik dan berteriak.
 66. Kamu dan kakak mu sedang berada di luar rumah ketika terjadi bencana angin pting beliung. Apa yang kamu lakukan untuk menelamatan diri ?
 a. Berteduh di bawah pohon yng rimbun. b. Berteduh di dekat tiang listrik.
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 c. Tiarap di tempat yang datar dan melindungi kepala dengan tangan.
 67. Ketika terjadi angin puting beling kamu dan ayahmu sedang berda di dalam mobil. Apa yang kamu lakukan ?
 a. Mengajak ayah melanjutkan perjalanan. b. Menyarankan ayah mengendarai dan melawan angin puting
 beliung dengan kendaraan c. Menyarankan ayah untuk mencari tempat berlindung.
 68. Bungker adalah tempat untuk a. Berlindung b. Tempat tinggal c. Berteduh
 Pasca Terjadi Bencana Angin Puting Beliung 69. Menyarankan ayah menggunakan senter untuk memeriksa kerusakan
 listrik dan melarang ayah menggunakan api untuk penerangan. Apkah hal tersebut benar atau salah , sebutkan alasannya?
 70. Pernahkan kamu megikuti bersih desa setelah terjadi bencana angin putig beliung ? kenapa kamu mengikuti kegiatan tersebut ?
 71. Apa yang kamu lakukan setelah terjadi bencana angin puting beliung ? a. Membantu ibu membersihkan tumpahan pemutih, bensin atau
 cairan yang mudah terbakar dengan segera. b. Melihat keadaan sekitar ketika terjadi angin puting beliung. c. Bermain dengan tetangga.
 72. Berikut ini kegaiatan untuk mengurang risiko bencana angin puting beliung :
 a. Membuat atap rumah yang kokoh, menebang pohon yang sudah rapuh.
 b. Membuat bangunan yang kokoh, menggunakan masker c. Membuat tanggul yang kokoh dan membuat jembatan yang
 kokoh
 Adapun saran rubrik dalam kegiatan pertanyaan dan pernyataan di atas adalah
 sebagai berikut:
 Tanah Longsor PRA BENCANA ALAM TANAH LONGSOR
 1. a. Jika iya ( dapat 1 poin biru)
 b. Jika tidak (dapat 1 poin merah)
 Keterangan:

