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RINGKASAN

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengenalkan kepada masyarakat pada umumnya, dan remaja awal ampai dewassa muda tentang keadaan bentang alam di Indonesia. Karena, seperti yang kita ketahui, mayoritas pengguna android sekarang adalah remaja awal sampai dewasa muda. Dengan adanya game ini, diharapkan mereka akan dapat mengetahui tentang keadaan geografis tempatnya sendiri Metode analisis meliputi analisis terhadap kuesioner dan aplikasi sejenis. Hasil yang dicapai adalah suatu game edukatif yang bertujuan sebagai pengenalan bentang alam dan juga sebagai rujukan wisata dan cara-cara juga metode evakuasi yang tepat jika terjadi bencana, atau dengan kata lain mitigasi bencana, berbasis Android. Kesimpulan dari hasil penelitian adalah game yang dapat mengenalkan kondisi alam dengan berbagai keindahannya. Selain itu game ini juga bertujuan  sebagai rujukan wisata alam alternatif dan langkah-langkah evakuasi jika terjadi bencana alam yang dikemas secara implisit, edukatif dan menarik.

Kata Kunci: Game, Bentang Alam,Wisata,Mitigasi Bencana, Android



I. PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah
Masalah rendahnya kesadaran akan pengenalan keruangan di kalangan masyarakat Indonesia pada umumnya, dan anak-anak juga remaja Indonesia yang kurang mengenal bentang alam di negerinya sendiri.
Pengertian ’Bentang Alam’ menurut Kelompok Kerja Nasional Restorasi Bentang Alam Indonesia yang sesuai dengan keadaan Indonesia adalah suatu ”Entitas geografis yang terdiri atas mosaik-mosaik tata guna lahan yang saling berinteraksi dimana enersi, material, organisme dan institusi dipadukan untuk memberikan manfaat ekologis, sosial ekonomis, dan budaya bagi kehidupan”. Dari pernyataan diatas ,seharusnya segala sesuatu yang mengenai bentang alam dapat berinteraksi secara harmonis dengan manusia, yang dapat memberikan timbal balik tang baik.
Menurut (Pasal 1 ayat 6 PP No 21 Tahun 2008 Tentang Penyelenggaraan Penanggulangan Bencana) Mitigasi bencana adalah “serangkaian upaya untuk mengurangi risiko bencana, baik melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan peningkatan kemampuan menghadapi ancaman bencana”. Bencana sendiri adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa yang mengancam dan mengganggu kehidupan dan penghidupan masyarakat yang disebabkan, baik oleh faktor alam dan/atau faktor non alam maupun faktor manusia sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan dampak psikologis.
Android adalah sebuah sostem operasi (operating system) yang berbasis pada Linux, yang memungkinkan pengguna untuk berkreasi dan memodifikasinya sekreatif mungkin (n.d:1).Android juga merupakan smartphone yang harganya terbilang cukup terjangkau dengan antarmuka yang cepat dan menarik. Oleh karena itu maka pembuatan game edukatif ini menggunakan basis android.

Perumusan Masalah
1. Bagaimana cara agar pengguna dapat mengenal bentang alam ?
2. Bagaimana cara agar pengguna dapat tertarik terhadap obyek tersebut?
3. Bagaimana agar pengguna dapat memiliki rasa mencintai tanah airnya sendiri ?

Tujuan Program
1. Membuat game edukatif yang dapat mengenalkan bentang alam Indonesia kepada kalayak umum (non-akademisi).
2. Membuat game edukatif yang dapat mengedukasi pengguna, tanpa menggurui pengguna, tentang obyek bentang alam tersebut.
3. Membuat game edukatif yang dapat menunjukkan langkah-langkah tanggap bencana evakuasi yang tepat.

Luaran yang Diharapkan
1. Sebuah game yang dapat menjadi media pengenalan kondisi bentang alam kepada khalayak umum.
2. Sebuah game yang dapat mengedukasi pengguna ,tanpa rasa menggurui , tentang obyek bentang alam tersebut.
3. Sebuah game yang dapat menunjukkan langkah-langkah evakuasi tanggap bencana yang tepat.

