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Abstrak

Daerah Istimewa Yogyakarta, terutama Kabupaten Bantul, merupakan salah satu daerah yang rawan
terhadap bencana gempabumi. Diperlukan pendidikan mitigasi bencana sejak usia dini, terutama pada
siswa Sekolah Dasar. Pelaksanaan pendidikan mitigasi bencana memiliki variasi yang banyak, salah
satunya adalah menggunakan alat peraga berupa media. Media game edukasi dengan teknik bermain peran
(role play game) merupakan salah satu media yang tepat untuk digunakan. Salah satu kelebihan utama dari
media game edukasi adalah meningkatkan komunikasi antar pemain, disini anak akan diajarkan untuk
bersimulasi sambil berempati dengan rekan sebaya. Pembelajaran dengan game edukasi diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman anak mengenai mitigasi bencana gempabumi terutama di SDIT Bina Anak Isam

Krapyak, yang berlokasi di Panggungharjo, Sewon, Bantul..

Kata kunci: gempabumi, game, mitigasi

1. PENDAHULUAN

Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan salah
satu provinsi yang rawan terhadap bencana
gempa bumi. Hal ini terjadi karena Daerah
Istimewa Yogyakarta terletak pada jalur
subdaksi lempeng, vyaitu Lempeng Indo -
Australia yang menyusup di bawah Lempeng
Eurasia. Gempabumi yang terjadi pada tanggal
272 Mei 2006, pukul 06.50 WIB dengan
kekuatan 58 - 6,2 pada SR merupakan
gempabumi terbesar dan mempunyai efek

kerusakan terparah dari gempa — gempa
sebelumnya. Terdapat 5.778 orang meninggal,
37.883 orang terluka, 2.111.872 orang

mengungsi, 139.859 rumah roboh, 190.025
rumah rusak berat, 278.124 rumah rusak ringan,
386 fasilitas kesehatan roboh dan rusak, 1.180
tempat ibadah roboh dan rusak, 2.936 sekolah
roboh dan rusak, serta 1.368 kantor
pemerintahan roboh dan rusak [1]. Bencana
gempabumi merupakan bencana yang lebih
destruktif dibanding bencana yang lain serta
berisiko kehilangan jiwa paling besar diantara
bencana lainnya. Banyaknya korban tersebut,
terjadi karena sebagian besar masyarakat belum

memahami mitigasi bencana, terutama bencana
gempabumi.

Kerentanan merupakan ketidakmampuan suatu
individu atau kelompok masyarakat dalam
mengantisipasi,menanggulangi,
mempertahankan dan menyelamatkan diri atau
kelompok terhadap dampak yang ditimbulkan
oleh suatu bahaya alam atau buatan. Terdapat
berbagai macam aspek yang rentan terhadap
bencana gempabumi, salah satunya yaitu anak-
anak. Pendidikan kebencanaan perlu dilakukan
sedini mungkin. Untuk menekan jumlah korban
akibat bencana gempabumi, perlu dilakukan
pendidikan mitigasi bencana dengan cara yang
tepat. Salah satu cara yang digunakan vyaitu
dengan menggunakan media pembelajaran
berupa tangible game. Game edukasi
merupakan jenis game yang diperuntukkan
penggunaannya sebagai media pembelajaran
pada sesuatu hal. Game edukasi tidak hanya
menempatkan game sebagai media permainan
dan kesenangan saja, melainkan juga
menampilkan konten edukasi akan mendukung
suatu pembelajaran [6]. Pendidikan mitigasi
bencana, sangat penting untuk mengedukasi
masyarakat, khususnya anak-anak dengan
rentang usia 9-11 tahun atau siswa Sekolah
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Dasar. Anak pada usia 9-11 tahun berada pada
tahap perkembangan intelektual kategori tahap
operasional  konkrit.  Berdasarkan  teori
perkembangan kognitif [4], pada tahap ini
mereka sudah menggunakan pemikiran logika
atau operasi yang cukup baik dalam menerima
suatu materi pembelajar.

Kecamatan Sewon di Kabupaten Bantul,
merupakan salah satu daerah yang rawan
terhadap gempabumi dan mengalami kerusakan
cukup parah. Semua kecamtan di wilayah
Kabupaten Bantul termasuk daerah rawan
gempa [5]. Untuk menekan jumlah korban
akibat bencana gununapi, perlu dilakukan
pendidikan mitigasi bencana dengan cara yang
tepat. Hal tersebut dapat diwujudkan melalui
pelatihan yang melibatkan komunitas sekolah.
Pendidikan mitigasi bencana penting diberikan
untuk memberi pengetahuan kepada masyarakat
khususnya siswa Sekolah Dasar. Kegiatan ini
sebagai upaya pengenalan terhadap kondisi
lingkungan dan respon yang harus dihadapai
ketika bencana sewaktu waktu datang.

2. METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan dalam kegiatan
pengabdian masyarakat adalah sebagai berikut:

1. Survey
Metode survey dilaksanakan dengan
mendatangi lokasi, menganalisis
permasalahan, berkoordinasi dan
berdiskusi dengan kepala sekolah serta
guru Kkelas. Mengamati situasi dan
mendiskusikan ~ materi  yang akan
disampaikan

2. Sosialisasi
Sosialisasi  dilakukan  dengan  metode
klasikal. ~Siswa diberi materi dengan
menggunakan video animasi mengenai

materi : Tanggap , Tangkas , Tangguh
Menghadapi Bencana "Gempa Bumi” [5].
3. Permainan Game

Metode permainan game dilakukan dalam
tiga tahapan, tahap pertama adalah
persiapan. Tahap kedua adalah permainan,
dan tahap ketiga adalah penutupan dan
penilaian.

14
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Gambar 1. Cara Bermain Game Mitigasi
Gempabumi

Gambar 1 menjelaskan tentang proses permainan
game mitigasi gempabumi dari start hingga akhir
dalam bentuk flowchart. Penggunaan model ini
ditujukan agar mempermudah proses game secara
keseluruhan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Kegiatan Penyampaian Materi Secara Kalsikal

Materi disampaikan dengan memberikan film
mengenai proses terjadinya gempabumi dan mitigasi
bencana gempabumi. Materi diberikan secara
kalsikal dengan menggunakan film animasi.
Memberikan materi pembelajaran geografi (dalam
hal ini pendidikan mitigasi bencana) melalui media
film, dapat membantu siswa dalam melihat sesuatu
yang jauh dari jarak dekat, sesuatu yang luas di
ruang kecil dan sesuatu yang lama menjadi pendek
[5]. Film yang digunakan adalah film animasi,
karena siswa Sekolah Dasar cenderung lebih tertarik
dengan animasi. Materi klasikal diberikan sebelum
pemberian materi game. Hal ini bertujuan untuk
memberikan materi pendahuluan kepada siswa
mengenai penyebab terjadinya gempabumi, macam-
macam gempabumi serta pengetahuan kebencanaan.
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Gambar 2 Penyampaian Materi Mitigasi
Gempabumi dengan Metode Kalsikal di Ruang
Kelas

Gambar 2 menjelaskan proses pemberian materi
secara klasikal di ruang kelas.

Gambar 3 Materi Tanggap , Tangkas , Tangguh
Menghadapi Bencana ""Gempa Bumi**
(Sumber [2])

Gambar 3 menjelaskan cuplikan materi mitigasi
gempabumi, yang diberikan kepada siswa kelas 5 dan
6 SDIT Bina Anak Islam Krapyak.

3.2. Kegiatan Bermain Game Mitigasi Bencana

Gempabumi

Teknik bermain peran bisa digunakan pada banyak
materi pembelajarn geografi, salah satunya yaitu
materi mitigasi bencana. Materi mitigasi bencana
adalah materi ajar yang memungkinkan, bahkan
menuntut pemahaman siswa serta gerak siswa dalam
melakukan penyelamatan diri dan penyelamatan orang
lain [7].. Materi mitigasi bencana dapat dilaksanakan
di dalam atau di luar kelas. Setiap siswa dapat
memainkan peran, baik sebagai aparatur pemerintah,
warga, tenaga medis ataupun regu penyelamat.
Penggunaan metode teknik bermain peran (role play
game) dalam materi mitigasi bencana, dapat menuntut
keterampilan siswa untuk bertindak dan mengambil
sikap dalam menghadapi bencana, dalam hal ini yaitu

ISSN : 2615-2657

bencana gempabumi. Model role play game yang
digunakan dalam adalah storytelling berbasis tangible
game.