Page 228
						

210
 Tanah longsor dalah persitiwa pergerakan tanah tau batuan dengan berbagai tipe dan jenis seperti jatuhnya bebatuan atau gumplan besar tanah.
 2. a. Jika Iya, (dapat 1 biru)
 b. Jika Tidak , (dapat 1 merah)
 Keterangan :
 Tanda-tanda akan terjadi tanah longsor yaitu runtuhnya bagian tanah
 dalam jumlah besar, adanya retakan-retakan di lereng yang sejajar
 dengan arah tebing.
 3. a. Jika anak menyadari turunnya hujan lebat berakibat bencana tanah
 longsor (dapat1 biru).
 b. Selain jawaban poin a (dapat 1 merah).
 Keterangan :
 Salah satu tanda akan terjadi yaitu hujan lebat di lereng gunung, karena melalui tanah yang merekah air akan masuk dan terjadi penimbunan air di dasar lereng sehingga menimbulkan gerakan lateral ( gerakan tanah pada kemiringan landai atau dasar).
 4. a. Jika jawaban a (tidak mendapat poin)
 b. Jika jawaban b ( mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawaban c ( mendapat 1 poin merah )
 Keterangan :
 Jika kamu mendengar pihak berwenang mengintruksikan untuk evakuasi segera kamu lakukan, karena hal tersebut untuk menurangi timbulnya korban bencana tanah longsor.
 SAAT TERJADI BENCANA
 5. a. Jika jawaban a ( tidak mendapat poin).
 b. Jika jawaban b ( mendapat 1 poin merah ).
 c. Jika jawaban c ( mendapat 1 poin biru).
 Keterangan :
 Salah satu upaya penyelamatan saat terjadi anah longsor yaitu keluar
 rumah, menjauhi tebing dan mencari temapt yang lapang.
 6. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b ( mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan :
 Salah satu cara menghadapi bencana tanah longsor yaitu mencari tempat yang lapang.
 7. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin biru).
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 b. Jika jawaban b ( mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawaban c ( tidak mendapat poin).
 Keterangan :
 Ketika terjadi bencana melihat tetanggamu tertima bangunan ikut membantu dan melaporkan ke tim evakuasi merupakan tindakan yang tepat.
 8. a. Jika dapat menjawab (dapat 2 poin biru)
 b. Jika tidak dapat menjawab (dapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 5 tahap mitigasi bencana tanah longor yaitu : pemetaan, pemeriksaan, pemantauan, sosialisasi dan pemeriksaan bencana tanah longsor.
 PASCA BENCANA TANAH LONGSOR 9. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawaban b ( mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin biru )
 Keterangan :
 Membangun pemukiman dengan membuat sengkedan (terasiring) dapat mencegah tanah longsor.
 10. a. Jika menjawab Iya dan menyebutkan alasannya (mendapat 2 poin biru)
 b. Jika menjawab tidak dan menyebutkan alasannya (mendapat 2 poin
 merah)
 Keterangan :
 Menanam pohon dilereng gunung dapat mencegah bencana tenah longsor karena akar pohon dapat meneyrap air tanah. Bencana tanah longsor relatif banyak terdapat di hutan gundul.
 11. a. Jika dapat menjawab ( maka mendapat 1 poin biru)
 b. Jika tidak dapat menjawab (maka mendpat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Penggalian lereng gunung sangat berbahsa , jika lereng gunung digali dan tegak lurus . Saat terjadi hujan air akan mengikis lereng tersebut dan mengakibatkan tanah longsor.
 12. a. Jika dapat menjawab ( mendapat 2 poin biru)
 b. Jika tidak dapat menjawab (mendapat 1 poin merah )
 Keterangan :
 Dampak positif bencana tanah longsor :
 Tanah kembali gembur
 Pengubahan tekstur dan bentuk gunung
 Membercepat dan memerbanyak prose peleburan batu dalam
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 tanah.
 Dampak negatif bencana tanah longsor :
 Mengakibatkan rusaknya insfrastuktur milik pemerintah
 Jatuhnya korban jiwa
 Perekonoman daerah yang tertimp bencana tanah longsor tersedat. Kebakaran Hutan
 Pra Bencana Kebakaran Hutan 13. a. Jika menggunakan baterai (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika menggunakan obor (mendapat 1 poin merah )
 Keterangan :
 Memilih menggunakan baterai saat kemah di hutan adalah salah satu cara agar tidak terjadi kebakaran hutan.
 14. a. Menyarankan orang untuk segera mematikan rokok ( mendapat 1 poin
 biru)
 b. Biasa saja karena bukan urusanmu (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Menyarankan orang disekitar kita ketika di hutan agar mematikan rokok adalah tindakan pencegahan terhadap kebakaran hutan.
 15. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban b (tidak mendapat poin)
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Ikut melestarikan hutan dengan mengingatkan orang agar tidak membakar hutan dan melaporkan ke pihak yang berwajib ketikan melihat orang melakukan pembakaran hutan untuk membuka lahan merupakan tindakan yang tepat.
 16. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b ( mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 oin merah)
 Keterangan :
 Menurut Undang-undang nomor 24 Tahun 2007 , kebakaran hutan termasuk jenis bencana alam.
 Saat Terjadi Kebakaran Hutan 17. a. Jika iya (mendapat 1 poin biru )
 b. Jika tidak (mendapat 1 poin merah )
 Keterangan :
 Menggunakan masker saat kebakaran hutan sangat tepat karena asap yang ditimbulkan saat kebakaran hutan dapat merusak fungsi paru-paru.
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 18. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin merah ).
 b. Jika jawaban b ( mendapat 1 poin merah ).
 c. Jika jawaban c ( mendapat 1 poin biru ).
 Keterangan :
 Ikut membantu dengan melaporkan ke kakak pemandu dan ikut berpartisipasi memedamkan api secara langsung merupakan tidakan yang tepat saat terjadi bencana kebakaran hutan sehingga api tidak menyebar.
 19. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah )
 Keterangan:
 Upya penanganan yag tepat saat terjadi kebakaran hutan yaitu jika api bersekala kecil dilakukan pemadaman secara langsung. Jika api berskala besar menggunakan hujan buatan
 20. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawab c (medapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Adanyagangguan kbut asap yang teradi di Indonesia terutama di daerah Sumatra menuai protes dari tetangga Indonesia krena kabut asap terbawa angin hingga Singapura dan Malaysia.
 Pasca Terjadi Kebakaran Hutan
 21. a. Jika pernah (mendapat poin 2 poin biru ).
 b. Jika belum pernah (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Ikut berpasrtisipasi dengan membersihkan ranting yang sudah kering merupakan tindakan yang tepat setelah terjadinya kebakaran hutan karena ranting yang sudah mengring dapat membuat kobaran api semakin meluas.
 22. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin merah ).
 b. Jika jaawabn b ( mendapat 1 poin merah ).
 c. Jika jawab c ( mendapat 2 poin hijau )
 Keterangan :
 Ikut melakukan penanaman pohon yang heterogen bersama warga merupakan tindakan yang sesuai setelah pasca kebakaran hutan karena tanaman yang heterogen memiliki titik bakar tinggi sehingga tidak rentan terhadap bencana kebakaran hutan.
 23. a. Jika perlu , karena pembuatan waduk disekitar hutan dapat
 memudahkan warga mengambil air untuk memadamkan kobaran api