Kegunaan Program
1. Pengguna dapat mengenal lebih dekat tentang kondisi bentang alam regionalnya sendiri.
2. Pengguna dapat mengetahui obyek-obyek wisata alternatif .
3. Pengguna dapat mengetahui langkah-langkah evakuasi tanggap bencana yang tepat,jika terjadi bencana alam.
4.   Pengguna diharapkan dapat lebih mencintai tanah airnya sendiri.

II. TINJAUAN PUSTAKA
Mobile Application
Mobile application atau yang biasa disebut juga dengan mobile app adalah aplikasi yang dibangun khusus untuk perangkat genggam kecil seperti mobile phone, smartphone, Personal Digital Assistant (PDA) dan piranti mobile lainnya. Mobile app dapat secara langsung terinstal pada sebuah piranti mobile atau diunduh oleh pengguna dari app store atau internet (Viswanathan, 2012).
Mobile application membantu pengguna mengakses internet servis yang biasanya dilakukan melalui komputer. Mobile app juga memudahkan pengguna menggunakan internet pada piranti portable-nya. Mobile app memiliki fungsi untuk melakukan bookmark pada suatu website, mengirim email, dan lain-lainnya tergantung dari fungsi yang dimiliki aplikasi (Webopedia, 2012).

Pengenalan Bentang Alam

Dewasa ini, banyak anak-anak ataupun remaja perkotaan yang cenderung ’diperbudak’ teknologi. Teknologi yang sedang naik daun sekarang ini, khususnya untuk perangkat yang bisa dibawa kemana-mana, adalah smartphone yang berbasis android. Banyak game atau aplikasi yang berguna di perangkat android ini, namun tidak sedikit pula game dan aplikasi yang dapat dikatakan hanya membuang-buang waktu dan ’baterai’ smartphone’. Ditambah lagi, tingkat pengetahuan anak-anak dalam mengenal kondisi bentang alam negaranya sendiri sangat rendah, khususnya anak-anak yang hidup di perkotaan.
Tidak dapat dipungkiri bahwa alam tidak mungkin dikendalikan oleh manusia. Maka, dalam game ini, selain mengenalkan ’bentang alam’ kepada pengguna dan obyek-obyeknya yang bisa dijadikan kunjungan wisata, kami juga telah ’mensisipi’ gameplay game ini dengan langkah-langkah mitigasi bencana yang tepat. Sehingga, pengguna mendapat pengetahuan kemitigasian tanpa rasa digurui.




Mitigasi Bencana 
       Dalam game ini, pengguna juga akan mendapati gameplay yang secara tersirat memberitahu pengguna langkah-langkah mitigasi bencana yang tepat.Kegiatan mitigasi bencana diantaranya :
a. pengenalan dan pemantauan risiko bencana;
b. perencanaan partisipatif penanggulangan bencana;
c. pengembangan budaya sadar bencana;
d. penerapan upaya fisik, nonfisik, dan pengaturan penanggulangan bencana;
e. identifikasi dan pengenalan terhadap sumber bahaya atau ancaman bencana;
f. pemantauan terhadap pengelolaan sumber daya alam;
g. pemantauan terhadap penggunaan teknologi tinggi;
h. pengawasan terhadap pelaksanaan tata ruang dan pengelolaan lingkungan hidup
i. kegiatan mitigasi bencana lainnya.  Robot sebagai perangkat bantu manusia, dapat dikembangkan untuk turut melakukan mitigasi bencana. Robot mitigasi bencana bekerja untuk mengurangi resiko terjadinya bencana. 
      Berdasarkan siklus waktunya, kegiatan penanganan bencana dapat dibagi 4 kategori:
1. kegiatan sebelum bencana terjadi (mitigasi)
2. kegiatan saat bencana terjadi (perlindungan dan evakuasi)
3. kegiatan tepat setelah bencana terjadi (pencarian dan penyelamatan)
4. kegiatan pasca bencana (pemulihan/penyembuhan dan perbaikan/rehabilitasi)  Bila dilihat dari defisini, mitigasi berarti kegiatan yang dilakukan sebelum bencana terjadi, untuk mencegah atau mengurangi dampak resiko bencana.   Kegiatan yang bersifat preventif masuk kategori pertama (mitigasi). Sementara kuratif (penyembuhan) masuk dalam kategori 4, kegiatan pasca bencana.  


