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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game pembelajaran berbasis android
untuk sebagai media pembelajaran di daerah bencana. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D). Hasil penelitian: Dalam
penelitian ini dihasilkan game learning berbasis android. Setelah pengembangan model
Draft | selesi dilakukan uji ahli pembelajaran matematika yang meliputi aspek materi,
pembelajaran, dan media dalam satu kesatuan sebagai game pembelajaran dengan
mengambil mata pelajaran matematika. Secara umum di luar hal-hal yang diubah, para
pakar menilai media ini sudah baik secara materi, pembelajaran, bahasa dan media,
mereka memberi skor semuanya 85 ke atas. Model draft 11 merupakan revisi dari model
draft | berdasarkan saran dan masukan dari dua orang ahli. Saat melakukan uji validasi
dengan ahli pembelajaran matematika, peneliti menampilkan game learning tersebut
kemudian ahli memberikan saran dan masukan. Masukan yang diterima meliputi aspek
media dan media pembelajaran yang digunakan dalam media (game pembelajaran) ini.
Hasil pengembangan produk dilakukan uji kelayakan secara teoritik dan empiris. Proses
uji kelayakan dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu Uji ahli, uji one to one, uji
kelompok kecil, uji kelompok besar dan uji lapangan. Setelah melalui serangkaian uji
kelayakan maka ditetapkan hasil produk pengembangan ini adalah berupa “Game
Learning Berbasis Android sebagai Media Pembelajaran pada Anak Pasca Bencana”.
Lokasi penelitian dilaksanakan di di Kabupaten Banyumas tepatnya di Dusun Ciwaras,
Desa Cihonje Kecamatan Gumelar yang dilaksanakan mulai bulan Maret sampai bulan
September 2018. Terdapat 17 anak korban bencana yang menjadi objek penelitian.
Program game learning berbasis android ini bisa diinstal ke HP anak-anak karena
hampir 100% anak-anak memiliki HP android seri terbaru dengan kapasitas besar. Dari
7x pertemuan, terlihat adanya peningkatan hasil perolehan skor anak dan semakin
cepatnya anak-anak dapat menyelesaikan game pembelajaran. Hal ini menunjukkan
efektivitas game pembelajaran berbasis android sebagai media pembelajaran pasca
bencana.
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ABSTRACT

This study that aims to develop learning games based android as learning media in
disaster area. Method of research is a Research and Development (R & D) approach.
Results: In this study, Android-based learning games were produced. After the
development of the Selective Draft | model, a mathematics learning test was conducted
which included material, learning, and media in one room as a medium for learning
mathematics. In general, from things that change, experts consider this media to be
good, learning, and the media, they give everything a score of 85 and above. The draft
Il model is a revision of the model design. When conducting validation tests with
mathematical learning experts, researchers present game learning which is then given
input and input. Input received includes aspects of media and learning media that are
in this media. The results of product development are carried out theoretical and
empirical feasibility tests. The due diligence process is carried out in several stages,
namely expert test, one to one test, small group test, large group test and field test.
After going through the feasibility test, the results of this development are determined
as " Learning Games based Android to Optimize Learning as Learning Media in
Disaster Area”. The location of the study was carried out in Banyumas Regency,
precisely in Ciwaras Hamlet, Cihonje Village, Gumelar Sub-District, Banyumas
Regency, which took effect from March to September 2018. Seen 17 children affected
by the disaster were the object of research. This android based learning game program
can be installed on children's cellphones because almost 100% of children have the
latest Android phones with large capacity. Of the 7 meetings, there are increasing
results from children and the faster children can complete game play. This indicate that
the game efective as a learrning media in disaster area.
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membentang sepanjang lempeng pasifik di mana merupakan lempeng tektonik paling
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