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 selain itu dapat mengurangi meluasnya kobaran api (mendapat 1 poin
 biru).
 b. Selain jawaban poin a ( mendapat 1 poin merah ).
 Keterangan :
 Pembuatan waduk disekitar hutan dapat memudahkan warga mengambil air untuk memadamkan kobaran api selain itu dpat mengurangi meluasnya kobaran api.
 24. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika kawab c (mendapat 1 oin merah)
 Keterangan:
 Kebakaran hutan bisanya terjadi saat musim kemarau, karena saat musim kemarau ranting atau pohon mengering dan rentan terhadap kebakaran hutan.
 Banjir Lahar Dingin Pra Bencana Lahar Dingin 25. a. Jika dapat menjawab (mendapat 1 poin biru)
 b. Jika tidak dapat menjawab (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Banjir lahar hujan adalah material vulkanis yang terguyur hujan baik bersuhu tinggi atau bersuhu normal.
 26. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Pembuatan tanggul yang kokoh di sekitar aliran sungai dapat memperlambat arus sungai sehingga dapat mengurangi risiko bencana lahar hujan.
 27. a. Jika jawaban iya (mendapat 1 poin biru ).
 b. Jika jawaban tidak (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Terjadinya hujan deras diereng gunung akan menyebabkan aliran sungai menjadi deras dan membawa materian berupa bebatuan atau pasir.
 28. a. Berlari untuk menyelamatkan diri ( mendapat 1 poin biru).
 b. Selain jawaban poin a ( mendapat 1 poin merah )
 Keterangan :
 Berlari menyelamatkan diri ketika mendengar peringatan dini merupakan tindakan yang tepat agar tidak menjadi korban bencana banjir lahar dingin.
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 Saat Bencan Lahar Dingin 29. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin merah ).
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin biru).
 c. Jika jawaban c ( mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Tidak berjalan/melarikan diri searah dengan aliran sungai (atau sebaliknya) merupakan tindakan yang tepat saat terjadinya banjir lahar dingin keran daerah sekitar sungai sangat rawan.
 30. a. Jika iya ( mendapat 1 poin biru).
 b. Jika tidak (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Memahami jalan di sekitar rumah merupakan cara paling cepat agar samapi ke tempat yang lebih aman.
 31. a. Jika jawaban iya (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban tidak ( mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Rambu-rambu papan evakuasi dipasang guna mengarahkan warga menuju lokasi aman saat muncul bencana. Mengikuti rambu-rambu papan evakuasi merupakan tindakan yang terapat saat terjadi bencana banjir lahar hujan.
 32. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b ( mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c ( mendapat 1 poin merah )
 Keterangan:
 Aliran sungai yang terkena banjir lahar dingin dinyatakan siaga yaitu aliran sunagai sangat cepat, berwana coklat pekat, aliran sungai membawa materia dan pasir.
 Pasca Bencana Lahar Dingin 33. a. Jika iya , dan menjelaskan alasan dengan tepat ( mendapat 2 poin biru)
 b. Jika iya, dan menjelaskan alasan tidak tepat (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika tidak , dan menjelaskan alasan tepat (mendapat 1 poin biru)
 d. Jika tidak, dan menjelaskan tidak tepat (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Kerja bakti merupakan saranan kebersamaan antar warga guna membantu
 tercapainya kenyamanan dengan melakukan bersih desa secara bersama-
 sama.
 34. a. Jika dapat menajawab ( mendapat 2 poin biru)
 b. Jika tidak dapat menjwab (mendapat 1 poin merah)
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 Keterangan:
 Dampak negatif :
 Jatuhnya korban jiwa
 Hilangnya harta benda
 Kerusakan insfratutur di sekitar aliran sungai merugkan negara. 35. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawaban c ( mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Membangun tanggul yang kokoh dapat mengurangi debit air. 36. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin merah).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru).
 Keterangan:
 Biasanya banjir lahar dingin terjadi karena hujan deras yang terjadi di
 lereng gunung sehingga aliran sungai deras membawa material vulkanik.
 Gunung Meletus
 Pra Bencana Gunung Meletus
 37. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin merah )
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawabn c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan :
 Awan panas yaitu campuran material gas dan batuan.
 38. a. Jika pernah ( mendapat 2 poin biru jika alasannya tidak mendekati
 keterangan mendapat 1 poin biru).
 b. Jika belum pernah ( mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 Mengikuti simulasi bencana dapat melatih siaga dan siap saat
 menghadapi bencana.
 39. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 5 tanda-tanda akan terjadi gunung meletus yaitu : suhu di sekitar gunung
 memanas, sumber air mengering dan tumbuhan mulai layu, migrasi
 hewan , sering terjadi gempa vulkanik.
 40. a. Jika jawaban a ( mendapat 1 poin merah)
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 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Memahami peta risiko bahaya gunung merapi sanagt penting karena
 ketika terjadi tanda-tanda gunung akan meletus dapat mengarahkan warga
 ke tempat yang lebih aman.
 Saat Bencana Gunung Meletus
 41. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 Bungker adalah bangunan perlindungan di sekitar gunung merapi yang
 berada di bawah tanah yang berguna untuk berlindung dari awan panas.
 Bungker terbuat dari beton.
 42. a. Jika jawaban a (mendapat 1 poin merah).
 b. Jika jawaban b (mendapat 1 poin biru).
 c. Jika jawaban c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Penggunaan kaca mata agar debu vulkanik tidak mengakibatkan iritasi
 mata, penggunaan masker agar debu vulkanik tidak masuk paru-paru
 melalui pernafasan dan topi berguna untuk melindungi kepala atau
 rambut dari debu vulkanik karena dapat merusak kulit kepala.
 43. a. Jika jawab benar , karena aliran sungai yang berhulu di gunung
 dapat membawa lahar panas. (mendapat 2 poin biru), jika
 alasannya tidak sesuai mendapat ( 1 poin biru)
 b. Jika jawaban tidak sesuai poin a ( tidak mendapatkan poin).
 Keterangan :
 Aliran sungai yang berhulu di gunung yang sedang meletus dapat
 membawa aliran lahar panas.
 44. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Gunung api yang berstatus siaga memilki tada-tanda sebaai berikut :
 adanya aktivitas meskipun kecil bentuknya, terdapat kenaikan aktivitas di
 atas leverl normal, tumbuhan mulai layu dan sumber air mengering.
 Pasca Gunung Meletus
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 45. a. Jika iya , maka mendapat (2 poin biru). Karna hujan abu yang berada di
 sekitar sekolah dapat mengganggu kesehatan dan merusak perabotan.
 b. Jika tidak (mendapat 1 pon merah ).
 Keterangan :
 Hujan abu yang berada di sekitar sekolah dapat mengganggu kesehatan
 dan merusak perabotan jadi harus dibersihkan.