 

III. Metode Pelaksanaan

Di dalam pembuatan karya ini digunakan beberapa metode yang sesuai dengan kaidah-kaidah penulisan karya ilimiah yang terfokus ke dalam dua bagian pokok yaitu:

1. Metode Analisis
Untuk memastikan game yang akan dibuat sesuai dengan tujuan, dilakukan proses analisis yang melalui tahapan-tahapan :
1. Analisis terhadap hasil kuesioner.
2. Analisis terhadap aplikasi sejenis.
2. 	Metode Perancangan
		Metode perancangan untuk membuat game edukatif pada penulisan ini menggunakan aplikasi Adobe Flash CS5,AS3,dan aplikasi game maker lainnya. Selain itu, pada penulisan ini dibuat juga perancangan struktur menu dan fitur pada game sebagai map face yang menarik bagi pengguna. Juga gameplay yang sederhana namun menarik , sehingga dapat dimainkan oleh berbagai kalangan lintas usia.


IV. Biaya dan Jadwal Kegiatan


Waktu dan Tempat Pelaksanaan
Program dilakukan di berbagai tempat dengan pusat di Universitas Negeri Semarang. Proses pembuatan program memakan waktu 4 bulan dari bulan Juli 2015 – Oktober 2015.

4.1 Tahapan Pelaksanaan/Jadwal Faktual Pelaksanaan
	
No.
	
Kegiatan
	Bulan / t
	

	
	
	Juli 2015
	Agustus 2015
	September 2015
	Oktober  2015

	1
	Studi Kepustakaan
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Pembuatan Sistem
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Pembuatan Aplikasi
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Pengujian & Perbaikan
	
	
	
	
	
	
	
	



4.2 Instrumen Pelaksanaan
Instrumen dalam implementasi program ini berupa smartphone Android dengan Operating System 2.2 ke atas.



4.3 Anggaran Biaya 
Tabel 6.1 Format Ringkasan Anggaran Biaya PKM-KC

	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	
	
	

	1.
	Peralatan uji coba 
	Rp. 2.000.000

	2.
	Aplikasi
	Rp. 1.000.000

	3.
	Kertas
	Rp. 360.000

	4.
	Tinta
	Rp. 260.000

	5.
	ATK
	Rp. 150.000

	6.
	Transportasi
	Rp. 1.400.000

	7..
	Konsumsi
	Rp. 1.200.000

	8.
	Komunikasi
	Rp. 600.000

	9.
	Workshop
	Rp. 600.000

	10.
	Laporan
	Rp. 1.500.000

	
	JUMLAH6.100.000000dalah beberapa gambaran aplikasi yang telah dibuat:bihi gan sistem. Solusinya dengan pemilihan ide yang paling mem
	Rp. 9.070.000
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Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
1.      Ketua Program
A.    Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Alfa Husnul Elwafa

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	S1 Geografi

	4
	NIM
	3211414041

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Jakarta, 16 Desember 1996

	6
	Email
	alfahusnul@gmail.co.id

	7
	Nomor Telepon/HP
	089691696154



B.  Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDNP Komplek UNJ Jakarta Timur
	MTS PUI Ciawigebang
	MAN Ciawigebang

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	Tahun Masuk-Lulus
	2003-2008
	2008-2011
	2011-2014



C.    Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-



D.    Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya) 
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	-
	-
	-


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC“TROUBLE HOLIDAY, GAME EDUKATIF BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA WISATA PENGENALAN BENTANG ALAM “.



Semarang, 10 Juni 2015
Pengusul,




Alfa Husnul Elwafa
NIM. 3211414041


2.      ANGGOTA 1
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Jhonata Falah

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	S1 Geografi

	4
	NIM
	3211414041

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	 Kudus, 12 Juni 1996

	6
	Email
	falahjohnsons@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085600243484



B.  Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Citarum 4 
	SMP N 9 Semarang
	SMAN 2  Semarang

	Jurusan
	-
	-
	

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C.    Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-



D.    Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya) 
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC“TROUBLE HOLIDAY, GAME EDUKATIF BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA WISATA PENGENALAN BENTANG ALAM”

Semarang, 10 Juni 2015
Pengusul,



Jhonata Falah
NIM. 3211414041



3.   ANGGOTA 2
A.    Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Yesy Latifunnisa

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program Studi
	Geografi

	4
	NIM
	3211414041

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kebumen, 15 September 1996

	6
	Email
	yesylatifunnisa@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085641458955



B.  Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 3 Mrentul 
	SMPN 1 Prembun
	SMAN 1 Prembun

	Jurusan
	-
	-
	

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C.    Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya) 
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC“TROUBLE HOLIDAY, GAME EDUKATIF BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA WISATA PENGENALAN BENTANG ALAM”

