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Abstract

Letak geografis Indonesia termasuk ke dalam ring of fire dunia, sehingga
Indonesia memiliki potensi bencana alam yang tinggi. Sepanjang tahun 2018,
lebih dari lima bencana alam besar menimpa Indonesia. Hal yang menjadi
polemik dari bencana tersebut, adalah tidak adanya peringatan dini yang
diberikan kepada warga. Sehingga menyebabkan tak ada korban yang sempat
menyelamatkan diri. Ketiadaan peringatan dini sendiri diakui BMKG diakibatkan
oleh tidak adanya early warning system dan kurangnya pemahaman masyarakat
terhadap tanda-tanda alam. Berdasarkan masalah tersebut, Komisi Perlindungan
Anak Indonesia (KPAI) memiliki usulan terkait integrasi pendidikan mitigasi
bencana untuk dimasukkan ke dalam kurikulum. Sebelumnya, Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan (Mendikbud) menuturkan pendidikan mitigasi bencana akan
diintegrasikan dalam kegiatan belajar mengajar tanpa melalui mata pelajaran
khusus. Sehingga simulasi adalah cara yang tepat untuk membuat para murid
terlatih dan terbiasa menghadapi bencana. Pemasalahan tersebut menjadikan
kami berinisiatif untuk membuat “DIMIDUX” (Disaster Mitigation Education
Box). Penelitian ini menggunakan metode library research (studi pustaka) dengan
menggunakan objek kajian penulisan yang berfokus pada pustaka-pustaka.
DIMIDUX merupakan media pembelajaran dalam bentuk permainan yang
dikemas secara simpel dan menarik. DIMIDUX ini bersifat 3D dimensi dengan
dimainkan oleh anak-anak secara langsung, sehingga mampu menstimulus aspek
kognitif dan psikomotorik pada anak. DIMIDUX ini berbentuk kubus yang praktis
dibawa, dalam permainannya DIMIDUX ini dapat dibuka sehingga membentuk
jaring-jaring kubus yang terdapat diorama 3D yang menggambarkan geografi di
sekitar gumuk pasir. Dengan adanya permainan DIMIDUX (Disaster Mitigation
Education Box) ini, diharapkan anak bukan hanya bermain namun memahami
mitigasi bencana alam yang bisa saja terjadi di daerahnya.
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PENDAHULUAN
Berbagai bencana alam telah terjadi di berbagai belahan dunia, termasuk

Indonesia yang letak geografisnya masuk ke dalam ring of fire dunia. Hal ini
menyebabkan Indonesia berpotensi terjadi bencana alam yang tinggi. Besarnya
korban jiwa pada peristiwa tersebut diakui oleh BMKG karena ketiadaan
peringatan dini (early warning system) dan rendahnya pengetahuan masyarakat
terhadap mitigasi bencana alam yang berpotensi terjadi di daerahnya. Akibatnya,
ketika terjadi bencana masyarakat tidak siap untuk mengantisipasinya. Dalam hal
ini, Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) juga memiliki usulan terkait
integrasi pendidikan mitigasi bencana untuk dimasukkan ke dalam kurikulum
pendidikan. Pendidikan menjadi salah satu sarana efektif untuk mengenalkan
materi tentang mitigasi bencana alam ke dalam pembelajaran, terutama bagi
siswa yang bertempat tinggal di daerah yang berpotensi terjadi bencana. Di era
modern saat ini sistem pendidikan semakin canggih, oleh karena itu guru dituntut
aktif dan kreatif agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan kondisi yang
terjadi.

Media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesandan dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan anak (siswa) sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya.

Gumuk pasir adalah salah satu bentang alam yang proses pembentukannya
dipengaruhi angina yang mendorong pasir, yang membentuk tumpukan pasir
dalam jumlah besar. Dimana selama ini gumuk pasir berfungsi sebagai penahan
tekanan udara dari pantai. Namun terdapat aktivitas masyarakat yang
mengakibatkan keseimbangan alam di daerah gumuk pasir terganggu, salah
satunya penambangan pasir. Apabila masyarakat belum memahami tentang
pentingnya gumuk pasir maka kemungkinan akan menimbulkan bencana alam di

kemudian hari.

Dengan memadukan sistem edukasi dan pengetahuan terkait mitigasi, tim
penulis membuat suatu alternatif pemecahan masalah, paradigma, serta fenomena
di atas dengan merancang media bernama “DIMIDUX” (Disaster Mitigation

Education Box). Media ini ditujukan kepada anak yang berada di daerah gumuk
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pasir, guna mengeksplorasi tiga kecerdasan: kognitif, afektif, serta psikomotorik
sekaligus memahami mitigasi bencana alam yang mungkin saja bisa terjadi di
daerahnya. Tuuan penulisan media pembelajaran ini adalah mengerti dan
memahami implementasi DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box) sebagai
media pembelajaran mitigasi bagi anak di daerah Gumuk Pasir sehingga anak

dapat mengimplementasikan.