 46. a. Jika pernah , dan mengikuti permaianan ( mendapat 2 poin biru).
 b. Jika tidak (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Permainan yang menyenangkan saat di pengungsian dapat mengurangi
 bahkan menghilangkan trauma terhadap bencana selain itu dapat
 mngurangi kebosanan selama di pengungsian.
 47. a. Jika jawaban benar (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawaban salah (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 BPDB pihak yang berwajib memberikan infomasi aman atau tidak saat
 terjadi bencana, mengikuti arahan BPDB ketika di pengungsian
 merupakan tindakan yang tepat.
 48. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keteranga :
 Pemetaan kawasan bencana bertujuan untuk mengurangi risiko bencana
 gunung api, kegunaan pemetaan kawasan untuk memberikan informasi
 daerah yang aman untuk penyelamatan diri atau evakuasi warga.
 BENCANA GEMPA BUMI VULKANIK
 Pra Bencana Gempa Bumi Vulkanik
 49. a. Jika jawaban sudah dan menjelaskan alasan sesuai keterangan (
 mendapat 2 poin biru) jika mendekati ( mendapat 1 poin biru)
 b. Jika tidak (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 Gempa vulkanik terjadi karena adanya aktivitas magma yang
 menyebabkan erupsi gunung berapi.
 50. a. Jika sudah ( mendapat 2 poin biru).
 b. Jika belum (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
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 Jika rumah dibangun dari bahan yang kokoh terhadap gempa , artinya di
 lingkungan keluarga diajarkan siaga terhadap bencana.
 51. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Tanda-tanda terjadi gempa bumi vulkanik yaitu adanya aktivitas di
 gunung, terdengar suara gemuruh dan hewan-hewan mulai turun gunung.
 52. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawab c ( mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Menurut UU Nomor 24 Tahun 2007, bencana gempa bumi vulkanik
 termasuk bencana alam.
 Saat Terjadi Bencana Gempa Bumi Vulkanik
 53. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan:
 Ketika berada di dalam kelas dan terjadi gempa bumi ajaklah teman-
 temanmu berlari keluar kelas dan mencari tempat lapang.
 54. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 Ketika terjadi gempa bumi vulkanik jangan bermain gas karena rentan
 terhadap kebakaran hutan dan jangan berlindung di dekat tiang listrik dan
 di bawah pohon karena dapat tertimpa.
 55. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b ( mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan:
 Seismometer adalah seperangkat alat mengukur gempa bumi.
 56. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawab b ( mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
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 Kabel-kabel listrik ditata rapi untuk menghindari hubungan singkat akibat getaran.
 Gunakan tangga darurat Jangan berlindung di bawa benda-benda yang menggantung
 Hal di atas adalah penyelamatan bencana ketika berada di dalam ruangan.
 Pasca Bencana Gempa Bumi Vulkanik
 57. a. Jika pernah ( mendapat 2 poin biru).
 b. Jika tidak ( mendapat 1 poin merah).
 Keterangan :
 Memadamkan api dan mengecek gas di dapur pasca gempa sangat
 dianjurkan karena meminimalisir bencana yang lain seperti kebakaran.
 58. a. Jika benar (mendapat 2 poin biru).
 b. Jika salah (mendapat 1 poin biru).
 Keterangan :
 Pasca gempa lebih baik mengajak tidur di halaman rumah atau tempat
 yang jauh dari bangunan untuk mengantisipasi gempa susulan.
 59. a. Jika perlu (mendapat 2 poin biru).
 b. Jika tidak ( mendapat 1 poin biru).
 Keterangan :
 Sebelum mengungsi lebih baik mengunci pintu seluruh rumah untuk
 menyelamatkan barang berharga dan dokumen penting.
 60. a. Jika dapat menjawab ( mendapat 2 poin biru).
 b. Jika tidak dapat menjawab (mendapat 1 poin marah)
 Keterangan :
 Mitigasi pasca terjadi bencana gempa bumi adalah segera atikan listrik,
 periksa aliran dan pipa air,jangan memasuki bangunan kemungkinan
 terjadi gempa bumi susulan.
 Angin Puting Beliung
 Pra Bencana Angin Puting Beliung
 61. a. Jika sudah , penyebab angin puting beliung udara panas dan dingin bertemu sehingga saling bentrok dan terbentuklah puting beliung yang berawal dari angin kecil ingga akhirnya membesar. ( jika alasannya sesuai atau mendekati mendapat 2 poin biru).
 b. Jika sudah ( alasannya tidak sesuai mendapat 1 poin merah) Keterangan : Penyebab angin puting beliung udara panas dan dingin bertemu sehingga
 saling bentrok dan terbentuklah puting beliung yang berawal dari angin
 kecil hingga akhirnya membesar.
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 62. a. Jika jawab a ( mendapat 1 poin merah).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan:
 Atap rumah yang rapuh hendaknya diperbaiki karena ketika terjadi angin
 puting beliung genteng akan terbawa angin dan atap rumah runtuh.
 63. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Hal yang harus dilakukan sebelum terjadi kerugian akibat bencana angin puting beliung yaitu mengganti atap rumah yang rapuh, memotong pohon yang rapuh, membuat bangunan yang kokoh.
 64. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru).
 b.Jika jawab b ( mendapat 1 poin merh)
 c. Jika jawab c ( mednapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Tanda-tanda terjdinya angin puting beliung yaitu Langit mulai gelap, terdengar suara gemuruh, awan rendah dan gerakannya memutar.
 Saat Bencana Angin Puting Beliung
 65. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin biru)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan:
 Saat kamu berada di dalam rumah dan terjadi bencana angin puting
 beliung hal yang harus kamu lakukan yaitu berlindung di bawah tempat
 tidur atau meja.
 66. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan:
 Ketika berada di luar rumah dan terjadi angin puting beliung hal yang
 harus dilakukan yaitu tiarap di tempat yang datar dan melindungi kepala
 dengan tangan.
 67. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin merah)
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 b. Jika jawab b (mendpat 1 poin merah)
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin biru)
 Keterangan:
 Ketika berkendara dan terjadi angin puting beliung hal yang harus
 dilakukan yaitu berhenti dan mencari tempat berlindung.
 68. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan:
 Bungker adalah tempat berlindung yang berada di dalam tanah dan
 terbuat dari beton.
 Pasca Bencana Angin Puting Beliung
 69. a. Jika iya (mendapatkan 2 poin biru).
 b. Jika tidak (mendapatkan 1 poin merah).
 Keterangan:
 Setelah bencana angin puting beliung akan terjadi pemadaman untuk
 membantu penerangan sebaiknya menggunakan senter.
 70. a. Jika pernah ( mendapat 2 poin biru). b. Jika belum (mendapat 1 poin merah).
 Keterangan : Mengikuti kegiatan kerja bakti pasca angin puting beliung sangat
 dianjurkan karena lingkungan menjadi bersih.
 71. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru).
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mendapat 1 poin merah )
 Keterangan:
 Setelah terjadi bencana angin puting beliung sebaiknya membantu ibu