Semarang, 10 Juni 2015
Pengusul,



Yesy Latifunnisa
NIM. 3211414008



LAMPIRAN 2 
JUSTIFY ANGGARAN BIAYA
1.         Peralatan Penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Peralatan Uji Coba
	Pengoperasian game edukatif
	1 buah
	2.000.000
	2.000.000

	Aplikasi Game Maker
	Membuat aplikasi game edukatif 
	2 buah
	500.000
	1.000.000

	
	
	
	SUB TOTAL (Rp)
	3.000.000


2.            Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satauan (Rp)
	Keternagan

	Ketas A4
	Media Pembelajaran
	6 Pack
	60.000
	360.000

	Tinta Printer
	Pencetak Tulisan di Kertas
	1 buah
	260.000
	260.000

	
	
	
	SUB TOTAL (Rp)
	620.000


3.         Perjalanan
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Perjalanan Pelatihan
	Transportasi ke tempat pembuatan
	6 kali
	100.000
	600.000

	Perjalanan ke Universitas 
	Bimbingan
	2 kali
	400.000
	800.000

	
	
	
	SUB TOTAL (Rp)
	1.400.000



4.         Lain-lain
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Administrasi
	Peralatan kantor
	1 kali
	150.000
	150.000

	Konsumsi
	Konsumsi anggota
	3 kali
	400.000
	1.200.000

	Komunikasi
	Pembelian paket internet, komunikasi antar anggota
	3 kali
	200.000
	600.000

	Workshop
	Pelatihan pembuatan game
	3 kali
	200.000
	600.000

	Laporan
	Hasil Karya
	1 kali
	1.500.000
	1.500.000

	
	
	
	SUB TOTAL (Rp)
	4.050.000



















LAMPIRAN 3
SUSUNAN ORGANISASI TIM PELAKSANA DAN PEMBAGIAN TUGAS	
Pembagian Tugas :
	No
	Tahapan
	Rincian Kegiatan
	Penanggung Jawab

	1
	Analisis
	Menganaslisis pkm yang akan dilaksanakan 
	Alfa Husnul Elwafa


	2
	Perencanaan desain,gameplay, dan sistem
	Merencanakan desain , membuat gameplay, merancang sistem
	Alfa Husnul Elwafa
Jhonata Falah

	3
	Persiapan dan pengadaan bahan-bahan
	Persiapan pengadaan alat dan bahan
	Yesy Latifunnisa

	4
	Pembuatan aplikasi
	Pembuatan alat pkm-kc
	Jhonata Falah

	5
	Uji coba aplikasi
	Menguji coba tingkat fungsional dari alat
	Alfa Husnul Elwafa

	6
	Uji coba kualitas aplikasi
	Menguji coba tingkat kualitas dari alat
	Jhonata Falah

	7
	Analisa hasil dan pembahasan aplikasi
	Menganalisa hasil produk
	Yesy Latifunnisa




-          Ketua	:Alfa Husnul Elwafa
-          Anggota 1 : Jhonata Falah
-          Anggota 2 : Yesy Latifunnisa


















LAMPIRAN 4



KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Kampus Unnes, 
Kel. Sekaran, Kec. Gunung Pati, Semarang, Jawa Tengah 50229
Telepon: (024) 8508093
Laman: www.unnes.ac.id


SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama			: Alfa Husnul Elwafa
NIM			: 3211414041
Program Studi		: S1 Geografi
Fakultas		: Ilmu Sosial

Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul: TROUBLE HOLIDAY, GAME EDUKATIF BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA WISATA PENGENALAN BENTANG ALAM yang diusulkan untuk tahun anggaran 2015 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka sayabersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.

Semarang, 10 Juni 2015
Mengetahui,	Yang menyatakan,
Pembantu Rektor/Ketua	Ketua Peneliti,
Bidang kemahasiswaan,          
	




Dr. Bambang Budi Raharjo M.Si.	(       Alfa Husnul Elwafa       )
NIP : 196012171986011001	           NIM.3211414041



LAMPIRAN 5
GAMBARAN TEKNOLOGI


“Sebuah Game Edukatif Berbasis Android”


Tampilan Menu
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