Implementasi dari media DIMIDUX ini sebagai upaya untuk
meningkatkan minat siswa kepada pengetahuan mengenai mitigasi bencana alam.
Mitigasi bencana adalah serangkaian upaya untuk mengurangi risiko bencana
baik melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan peningkatan

kemampuan menghadapi ancaman bencana.

Mitigasi bencana merupakan suatu aktivitas yang berperan sebagai
tindakan pengurangan dampak bencana, atau usaha-usaha yang dilakukan untuk
mengurangi korban ketika bencana terjadi, baik korban jiwa maupun harta. Secara
teknis pendidikan mitigasi bencana diintegrasikan dalam kegiatan belajar
mengajar tanpa melalui mata pelajaran khusus. Sebelumnya Kemendikbud sudah
bekerja sama dengan Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB) dalam
penyusunan modul dan pemberian pelatihan kecakapan hidup (Kompas.com,
2018).

Bencana alam adalah suatu peristiwa atau rangkaian peristiwa luar biasa
yang disebabkan oleh alam, sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa,
kerusakan lingkungan, kehilangan harta benda, dan dampak psikologis (Badan
Nasional Penanggulangan Bencana, 2017). Pada umumnya bencana alam terjadi
karena adanya perubahan pada alam, baik secara perlahan maupun secara ekstrim.
Berikut ini adalah macam-macam bencana alam yang berpotensi terjadi di

wilayah Gumuk Pasir: Gempa Bumi, Banjir, dan Tsunami.

METODE PENELITIAN
Penulisan dalam karya ilmiah ini menggunakan metode library research
(studi pustaka). Library research merupakan metode penulisan dengan

menggunakan objek kajian penulisan yang berfokus pada pustaka-pustaka, baik
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surat kabar, buku-buku maupun media elektronik yang kesemuanya itu
diterapkan dengan interpretasi yang diterapkan dalam metode analisis data.

Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan deskriptif kualitatif

tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut.

dengan menganalisis fakta-fakta yang ada di lapangan mengenai rendahnya
pemahaman generasi muda terutama anak di daerah Gumuk Pasir terhadap

mitigasi bencana alam. Kemudian dari analisis fakta-fakta dicari solusi yang

Identifikasi Perumusan Pengumpulan_
Masalah 9 Masalah 9’ Dat;';l> dr;}[n kStud|
ustaka
Pengolahan Simpulan dan
Data 9 Pembahasan 9 Saran

(Bagan 1. Tahap Penulisan Karya Tulis limiah)

Analisis data dalam penulisan kualitatif dilakukan pada saat dan setelah

pengumpulan data berlangsung. Dalam penulisan karya tulis ini, penulis
menggunakan model analisis interaktif (Miles dan Habermen:1979), meliputi
empat komponen yaitu pengumpulan data, reduksi data (reduction), sajian data

(display), dan verifikasi data atau penarikan kesimpulan (conclusion drawing).

Pada penulisan karya tulis ini dilakukan proses reduksi data melalui

proses pemilihan konsep media pengenalan mitigasi bencana alam yang sesuai

dengan menggunakan media permainan DIMIDUX. Kemudian

dilakukan analisis data terhadap data yang sudah diperoleh hingga didapatkan
sebuah kesimpulan mengenai implementasi dan aturan main dari konsep
“DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box)” tersebut.
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Dengan analisis semacam ini diharapkan dapat memilah dan memilih
data dari berbagai bahan pustaka yang ada dan searah dengan objek kajian
yang dimaksud dan dapat menghasilkan deskripsi yang lebih objektif dan
sistematis mengenai “DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box)”.

Kerangka berpikir dari karya tulis ilmiah ini dapat diliat pada bagan

berikut ini:

Ketiadaan peringatan dini oleh BMKG
dan kurangnya pemahaman
masyarakat terhadap tanda-tanda alam

g N

Media DIMIDUX (Disasier Rendahnya kesadaran anak

Mitigation Education Box) sebagai terhadap mitigasi bencana yang
langkah pengenalan mitigasi dizebabkan kurangnya media
bencana kepada anak-anak yvang menarik perhatian anak

A /

Diperlukan inovasi media
pengenalan terhadap
mitigasi bencana
terhadap anak-anak

(Bagan 2. Kerangka Berpikir)

HASIL DAN PEMBAHASAN
DIMIDUX adalah suatu permainan yang mempunyai tujuan untuk

meningkatkan pemahaman anak mengenai mitigasi bencana. Permainan ini
dilakukan dengan cara menguasai semua kotak yang ada di atas papan
melalui tanya-jawab seputar mitigasi bencana alam yang mungkin dapat
terjadi di gumuk pasir seperti gempa bumi, tsunami, dan banjir. Mitigasi
bencana adalah serangkaian upaya untuk mengurangi risiko bencana baik
melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan peningkatan kemampuan
menghadapi ancaman bencana. Mitigasi bencana merupakan suatu aktivitas
yang berperan sebagai tindakan pengurangan dampak bencana, atau usaha-
usaha yang dilakukan untuk mengurangi korban ketika bencana terjadi
(P2MB Geografi UPI, 2010).