 membersihkan tumpahan pemutih, bensin atau cairan yang mudah
 terbakar dengan segera. Membersihkan benda yang mudah terbakar pasca
 angin puting beliung sangat dianjurkan karena rentan terhadap kebakaran.
 72. a. Jika jawab a (mendapat 1 poin biru)
 b. Jika jawab b (mendapat 1 poin merah).
 c. Jika jawab c (mednapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Membuat atap yang kokoh dan menebang pohon yang rapuh adalah cara
 mengurangi dampak bencana angin puting beliung.
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 4. Kegiatan Penyelamatan dan Merangkai Puzzle
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana ini mengaitkan
 kegiatan penyelamatan guna melatih psikomotorik anak. Adapun puzzle
 yang dirangkai mengandung pesan visual yang mewajibkan anak untk
 menceritakan gambar yang dirangkai. Berikut adalah saran rubik kegiatan
 penyelamatan dan merangkai puzzle:
 Saran Rubik Kegiatan Penyelamatan dan Permainan Puzzle
 Saran Rubik Kegiatan Penyelamatan
 Ketika kamu berda di bidak “ Saatnya bermain kegiatan penyelamatan” kamu
 harus memilih menata puzzle dan menceritakan gambar yang ada di puzzle
 penyelamatan atau mempraktekan kegiatan menyelamatkan diri dari bencana.
 Menata Puzzle Penyelamatan dan Menceritakan
 1. Mengikuti Perintah BPBD saat kegiatan evakuasi bencana alam.
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban
 a. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin biru).
 b. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru).
 c. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Saat terjadi bencana alam, harus mengikuti imbauan dari BPBD untuk
 mnegungsi. Kegiatan evakuasi ini bertujuan untuk mengurangi korban
 terjadinya bencana.
 2. Berlindung di bawah meja ketika terjadi Gempa Bumi
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 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban
 a. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 b. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 c. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Ketika berada di ruang kelas dan terjadi gempa, salah satu cara menyelamatkan
 diri yaitu dengan berlindung di bawah meja. Karena meja yang terbuat dari
 kayu bersifat lentur dan bergerak seiring ayunan gempa. Ketika meja kayu
 runtuh akan menyisakan ruang kosong.
 3. Mencari tempat yang lapang ketika terjadi Tanah Longsor
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Ketika bencana tanah longsor hal yang paling tepat untuk menyelamatkan diri
 yaitu mencari tempat yang lapang. Karena aliran tanah yang kencang dari
 lereng akan mengecil ketika berda di tempat yang lapang.
 4. Menyelamatkan orang lain ketika tertimpa reruntuhan
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
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 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Ketiaka terjadi bencana gempa bumi dan melihat tetangga tertimpa reruntuhan
 sebaiknya menghubungi BPBD atau pihak yang berwenang dan hindari
 perasaan panik.
 Mempraktekan kegiatan menyelamatkan diri dari bencana.
 Permainan mempraktekkan menyelamatkan diri dari bencana bertujuan
 tindakan yang seharusnya ketika terjadi bencana. Kegiatan menyelamatkan diri
 dari bencana yang dipraktekkan yaitu bencana gempa bumi dan angin puting
 beliung.
 1. GEMPA BUMI
 a. Jika mempraktekkan dan menceritakan semua kriteria jawaban benar
 (mendapat 4 poin merah)
 b. Jikamempraktekkan dan menceritakan sebagian semua kriteria
 jawaban benar (mendapat 2 poin biru )
 c. Jika tidak mempraktekkan dan menceritakan (mendapat 1 poin
 merah)
 Keterangan :
 Ketika berada di ruang kelas dan terjadi gempa, salah satu cara menyelamatkan
 diri yaitu dengan berlindung di bawah meja. Karena meja yang terbuat dari
 kayu bersifat lentur dan bergerak seiring ayunan gempa. Ketika meja kayu
 runtuh akan menyisakan ruang kosong
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 2. ANGIN PUTING BELIUNG
 a.Jika mempraktekkan dan menceritakan semua kriteria jawaban benar
 (mendapat 4 poin merah)
 b. Jikamempraktekkan dan menceritakan sebagian semua kriteria
 jawaban benar (mendapat 2 poin biru )
 c. Jika tidak mempraktekkan dan menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Tiarap di tempat yang rendah dengan melindungi kepala dan leher
 menggunakan lengan merupakan cara yang tepat untuk melindungi dirisaat
 terjadi bencana angin puting beliung.
 Saran Rubik Bermain Puzzle Bencana
 1. Banjir Lahar Hujan
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Lahar adalah material endapan bahan lepas seperti pasir, kerikil, batu, debu
 yang dikelurakan oleh gunung berapi ketika meletus di sekitar kaawah. Akibat
 turunnya hujan di sekitar kawah material yang semula panas berubah jadi
 dingin. Material letusan menjadi lumpur dan lumpur inilah yang disebut lahar
 hujan. Karena sifar dasar cairan yang selalu bergerak dari tempat tinggi ke
 tempat yang rendah, lahar hujan akan bergerak dari puncaak gunung berapi ke
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 lereng lembah dan melewati sungai di lereng gunung. Jika sungai tidak kuat
 menampu ng aliran lahar hujan karena lahar hujan memeiliki kecepatan gerak
 yang sangat cepat maka disebut banjir lahar hujan.
 2. Gunung Meletus
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban :
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Gunung meletus terjadi akibat endapan magma di dalaam perut bumi yang di
 dorong oleh gas bertekanan tinggi. Letusan ini mengeluarkan lava, gas vulkanik
 abu letusan dan awan panas.
 3. Kebakaran Hutan
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban :
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Kebakaran hutan terjadi karena adanya sambaran petir pada hutan kering atau
 aktivitas vulkanis serta kecerobohan manusia membuang puntung rokok dan
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 lupa mematikan api di perkemahan.
 4. Tanah Longsor
 a. Jika berhasil menata puzzle (mendapat 3 poin biru)
 b. Jika tidak berhasil menata puzzle (mendapat 1 poin merah)
 Jawaban :
 c. Jika menceritakan semua kriteria jawaban benar (mendapat 4 poin
 merah)
 d. Jika menceritakan sebagian semua kriteria jawaban benar (mendapat 2
 poin biru )
 e. Jika tidak menceritakan (mendapat 1 poin merah)
 Keterangan :
 Tanah longsor adalah perpindahan material pembentuk lereng berupa batuan,
 bahan rombakan, tanah atau material campuran bergerak ke bawah atau keluar
 lereng.
 5. BANK SOAL
 Bank soal adalah kegiatan siswa menjawab pertanyaan apabila siswa
 berada di petak bank soal. Bank soal berisi pertanyaan terkait bencana di
 daerah berupa soal multiple choice setiap kartu berjumlah lima soal. Adapun
 soal dan saran rubik bank soal sebagai berikut:
 BANK SOAL
 BANK SOAL NOMOR 1 1. Mengolah lahan pertanian pada tanah berkemiringan tinggi sebaiknya
 dilakukan dengan sistem .... a. Sengkedan b. Tumpang Sari c. Tanjakan
 2. Bencana yang diakibatkan oleh getaran yang terjadi di permukaan bumi adalah bencana... a. Gunung Meletus. b. Tsunami.