Tahap pertama yaitu persiapan, dimulai dengan
mengocok seluruh kartu sesuai dengan jenisnya.
Setelah itu, kartu dibagikan ke setiap pemain (3 kartu
ekspresi dan 3 kartu aktivitas). Tahap kedua adalah
tahap permainan. Pemain pertama memulai dengan
melempar pekerjaan dadu, dan membuka salah satu
kartu kondisi di tengah area permainan. Pemain
kemudian memilih 1 kartu ekspresi dan 1 Kkartu
kondisi. Pemain yang melakukan story telling selama
maksimal 2 menit. Contoh pemain bertindak sebagai
anak-anak yang sedang berada di dalam rumah, dan
harus berteriak dan melakukan gerakan mendorong
sebuah objek. Tahap terakhir adalah penjumlahan.
Setelah pemain selesai bercerita, pemain lain
memberikan nilai. Jika setuju maka pilih simbol "ya",
jika tidak setuju maka pilih simbol "tidak". Proses
selanjutnya adalah perhitungan skor. Pemain yang
mempunyai simbol "ya" mempunyai nilai 1.
Sementara simbol "tidak™ bernilai 0. Permainan terus
berputar ke pemain berikutnya searah jarum jam.
Game akan berakhir jika kartu kondisi telah habis.
Pemenang permainan adalah pemain yang memiliki
skor akumulasi paling banyak. Pemenang permainan
adalah pemain yang memiliki skor akumulasi paling
banyal;.

Gambar 4 Kegiatan Permainan Game Mitigasi
Gempabumi

Pada Gambar 4 dapat dilihat kegiatan permainan yang
dilakukan di SDIT BAIK Krapyak. Setiap kelompok
siswa dipandu oleh pendamping. Pendamping akan
memandu proses permainan dan memberikan arahan
kepada para siswa, serta memberikan pembenaran.
Pembenaran di sini maksudnya adalah, saat siswa
bermain game, mereka berimajinasis sesuai dengan
kondisi dan situasi yang dialami. Pada saat tersebut,
ada beberapa hal yang tentunya akan berseberangan
dengan tahap-tahap mitigasi. Karena teknik role play

15
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game bertujuan untuk membangun imajinasi siswa.
Dengan demikian, pembenaran proses mitigasis angat
diperllukan untuk membentuk karakter siswa menjadi
tanggap, tangkas dan tangguh terhadap bencana
gempabumi. Seperti contohnya adalah, saat dalam
permainan game. Ada siswa yang mendapat kartu
ekspresi menangis saat terjadi gempabumi. Sebagai
pembenarannya pemandu akan menunjukkan kartu
ekspresi tetap tenang dan jangan panik. Dengan
demikian, pada alam bawah sadar siswa akan tertanam
rasa tetap tenang dan jangan panik jika suatu saat
terjadi bencana gempabumi.
Terdapat bagian inti dari game mitigasi bencana
gempabumi, yaitu kartu kondisi. kartu ekspresi
dan kartu aksi. Kartu ini akan mempermudah
siswa dalam memainkan game mitigasi
gempabumi. Desain warna dibuat sesuai dengan
karakteristik anak-anak, yaitu warna cerah.
Gambar 8 menjelaskan mengenai dadu yang
digunakan untuk bermain role play game.

Tabel 1. Kondisi yang Dihadapi oleh Siswa

N Siaga Saat Setelah
(0] Gempabumi | Gempabum
i
1 Rapatkan Pemberitahua | Harus
almari ke n ada mencari
tembok gempabumi tempat yang
susulan aman
2 Sedang Sedang Teringat
berada di berdoa sesuatu
ruang (beribadah) barang yang
tamu,dan ada penting dan
pemberitahua tertinggal di
n siaga dalam
bencana rumah
3 Hubungi Sedang Kaki kita
keluarga berada di terluka
terdekat kamar mandi
4 Meletakkan Sedang Sedang
barang- berada dalam | berada di
barang berat bis dalam lift
di bawah
almari
5 Meletakkan Sedang naik Peringatan
barang kereta api bencana
berharga tsunami
dalam tas
6 Memperbaiki | Sedang Tersesat
jalur listrik ebrada di dalam
yang rusak dalam rumah | reruntuhan
di gedung
7 Memperbaiki | Sedang Sedang
kontruksi berada di dalam
bangunan dalam gedung | proses
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bertingkat evakuasi
8 Mencari Sedang Membantu
lapangan ebrada di membagika
(tempat tempat wisata | n makanan
terbuka yang | yang (logistik)
luas) bertebing
9 Sedang Sedang Sedang
bermain berada di berada di
jalan dekat
reruntuhan
10 | Sedang Sedang Berada di
mencari berada di dalam
minum sekolah rumah yang
(logistik) runtuh

Pada Tabel 1 disebutkan kondisi pada tahapan
dalam  proses
gempabumi, dan setelah gempabumi. Selain kartu

kondisi,
berbagai

mitigasi,

yaitu

siaga, saat

komponen dadu yang berisi tentang
jenis pekerjaan serta korban yang

termasuk dalam kategori rentan bencana. Petugas
yang dimaksud di sini adalah pemadam kebakaran,
polisi dan dokter. Sedangkan untuk korban yang
rentan terhadap bencana yaitu anak-anak, ibu
hamil dan lansia. Dengan menggunakann teknik
bermain peran, maka siswa akan semakin paham
dengan mitigasi bencana gempabumi.