Permainan ini memerlukan kecerdasan, ketangkasan, dan juga

ketegasan dari para pemainnya dalam menjawab pertanyaan seputar mitigasi
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bencana alam yang terdapat pada kartu permainan. Dalam Kkartu tersebut
berisi dua pilihan jawaban: salah atau benar, sehingga anak akan tahu
tindakan apa yang seharusnya dilakukan bila sewaktu-waktu terjadi bencana.
DIMIDUX memuat tanda- tanda alam akan terjadinya bencana, tindakan
evakuasi, dan pencegahan bencana alam. Pada akhir permainan anak akan
memahami tindakan mitigasi bencana yang akan diperkuat dan diperjelas oleh

guru atau pembimbing media.

DIMIDUX ini berbentuk kubus, yang berukuran 20x20 cm. Ketika
dibuka, DIMIDUX ini membentuk jaring-jaring kubus sehingga tampak
diorama yang menggambarkan daerah gumuk pasir. Permainan ini memiliki
33 kotak lintasan yang mempunyai kartu pertanyaan pada setiap kotaknya.
Permainan dilakukan oleh 3 orang pemain dengan 1 pemandu permainan.
Dalam konteksnya sebagai media pembelajaran ini, DIMIDUX tersebut akan

diubah menjadi suatu media pengenalan mitigasi bencana alam yang

pux®

(Disaster Mitigaten Esucation Box)

menarik.

(Gambar 1. Logo Media Pembelajaran DIMIDUX)

Rancangan dari DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box)

adalah sebagai berikut:

“b¥ipux®

TIM MOCKINGBIRD

(Gambar 2. DIMIDUX)
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Ini adalah tampilan dari DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box).
Tampilan papan permainan ini dibuat 33 kotak lintasan yang mempunyai kartu
pertanyaan pada setiap kotaknya. Pemilihan 33 kotak lintasan didasari agar anak
tidak hanya bermain, tetapi juga sekaligus mendapatkan pengetahuan. Dalam
permainan akan terdapat 33 kartu yang merupakan pilihan tantangan yang
disediakan. Tantangan tersebut bervariasi dan mampu mewakili dari 33 mitigasi
bencana alam. Tantangan ini disusun dalam bentuk kartu sejumlah 33 Kkartu
dengan berisi tantangan yang berbeda. Kartu tersebut diletakkan di tepi kotak
DIMIDUX dengan adanya kartu tantangan tersebut, anak diharapkan akan merasa
tertantang dan berkeinginan unttuk mencoba memainkan games DIMIDUX

tersebut.

Dalam permainan ini, DIMIDUX memiliki dadu yang digunakan untuk
mengukur berapa langkah yang harus ditempuh oleh pemain. Dadu ini terdiri dari
angka 1-6 yang simbolkan dengan titik. Setiap pemain mendapatkan sisi dadu
dengan titik satu maka pemain harus melangkah sejumlah satu kali dan seterusnya.

Dadu ini digunakan untuk mengontrol permainan agar berjalan secara sistematis.

Media ini didesain dengan sederhana, berwarna-warni dan berukuran
sedang agar anak-anak tertarik dan juga mampu melatih aspek psikomotor anak,
karena permainan ini dimainkan secara langsung oleh sang anak. Bahan yang
digunakan untuk membuat media ini adalah triplek, cat warna, dan bahan dalam
pembuatan diorama. Bahan tersebut dipakai karena tahan lama dan juga tidak

mudah rusak, sehingga dapat digunakan terus-menerus



Jurnal Ilmiah Penalaran dan Penelitian Mahasiswa
Volume 3 Nomor 1, 2019 |47

FINISH

(Gambar 3. Papan Permainan DIMIDUX)

Media DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box) dalam
pengaplikasiannya akan disertai dengan buku panduan untuk pemula yang
tidak mengetahui cara penggunaan DIMIDUX. Untuk itu perlu adanya
petunjuk teknis ataupun aturan main sehingga mudah untuk dipahami oleh
anak. Permainan DIMIDUX dapat dimainkan atau dijadikan sebagai media
pembelajaran anak di sekitar gumuk pasir. Media DIMIDUX (Disaster
Mitigation Education Box) ini merupakan media yang digunakan untuk siswa
dalam mengenal mitigasi bencana alam. Fungsi permainan DIMIDUX ini yaitu
mengimplementasikan mitigasi bencana sebagai kewaspadaan saat terjadinya
bencana alam.

DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box) menguatkan informasi
mengenai bencana alam diantaranya 33 pertanyaan menganai mitigasi bencana
alam yang terdiri dari: sesuatu yang harus dilakukan ketika terjadi bencana

alam, mengetahui proses evakuasi jika terjadi bencana alam, dan kegiatan yang
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harus dilakukan ketika selesai bencana. Diharapkan dengan adanya media ini,
anak akan paham dan mengerti mitigasi bencana alam. Permainan ini juga
dirancang untuk siswa sebagai pemain dan ikut aktif dalam permainan. Hal
tersebut bertujuan untuk melatih psikomotorik anak.

Permainan ini dimainkan oleh 3 siswa dan 1 orang yang ahli seperti
guru. 3 siswa berperan sebagai pemain yang akan memainkan permainan
DIMIDUX dan yang akan mendapatkan tantangan. Sedangkan 1 ahli adalah
seseorang yang memandu jalannya permainan DIMIDUX. Dalam permainan
tersebut juga akan disediakan tabel 33 gambar bencana alam yang akan
dipegang oleh seorang ahli, sehingga ketika siswa melakukan tantangan
seorang ahli akan tahu kebenaran jawaban tersebut.

Media dan produk selesai dibuat, kami melakukan analisis produk
media DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box) dengan menggunakan
analisis SWOT (Strength, Weakness, Opportunity, dan Treat). Analisis ini
berupa kekuatan, kelemahan, kesempatan, dan ancaman. Analisis ini juga
dapat menjelaskan produk kami. Adapun analisis SWOT sebagai berikut:

1. Strength (Kekuatan)

Kekuatan Media DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box)

Diantaranya:

a. Menarik perhatian siswa

Dengan permainan yang unik dan jarang ditemukan karena adanya

modifikasi, siswa akan cenderung tertarik untuk mencoba. Siswa

akan memusatkan pada perhatiannya ke permainan.

b. Merangsang anak untuk aktif

Dalam permainan DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box)

pemain akan bermain langsung dalam DIMIDUX tersebut,

sehingga anak akan terangsang untuk aktif dalam melatih juga

ketrampilan psikomotoriknya.

¢. Mampu digunakan anak di sekitar gumuk pasir

Media ini dirancang untuk mampu digunakan anak di sekitar

gumuk pasir. Permainan ini digunakan sebagai media pengenalan
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mitigasi bencana alam pada anak.
2. Weakness (kelemahan)

Media DIMIDUX (Disaster Mitigation Education Box) ini berukuran
sedang sehingga dapat dimainkan di berbagai tempat. Namun tidak
menutup kemungkinan bahwa guru mampu menjadi pengantar yang
baik untuk dapat bermain permainan ini. Bisa juga, guru mencari cara

untuk mampu mengondisikan kelas dengan baik.

3. Opportunity (Kesempatan)

Permainan DIMIDUX ini dapat dikembangkan secara lebih lengkap
sehingga bukan hanya mengangkat 3 bencana besar tetapi juga dapat
dikembangkan dengan menambahkan bencana alam yang lain. Pada
permainan ini dapat juga dikembangkan dengan menggunakan bidang

keilmuan yang lain.

4. Treat (Ancaman)

Perkembangan media baik media pembelajaran dan media pengenalan
semakin meningkat, sehingga perlu dilakukan pembaharuan sesuai

dengan perkembangan teknologi dan media.

KESIMPULAN
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan sebagai

berikut: Pertama, Desain media pembelajaran DIMIDUX berukuran 20x20 cm. Ketika
dibuka, DIMIDUX ini membentuk jaring- jaring kubus sehingga tampak diorama yang
menggambarkan daerah gumuk pasir. Permainan ini memiliki 33 kotak lintasan yang
mempunyai kartu pertanyaan pada setiap kotaknya. Kedua, Implementasi dari media
DIMIDUX ini sebagai upaya untuk meningkatkan minat siswa kepada pengetahuan
mengenai bencana alam. Ketiga, Analisis yang digunakan pada media DIMIDUX berupa
analisis SWOT vyang terdiri dari Strength (kekuatan) yaitu menarik perhatian siswa,
weakness (kelemahan) yaitu hanya bisa dimainkan oleh 3 orang, opportunity (peluang)
yaitu dapat dikembangkan secara lebih lengkap sehingga tidak hanya mengangkat 3

bencana alam, threat (ancaman) yaitu perlu dilakukan pembaharuan sesuai dengan
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perkembangan teknologi dari media supaya meningkatkan pengetahuan anak di sekitar
gumuk pasir terkait bencana alam.
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