Page 247
						

229
 c. Gempa Bumi. 3. Daerah yang berada di penggiran sungai dan daerah dataran rendah
 merupakan daerah... a. Rawan Banjir. b. Rawan Gempa Bumi c. Rawan Angin Puting Beliung.
 4. Alat pemantau sensitif gemap bumi disebut... a. Seismograf b. Thermometer c. Seismometer
 5. Berikut ini bencana karena akibat dari penebangan hutan secar liar adalah bencana... a. Angin puting beliung b. Tanah longsor
 c. Kebakaran hutan BANK SOAL 2
 1. Terhadap teman yang terkena bencana alam sikap kalian adalah.. a. Tidak Peduli b. Mengganggunya c. Berempati
 2. Penanaman kembali hutan yang gundul disebut... a. Abrasi b. Erosi c. Reboisasi
 3. Air sungai yang meluap kedaratan membawa material dan lumpur disebut... a. Lava Pijar b. Banjir Lahar Dingin c. Abrasi
 4. Berikut ini yang harus disiapkan ketika terjadi bencana angin puting beliung... a. Masker dan Kaca Mata b. Sepatu dan Jaket c. Senter atau alat yang menjamin keselamatan.
 5. Berikut ini kegiatan yang dapat mengurangi risiko banjir lahar dingin adalah... a. Membangun tanggul yang kokoh b. Melakukan Penambangan Pasir c. Tumpang Sari
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 BANK SOAL 3 1. Berikut ini yang bukan merupakan bencana alam adalah ...
 a. Kebakaran Hutan. b. Banjir Lahar Dingin. c. Gunung Meletus.
 2. Apa yang dimaksud dengan bencana... a. Anugrah yang diberikan oleh Tuhan. b. Hal yang dapat menyebabkan kematian. c. Peristiwa yang dapat merugikan manusia baik materi dan
 non materi. 3. Bencana yang disebabkan karena udara dingin dan udara panas
 bertemu sehingga saling bentrok adalah bencana... a. Tsunami. b. Angin puting beliung. c. Banjir lahar dingin.
 4. Berikut ini yang bukan merupakan bencana yang timbul karena ulah manusia adalah... a. Banjir b. Kebakaran Hutan c. Gunung Meletus
 5. Apa yang perlu kamu siapkan ketika terjadi hujan abu vulkanik... a. Menyiapkan masker, kaca mata, dan jaket. b. Menyiapkan jaket, sarung, dan masker. c. Menyiapkan masker, kaca mata dan tenda.
 BANK SOAL 4
 1. Apa singkatan dari BPBD... a. Badan Persiapan Bencana Daerah. b. Badan Pengurangan Bencana Daerah. c. Badan Penanggulangan Bencana Daerah.
 2. Salah satu penyakit pada manusia yang ditimbukan karena kebakaran hutan adalah ... a. ISPA b. Demam Berdarah c. Diare
 3. Migrasi Satwa adalah salah satu tanda akan terjadi bencana... a. Tanah Longsor b. Gunung Meletus
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 c. Gempa Bumi 4. Gempa Vulkanik sering terjadi di daerah...
 a. Daerah Sekitar Pantai. b. Daerah Sekitar Gunung Api. c. Daerah Sekitar Sungai
 5. Berikut ini yang disebut paru-paru dunia adalah.. a. Hutan b. Sungai c. Pegunungan
 BANK SOAL 5
 1. Kekuatan gempa diukur dengan menggunakan satuan... a. Centimeter. b. Milimeter c. Skala Ritcher.
 2. Berikut ini bukan bahaya yang terjadi katika gunung meletus...
 a. Gas Racun. b. Awan Panas c. Hujan Asam
 3. Alat yang dapat digunakan untuk meramal cuaca adalah... a. GPS b. Foto Udara c. Citra Satelit
 4. Terasiring merupakan salah satu cara untuk menghindari bencana.. a. Banjir Lahar Dingin b. Tanah Longsor c. Gempa Bumi
 5. Berikut ini kegiatan pasca terjadinya kebakaran hutan... a. Membersihkan ranting yang kering. b. Melakukan pemadaman api c. Pemadaman listrik
 BANK SOAL 6 1. Daerah di wilayah kabupaten Sleman yang berdampak
 langsung terhadap erupsi Merapi yaitu.... a. Kecamatan Cangkringan, Kecamatan Ngemplak,
 Kecamatan Pakem b. Kecamatan Pakem, Kecamatan Cangkringan,
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 Kecamatan Turi c. Kecamatan Cangkringan , Kecamatan Turi,
 Kecamatan Ngaglik 2. Berikut ini bahaya yang terjadi ketika banjir lahar
 dingin... a. Banjir material dan lumpur. b. Banjir lumpur dan banjir bandang. c. Banjir bandang dan banjir material
 3. Menebang pohon yang sudah rapuh , salah satu pengurangan risiko saat bencana... a. Angin puting beliung. b. Kebakaran Hutan. c. Tanah Longsor.
 4. Tidak mendekati daerah lereng adalah salah satu cara untuk melindungi diri dari bencana... a. Banjir lahar dingin. b. Tanah Longsor. c. Angin Puting Beliung.
 5. Bencana yang terjadi di Yogyakarta pada tanggal 26 Mei 2007 adalah bencana... a. Erupsi Gunung Merapi. b. Gempa Bumi c. Kebakaran Hutan
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 SARAN RUBIK BANK SOAL
 No. Bank Soal 1 1. a. Sengkedan
 Keterangan : Sengkedan atau Terasiring adalah lapisan tanah yang bertingkat-tingkat bertujuan untuk menahan pengikisan tanah. Sengkedan membuat gerak air yang deras menjadi berkurang. Sehingga, erosi atau pengikisan tanah tidak terjadi.
 2. b. Gempa Bumi Keterangan : Gempa bumi adalah bencana alam yang diakibatkan oleh getaran yang terjadi di permukaan bumi.
 3. a. Rawan Banjir Keterangan : Daerah yang berada di pinggiran sungai atau daratan rendah biasanya rawan terhadap bencana banjir.
 4. b. Seismograf Keterangan: Alat pemantau gempa adalah Seismograf.
 5. Tanah Longsor
 Keterangan: Salah satu penyebab terjadinya tanah longsor yaitu penebangan hutan secara liar.
 No. Bank Soal 2 1. c. Berempati
 Keterangan : Empati adalah rasa ingin menolong sesama, merasa seperti mengalami hal serupa.
 2. c. Reboisasi Keterangan : Penanaman kembali hutan yang telah di tebang (tandus,gundul)
 3. d. Banjir Lahar Dingin
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 Keterangan: Banjir lahar dingin yaitu material vulkanis berupa batu dan lumpur yang telah terguyur air hujan.
 4. c. Senter atau penyelamat lainnya Keterangan: Biasanya saat terjadi puting beliung listrik padam, sehingga lebih baik menggunakan senter untuk penenrang dari pada lilin atau obor agar tidak terjadi kebakaran.
 5. a. Membangun tanggul yang kokoh Keterangan: Dengan membangun tanggul yang kokoh dapat menahan aliran sungai yang deras saat terjadi lahar dingin, selain itu fungsi tanggul adalah untuk menahan luapan air sungai yang mengandung material vulkanik.
 No. Bank Soal 3 1. a. Kebakaran Hutan
 Keterangan: Kebakaran hutan terjadi karena aktivitas manusia membuka lahan dengan membakar hutan.
 2. c. Bencana Keterangan : Bencana adalah peristiwa yang dapat merugikan manusia baik materi dan non materi.
 3. c. Angin Puting Beliung Keterangan: Angin puting beliung terjadi karena udara dingin dan udara panas bertemu sehingga sling bentrok dan terjadi bencana angin puting beliung.
 4. c. Gunung Meletus No. Bank Soal 4 1. c. Badan Penanggulangan Bencana Daerah
 Keterangan : BPBD kepanjangan dari Badan Penanggulangan Bencana Daerah.
 2. a.ISPA Keterangan : ISPA kepanjangan dari Infeksi Saluran Pernapasan Akut , adanya infeksi pada sinus, tenggorokan, saluran udara, atau paru-paru. Gas yang dihasilkan ketika kebakaran hutan yaitu senyawa karbon yang dapat menghasilkan bakteri atau virus jika terhirup secara langsung sangat berbahaya.
 3. b. Gunung Meletus Keterangan:
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 Salah satu tanda terjadinya gunung meletus adalah adanya migrasi satwa.
 4. b. Sekitar Gunun Berapi Keterangan: Gempa vulkanik terjadi karena aktivitas magma yang menyebabkan erupsi gunung berapi.
 5. a. Hutan Keterangan : Hutan disebut paru-paru dunia dikarenakan menghasilkan oksigen dan menyerap karbondioksida.
 No. Bank Soal 5
 1. c. Skala Ritcher Keterangan : Skala Ritcher adalah satuan pengukur gempa bumi
 2. b. Awan Panas Keterangan: Yakni hasil letusan yang bergulung seperti awan , terdiri batuan pijar yang panas.
 3. c. Citra Satelit Keterangan : Cirta satelit adalah alat yang terdapat pita gelombang inframerah yang dapat menggambarkan suhu relatif/hangat atau dinginnya obyek-obyek yang teramati oleh satelit cuaca.
 4. b. Tanah longsor
 5. a. Membersihkan ranting yang kering. Keterangan : Membersihkan ranting yang kering dapat mengurangi risiko kebakaran hutan, karena ranting yang kering dapat mengakibatkan kebakaran hutan lebih luas.
 No. Bank Soal 6
 1. b. Kecamatan Pakem, Kecamatan Cangkringan, Kecamatan Turi. Keterangan :
 2 a. Banjir material dan lumpur. Keterangan Banjir lahar dingin terdiri dari material padat berupa batu dan lumpur
 3. a. Angin puting beliung. Keterangan : Dengan menebang pohon rapuh dapat mengurangi resiko kerugian dari bencana angin puting beliung, apabila tidak ditebang akan menimpa rumah.
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 4. b. Tanah Longsor Keterangan : Karena daerah paling bahaya ketika terjadi tanah longsor adalah daerah lereng.