Tabel 2. Kartu Aksi dan Kartu Ekspresi

No Kartu Aktivitas Kartu Ekspresi
1 | Berjalan Terkejut

2 | Memukul Tertawa

3 | Menarik Bersyukur

4 | Mendorong Panik

5 | Mengangkat Menangis

6 | Duduk Teriak

7 | Melompat Marah

8 | Terlentang Meronta-ronta

9 | Bersembunyi Merenung

10 | Mendobrak Menangis bahagia
11 | Merangkak Mengantuk

12 | Berlindung di bawah meja Sedih

13 | Menahan Bingung

14 | Jongkok Tetap tenang

15 | Tengkurap Syock
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Pada Tabel 2 terdapat informasi mengenai Kartu
aktivitas dan kartu ekspresi. Kartu aktivitas dikaitkan
dengan kegiatan sehari-hari yang dilakukan oleh
siswa, serta beberapa peran petugas. Kartu ekspresi
digunakan untuk melatih daya imajinasi siswa. Karena
pada usia 9-11 tersebut siswa sudah mulai aktif dan
berimajinasi akan berbagai hal baru di sekeliling
mereka. Kartu ekspresi juga akan meningkatkan
kreativitas siswa dalam bercerita dan beradaptasi.
untuk menghadapi bencana gempabumi. Berdasarkan
hasil kegiatan, siswa sangat antusias untuk
menceritakan kondisi yang mereka hadapi. Sehingga
akan menjadi bekal pengetahuan mereka, jika suatu
saat terjadi bencana gempabumi.

S pa paae te s ae
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Gambar 5. Kartu Kondisi (Siaga, Sesaat dan
Setelah)

Gambar 5 menjelaskan mengenai kartu kondisi, yaitu
berupa kondisi siaga, sesaat dan setelah gempabumi.
Kartu ini akan memberikan gambaran kepada siswa
mengenai kondisi-kondisi yang mereka alami dalam
kehidupan sehari-hari. Karena gempabumi bias terjadi
dimana saja, kapan saja dan saat apa saja.

Gambar 6. Kartu Ekspresi

Gambar 6 menjelaskan mengenai kartu
ekspresi. Kartu ekspresi akan membuat siswa dalam
tahap imajinasi. Dimana siswa akan berekpresi ketika
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terjadi bencana gempabumi. Tentunya ekspresi ini
akan dilakukan pembenaran jika siswa mendapat
ekspresi yang kurang sesuai dengan tahapan mitigasi
bencana gempabumi.

Gambar 7. Kartu Aksi

Gambar 7 menjelaskan mengenai kartu aksi. Kartu ini
akan menjelaskan mengenai aksi atau tindakan apa
saja yang harus dilakukan, pada tahapan siaga, sesaat
dans etelah gempabumi terjadi.

Gambar 8. Desain Dadu

Gambar 8 menjelaskan mengenai peran yang akan
diperankan oleh siswa. Dengan demikian siswa
dapat memposisikan dirinya sesuai  dengan
perannya.

4. PENUTUP

4.1. Kesimpulan

1) Siswa kelas 5 dan 6 SDIT Bina Anak Islam
Krapyak Kecamatan Krapyakcukup memahami
materi yang disampaikan.

2) Pada saat pelaksanaan permainan game mitigasi
bencana gempabumi, siswa bermain peran (role
play game) sesuai dengan perannya sebagai
korban yag rentan terhadap bencana (ibu hamil,
anak-anak dan lansia) dan peran sebagai
profesi, polisi, dokter pemadam kebakaran.
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3) Metode teknik bermain peran (role play
game), dapat menuntut keterampilan siswa
untuk bertindak dan mengambil sikap dalam
menghadapi bencana. Dengan demikian,
kewaspadaan siswa semakin meningkat jika
suatu saat terjadi letusan  bencana
gempabumi.

4.2 Saran

1) Pendidikan mitigasi bencana perlu dilakukan
secara rutin dan berkala. Karena lokasi SDIT
BAIK termasuk di dalam Kawasan rawan
bencana gempabumi.

2) Simulasi bencana juga perlu sering
dilakukan, agar siswa semakin tanggap
jika terjadi bencana gempabumi.

3) Diperukan peran dari pihak sekolah,
aparatur pemerintah dan juga masyarakat
untuk tanggap terhadap bencana. Karena
masyarakat yang tanggap terhadap bencana,
akan mengurangi risiko terhadap bencana.
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