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PERANCANGAN CARD GAME “SIAGA BENCANA (SIB) 

GEMPA BUMI & TSUNAMI” SEBAGAI MEDIA EDUKASI 

MITIGASI BENCANA DALAM KEGIATAN “SOBAT SIAGA 

TSUNAMI” DI SDN 3 SITUREGEN 
 Chelsy Sutanto 

ABSTRAK 
 
Indonesia merupakan salah satu negara kepulauan terbesar di dunia yang 
berada di wilayah Cincin Api Pasifik atau Ring of Fire dengan risiko bencana 
alam tertinggi urutan kedua di dunia. Desa Situregen mempunyai potensi 
terjadinya gempa megathrust dan tsunami dengan ketinggian 15-20 meter 
karena terletak berdekatan dengan Selat Sunda dan berbatasan langsung 
dengan tepi laut. Tentunya, bencana alam dapat menimbulkan banyak korban 
jiwa dan kerusakan material sehingga penting untuk meningkatkan literasi 
kebencanaan masyarakat terutama anak-anak yang menjadi kelompok rentan. 
Peningkatan literasi kebencanaan dapat dilakukan secara soft power melalui 
pengembangan komunikasi bencana dengan media pembelajaran berupa 
kartu permainan. Karya ini dirancang sebagai upaya untuk meningkatkan 
literasi kebencanaan dengan mengajak anak-anak terutama peserta didik kelas 
4 di SDN 3 Situregen menjadi agen komunikasi bencana sejak dini. Dengan 
metode interaktif, kartu permainan “Siaga Bencana (SIB) Gempa Bumi & 
Tsunami” dapat mendorong rasa semangat belajar dan mempermudah daya 
ingat anak melalui bantuan visual. Kartu permainan “Siaga Bencana (SIB) 
Gempa Bumi & Tsunami” ini menjadi salah satu kegiatan pendukung dalam 
acara “Sobat Siaga Tsunami”. Keseluruhan perancangan karya ini berdasar 
kepada model ADDIE. Hasil evaluasi karya ini menunjukkan bahwa seluruh 
peserta didik memberikan respon positif dan menyukai karya ini berdasar 
kepada hasil evaluasi produk. Selain itu, terjadi peningkatan pemahaman 
siswa sebesar 31.4% melalui hasil pre test dan post test.   

 

Kata kunci: Literasi Kebencanaan, Mitigasi Bencana, Media Pembelajaran 
Interaktif, Kartu Permainan, Model ADDIE, Desa Situregen 
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THE DESIGN OF THE CARD GAME "SIAGA BENCANA (SIB) 
GEMPA BUMI & TSUNAMI" AS A MEDIA FOR DISASTER 

MITIGATION EDUCATION IN THE "SOBAT SIAGA 
TSUNAMI" ACTIVITIES AT SDN 3 SITUREGEN 

Chelsy Sutanto 
 

ABSTRACT 
 

Indonesia is one of the largest archipelagic countries in the world located in 
the Pacific Ring of Fire with the second highest risk of natural disasters in 
the world. Situregen Village has the potential for a megathrust earthquake 
and tsunami with a height of 15-20 meters because it is located close to the 
Sunda Strait and directly borders the sea. Of course, natural disasters can 
cause many casualties and material damage, so it is important to increase 
community disaster literacy, especially children who are a vulnerable group. 
Increasing disaster literacy can be done using soft power through developing 
disaster communication with learning media in the form of game cards. This 
work is designed as an effort to increase disaster literacy by inviting children, 
especially grade 4 students at SDN 3 Situregen, to become disaster 
communication agents from an early age. With an interactive method, “Siaga 
Bencana (SIB) Gempa Bumi & Tsunami” card game can encourage 
enthusiasm for learning and facilitate children's memory through visual aids. 
“Siaga Bencana (SIB) Gempa Bumi & Tsunami” card game is one of the 
supporting activities in the "Sobat Siaga Tsunami" event. The entire design 
of this work is based on the ADDIE model. The results of the evaluation of 
this work show that all students gave positive responses and liked this card 
game based on the results of the product evaluation. Apart from that, there 
was an increase in students' understanding by 31.4% through the results of 
the pre-test and post-test. 
 
Keywords: Disaster Literacy, Disaster Mitigation, Interactive Learning 
Media, Card Game, ADDIE Model, Situregen Village 
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