 5. b. Gempa Bumi Keterangan : Pada tanggal 26 Mei 2006 , DIY terkena bencana gempa bumi tektonik 5,6 SR.
 6. Aktivitas Bermain dan Belajar
 Materi Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) yang sesuai
 dengan karakteristik anak kelas IV SD di atas kemudian diajarkan melalui
 aktivitas bermain. Aktivitas bermain ini tidak lepas dari sistem permainan
 yang dirancang peneliti. Dimana transfer of knowledge dan transfer of value
 dilakukan secara santai dan menyenangkan.
 Dalam sistem permainan ini, bermain tidak terlepas dari kegiatan
 berkompetisi antar anak sehingga tiap anak pasti memiliki hasrat untuk
 menjadi pemenang. Anak akan mengikuti aturan permainan dan
 melaksanakan apa yang seharusnya ia lakukan untuk menjadi pemenang.
 Aturan permainan inilah yang disisipkan materi Pendidikan Pengurangan
 Risiko Bencana.
 Permainan ini meminta anak agar mengumpulkan poin biru sebanyak-
 banyaknya dan mengumpulkan poin merah sedikit-dikitnya. Sebab, semakin
 banyak poin biru yang didapat tiap anak akan besar peluangnya menjadi
 pemenang, demikian sebaliknya. Jadi, pengumpulan poin biru berarti secara
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 tidak langsung anak berlomba-lomba untuk berperilaku siap siaga terhadap
 bencana. Poin yang didapat ketika anak dapat menjawab pertanyaan yang ada
 dan melakukan intruksi permainan dengan benar.
 Ketika anak berhenti di petak bank soal, menandakan anak harus
 menjawab pertanyaan dari kartu yang dibacakan oleh pendamping. Serta
 ketika anak mengambil kartu pertayaan dan pernyataan anak akan menjawab
 bervariasi sesuai dengan pengetahuan dan pengalamannya. Ada prose
 pembelajaran yang dilakukan antara anak dan pendamping, serta antar anak
 selaku pemain. Anak yang tidak ditanya pun dapat belajar dari hasil
 mendengarkan jawaban dari pemain lain dan pendamping.
 Dikembangkan pula buku saran rubrik dalam Alat Permainan Edukatif
 (APE) mitigasi bencana. Buku saran rubrik merupakan buku yang dapat
 dijadikan pendamping sebagai saran dalam memutuskan anak berhak
 mendapatkan poin biru atau poin merah. Isi dari buku saran rubrik berupa
 penjelasan dari kemungkinan-kemungkinan jawaban anak ketika menjawab
 pertanyaan.
 Permainan ini juga mengajarkan tujuan jangka panjang dalam siap siaga
 terhadap bencana yang meminta anak ikut andil dalam melakukan sesuatu
 yang bermanfaat ketika terjadi bencana, walaupun dinilai kecil. Aktivitas
 inilah kemudian mengajarkan konsep siap siaga terhadap bencana dengan cara
 menambah pengetahuan dan melatih diri mellaui permainan siap siaga
 terhadap bencana untuk membentuk sikap tangguh bencana.
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 Jadi, aktivitas bermain dalam permainan ini menerapkan konsep a.
 Bermain dan permainan bagi anak kelas IV SD, b. reward dan punishment
 sebagai penguatan terhadap konsep dan perilaku, c. Keterlibatan pendamping
 dalam transfer ilmu, d. Pembelajaran melalui komunikasi visual serta e.
 Pengulangan.
 B. Tujuan dan Kompetensi
 Tujuan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana (PPRB) yang
 diintegrasikan pada Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana
 berdasarkan pada pembentukan pengetahuan dan kesadaran serta sikap pada
 anak yang mengarah kepada perilaku tangguh bencana. Adapun aspek
 kompetensi anak yang akan dicapai dalam permainan ini meliputi:
 1. Pengetahuan dan kesadaran: anak memperoleh pengetahuan dan fakta-
 fakta tentang bencana alam agar tercapai kesadaran dalam menghadapi
 bencana alam.
 2. Sikap: Anak menyadari sikapnya terhadap bencana agar tercapai
 kepedulian terhadap risiko bencana.
 Oleh karena itu kemampuan minimal yang harus dicapai anak dalam
 penguasaan konsep atau materi pokok Pendidikan Pengurangan Risiko
 Bencana (PPRB) tercermin pada kompetensi dasar berikut ini:
 a. Siswa mengetahui gejala-gejala gunung api akan meletus.
 b. Siswa mengetahui tindakan yang benar sebelum, saat gunung api meletus.
 c. Siswa mengetahui tindakan yang benar setelah gunung api meletus.
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 d. Siswa dapat mengetahui tindakan pencegahan terjadinya longsor.
 e. Siswa mengetahui tindakan saat terjadi tanah longsor.
 f. Siswa mengetahui tindakan yang dapat dilakukan setelah tanah longsor.
 g. Siswa dapat mengetahui tindakan sebelum kebakaran hutan.
 h. Siswa dapat mengetahui tindakan saat terjadi kebakaran hutan.
 i. Siswa dapat mengetahui tindakan setelah kebakaran hutan.
 j. Siswa mengetahui kesiapsiagaan sebelum gempa bumi.
 k. Siswa mengetahui tindakan yang harus dilakukan saat gempa.
 l. Siswa mengtahui tindakan yang benar saat terjadi gempa.
 m. Siswa dapat mengetahui aktivitas yang dapat mengakibatkan banjir lahar
 hujan.
 n. Siswa mengetahui tindakan yang dilakukan saat terjadi banjir lahar hujan.
 o. Siswa mengetahui tindakan setelah terjadi banjir.
 p. Siswa mengetahui aktivitas yang dapat menyebabkan angin puting beliung.
 q. Siswa mengetahui tindakan yang dilakukan saat terjadi angin puting
 beliung
 r. Siswa mengetahui tindakan setelah terjadi angin puting beliung.
 C. Indikator Keberhasilan
 Indikator keberhasilan dalam aktivitas belajar dan bermain dengan
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana antara lain:
 1. Menjawab pertanyaan dalam kartu yang ada dalam APE mitigasi bencana
 secara cepat, tepat dan spontan;
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 2. Menanyakan suatu hal yang menarik untuk diketahui.
 3. Mengikuti aturan dan intruksi permainan.
 4. Menceritakan dan menjelaskan krgiatan yang berkaitan dengan pencegahan
 dan pengurangan risiko bencana.
 5. Menghubungkan konsep rewards dan punishment dengan pencegahan dan
 pengurangan risiko bencana.
 D. Pentingnya Peran Pendamping
 Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana merupakan media yang
 membantu guru membelajarkan Pendidikan Pengurangan Risiko Bencana
 (PPRB). Oleh karena itu, Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana
 masih membutuhkan peran guru sebagai pendamping. Apalagi ketika anak
 menjawab pertanyaan yang ada, untuk meminimalisir kesalah pahaman pada
 anak diperlukan peran pendamping untuk meluruskan jawaban anak yang
 salah.
 Dalam permainan ini pendamping tidak harus guru. Orang tua, kakak
 atau orang dewasa lainnya dapat menjadi pendamping. Hal ini dimungkinkan
 karena pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana
 dirancang agar dapat diterima orang awam sekalipun. Pendamping dapat
 meluruskan jawaban anak yang salah dan menerangkan sikap siap siaga
 terhadap bencana secara ringkas dari kartu saran rubrik. Di dalam saran rubrik
 tersebut, terdapat penjelasan-penjelasan pada tiap pilihan jawaban.
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 E. Evaluasi
 Evaluasi dalam Alat Permainan Edukatif (APE) mitigasi bencana dapat
 diartikan sebagai kegiatan menilai ketercapaian tujuan dan kompetensi dasar
 yang telah dirumukan di atas. Bentuk evaluasi dalam permainan ini berupa
 evaluasi hasil dari berakhirnya permainan. Evaluasi hasil dari penjuumlahan
 poin biru (reward) dan pengurangan poin merah (punishment).
 Anak mendapatkan skor paling tinggi dari akumulasi poin yang
 dikumpulkan merupakan pemenang sekaligus anak yang telah mencapai
 kompetensi dasar dibandingkan anak lainnya. Disamping itu, anak menjadi
 pemenang dianggap siap siaga terhadap bencana sehingga berhal mendapat
 medali Aku Siap Aku Siaga. Demikian sebaliknya. Evaluasi proses pun
 dilakukan selama permainan berlangsung disesuaikan dnegan kepekaan dan
 kebijakan pendamping permainan.
 Selain itu, pendamping juga harus bijak memahami faktor apa saja yang
 menyebabkan anak menjadi pemenang. Kemungkinan seperti faktor
 keberuntungan maupun kesempatan anak berbohong menjadi hal yang harus
 dicermati dan disikapi secara bijak. Artinya, tidak semua anak yang menjadi
 pemain sudah benar-benar siap siaga terhadap bencana. Oleh karena itu,
 pendamping harus adil dalam memberikan pengertian antara anak yang
 menjadi pemenang dan tidak dengan bahasa yang membesarkan hati masing-
 masing anak.
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 Lampiran 2. Instrumen Evaluasi Ahli Media dan Ahli Materi
 2.1. Penilaian Ahli Materi Tahap I
 2.2. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi
 2.3. Penilaian Ahli Media Tahap I
 2.4. Penilaian Ahli Media Tahap II
 2.5. Penilaian Ahli Media Tahap III
 2.6. Surat Keterangan Validasi Ahli Media

