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PERANCANGAN BOARD GAME TSUNARA SEBAGAI
MEDIA PEMBELANJARAN PADA KEGIATAN SOBAT
SIAGA TSUNAMI BAGI SISWA SDN 3 SITUREGEN

Shabelita Luisa

ABSTRAK

Berdasarkan data yang disampaikan oleh BNPB mengenai dampak bencana
terhadap kelompok rentan, dapat disimpulkan bahwa kelompok anak-anak
merupakan kelompok yang sangat rentan terhadap bencana alam khususnya di
Indonesia yang dikenal sebagai negara dengan tingkat kerawanan bencana yang
tinggi. BNPB juga memaparkan bahwa sebagian besar korban yang meninggal atau
hilang saat bencana adalah anak-anak. Kelompok anak-anak menjadi kelompok
yang paling rentan karena keterbatasan mereka, baik secara fisik maupun mental
karena anak-anak merupakan kelompok yang masih berada dalam masa
pertumbuhan dan perkembangan. Selain itu, anak-anak juga sangat bergantung
pada orang dewasa untuk mendapatkan perlindungan dan dukungan. Oleh karena
itu, penting untuk memberikan edukasi mengenai kesiapsiagaan bencana kepada
mereka. Salah satu upaya yang dilakukan untuk memberikan pemahaman kepada
anak-anak adalah dengan mengadakan proyek yang menyajikan materi mitigasi
bencana melalui media pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, seperti
board game. Melalui board game ini, diharapkan anak-anak dapat belajar
bagaimana cara menghadapi situasi yang mungkin terjadi saat bencana melanda.
Pendekatan interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan semangat anak-
anak dalam belajar, sehingga daya ingat mereka terhadap materi yang disampaikan
dapat meningkat. Proyek ini, yang dilaksanakan di SDN 3 Situregen untuk siswa
kelas 5, bertujuan untuk mengajarkan anak-anak  tentang  pentingnya
kesiapsiagaan bencana dan memberikan pemahaman mengenai nilai-nilai untuk
saling membantu saat bencana terjadi. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan pengetahuan dan kesadaran anak-anak mengenai pentingnya
kesiapsiagaan dan kerja sama dalam menghadapi bencana.

Kata kunci: Board game, Gugus Mitigasi Lebak Selatan, Komunikasi Bencana,
Manajemen Proyek, Media Pembelajaran,
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THE DEVELOPMENT OF TSUNARA BOARD GAME AS AN
EDUCATIONAL TOOL FOR SOBAT SIAGA TSUNAMI
PROGRAM AT SDN 3 SITUREGEN

Shabelita Luisa
ABSTRACT

Based on the data provided by BNPB regarding the impact of disasters on
vulnerable groups, it can be concluded that children are one of the most
vulnerable groups to natural disasters, especially in Indonesia, which is
known as a country with a high level of disaster risk. BNPB also reported that
a significant number of victims who died or went missing during disasters are
children. The vulnerability of children arises from their limitations, both
physically and mentally, as they are still in a stage of growth and
development. Moreover, children heavily rely on adults for protection and
support. Therefore, it is crucial to provide education on disaster
preparedness to them.One of the efforts made to educate children is through
projects that present disaster mitigation material using enjoyable and
interactive learning media, such as board games. Through these board
games, it is hoped that children can learn how to face situations that may
arise during disasters. This interactive approach aims to enhance children's
interest and enthusiasm in learning, thereby improving their retention of the
material presented. This project, conducted at SDN 3 Situregen for fifth-
grade students, aims to teach children about the importance of disaster
preparedness and instill values of mutual assistance during disasters.
Evaluation results indicate an increase in children's knowledge and
awareness regarding the significance of preparedness and cooperation in
facing disasters.

Keywords: Board Game, Disaster Communication, Gugus Mitigasi Lebak
Selatan, Learning Media, Project Management
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