Page 261
						

243
 2.1 Penilaian Ahli Materi Tahap I
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 2.2 Surat Keterangan Ahli Materi
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 2.3 Penilaian Validasi Ahli Media Tahap I
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 2.4 Penilaian Ahli Media Tahap II
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 2.4 Penilaian Validasi Ahli Media Tahap III

Page 275
						

257

Page 276
						

258

Page 277
						

259

Page 278
						

260
 2.5 Surat Keterangan Validasi Ahli Media
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 Lampiran 3. Instrumen Penilaian untuk Siswa
 3.1. Instrumen Penilaian Uji Coba Awal
 3.2. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Terbatas
 3.3. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan
 Operasional
 3.4. Data Hasil Belajar Siswa
 3.5. Soal Pretest dan Posttest
 3.6. Dokumentasi Penelitian
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 3.1 Instrumen Penelitian Uji Coba Awal
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 3.2 Lembar Uji Coba Penelitian Terbatas
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 3.3 Lembar Uji Coba Penelitian Operasional
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 4.1 Hasil Uji Coba Lapangan Awal 1. Melibatkan 4 Orang siswa kelas Iva SD Negeri Umbulharjo 2 Cangkringan,
 Sleman.
 No. Nama Aspek Media Aspek Materi
 1a 1b 1c 1d 1e 1f Jumlah 2a 2b 2c 2d Jumlah 1. DNF 5 4 3 5 5 5 27 5 5 4 5 19 2. FNW 5 5 5 4 5 5 29 5 5 5 4 19 3. FAK 5 5 5 5 5 5 30 5 3 5 4 17 4. MDS 5 3 4 5 3 5 25 5 4 4 4 17
 Jumlah 20 17 17 19 18 20 111 20 17 18 17 72 Rerata 5 4.25 4.25 4.75 4.5 5 4.625 5 4.25 4.5 4.25 4.5
 a. Aspek Tampilan Media (1a-1f)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)
 = 5 x (5 x 6) = 150
 Rata-rata = 4,625
 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 111
 Jadi, berdasarkan data, Aspek Tampilan pengembangan produk APE
 Mitigasi Bencana adalah
 111
 150x100% = 74%
 b. Aspek Tampilan Materi (2a-2d)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)
 = 5 x (5 x 4) = 100
 Rata-rata = 4.5
 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 72
 Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk APE Mitigasi
 Bencana adalah
 72
 100x100% = 72%

Page 294
						

276
 Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan Awal Aspek Penilaian Rerata Skor %
 Aspek Media 4.625 74 Aspek Materi 4.5 72 Rerata Skor Keseluruhan 4.56 73
 Kriteria Layak
 Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba lapangan awal didapatkan hasil 73%
 yang artinya layak
 4.2 Uji Coba Lapangan Terbatas
 Melibatkan 8 orang siswa kelas IVa SD Negeri 2 Umbulharjo (dipilih oleh wali kelas).
 No
 Nama Tampilan Media Jml Tampilan Materi Jml 1a 1b 1c 1d 1e 1f 2a 2b 2c 2d
 1. AFP 4 4 3 5 5 3 24 4 3 4 5 16
 2. FDP 5 5 5 5 5 5 30 4 5 5 5 19
 3. NCH 5 4 5 3 5 5 28 5 5 4 5 19
 4. RPL 3 5 5 5 4 5 28 4 5 5 5 19
 5. SWA 3 5 5 5 4 5 28 4 5 5 5 19
 6. GRT 3 5 5 5 3 5 28 5 3 5 4 17
 7. AATP
 5 5 4 5 4 5 28 5 4 3 5 17
 8. MNA 5 5 4 3 5 5 28 5 4 4 5 18
 Jumlah 33 38 36 36 35 38 222 36 34 35 39 144
 Rerata 4.12
 4.75
 4.5
 4.5 3.37 4.75 4.33 4.5 4.25 4.37 4.87 4.49
 a. Aspek Media (1a-1f)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 8 x (5 x 6) = 240 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 222 Rata-rata = 4,75 Jadi, berdasarkan dari data Aspek Tampilan Media pengembangan produk APE Mitigasi Bencana adalah
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 222
 240x100% = 92.5%
 b. Aspek Materi (2a-2d)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)
 = 8 x (5 x 4) = 160
 Rata-rata = 4,49
 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 144
 Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk APE Mitigasi
 Bencana adalah
 144
 160x100% = 90%
 Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan Lebih Luas
 Aspek Penilaian Rerata Skor % Aspek Media 4.75 92.5% Aspek Materi 4.49 90% Rerata Skor Keseluruhan
 4.62 91.25 %
 Kriteria Sangat Layak Berdasar hasil uji coba lapangan lebih luas didapatkan hasil penilaian siswa 91,25 % yang artinya sangat layak.
 4.3 Uji Coba Lapangan Operasional
 Melibatkan 15 orang siswa kelas IVa SD Negeri 2 Umbulharjo (dipilih oleh wali
 kelas )
 No Nama
 Tampilan Media Jumlah
 Tampilan Materi Jumlah 1a 1b 1c 1d 1e 1f 2a 2b 2c 2d
 1. EN 5 5 5 5 5 5 30 5 5 5 5 20 2. AM
 P 4 5 5 5 3 5 27 5 4 5 4 18
 3. KW 5 4 4 5 5 5 28 4 5 5 5 19 4. AR
 P 5 5 5 5 5 5 30 5 5 5 5 20
 5. MRE
 5 4 5 5 4 5 28 3 4 5 5 17
 6. NNR
 5 5 4 5 5 5 29 5 5 5 5 20
 7. BA 5 4 5 5 5 5 29 4 4 5 5 18
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 8. HNF
 4 3 5 5 4 5 27 5 3 5 5 18
 9. FAY
 5 4 3 5 4 5 26 4 5 3 5 17
 10. HH 5 4 3 5 4 5 26 4 5 5 5 19 11. PL 5 4 5 5 5 5 29 4 5 4 5 18 12. ER 5 4 3 5 4 3 24 5 5 4 4 18 13. RM
 H 5 4 4 5 5 5 28 4 5 5 5 18
 14. PNK
 5 5 5 4 5 4 28 4 4 5 5 18
 15. AG 5 5 5 5 4 4 28 5 5 4 5 19 Jumlah 68 65 66 74 67 71 417 66 69 70 73 277 Rerata 4.53 4.33 4.4 4.93 4.46 4.73 4.56 4.4 4.6 4.67 4.87 4.63
 a. Aspek Media ( 3a-3f)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)
 = 15x (5 x 6) = 450
 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 417
 Rata-rata = 4.56
 Jadi, berdasarkan dari data Aspek Tampilan Media pengembangan produk APE
 Mitigasi Bencana adalah
 417
 450x100% = 92.67%
 b. Aspek Materi (3a-3d)
 Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 15 x (5 x4 ) = 300 Rata-rata = 4.67 Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 277 Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk APE Mitigasi Bencana adalah
 277
 300x100% = 92.3%
 Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Lapangan Operasional
 Aspek Penilaian Rerata Skor % Aspek Tampilan Media 4.56 92.67 Aspek Tampilan Materi 4.67 92.3
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 Rerata 4.61 92.48 Kriteria Sangat Layak
 Berdasarkan hasil uji coba lapangan operasional didapatkan hasil penilaian
 siswa 92,48% yang artinya sangat layak.
 4.4 Daftar Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Setelah Menggunakan APE mitigasi
 bencana.
 No Nama Pretest Posttest 1. MRE 20 78 2. NRA 40 80 3. HND 40 77 4. BGA 50 90 5. HLD 60 80 6. FAR 20 80 7. FAK 60 90 8. SDK 30 76 9. MDS 20 90 10. TN 60 90 11. ENT 40 80 12. DNF 30 78 13. MDR 50 90 14. PLT 20 80 15. AFY 30 79 16. RMTNN 50 80 17. ERK 40 90 18. FNWS 40 80 19. ARP 30 77 20. AMN 30 80 21. RPL 70 100 22. SWAS 50 80 23. AATP 50 80 24. GP 50 79 25. MNF 30 80 26. MBS 40 90 27. ANH 60 90
 Rata-Rata 41,85 95,58
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