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PERANCANGAN CARD GAME SEBAGAI MEDIA EDUKASI 

MITIGASI BENCANA BANJIR UNTUK REMAJA DI BOGOR 

Devan Sterlinsius Soedarmasto 

ABSTRAK 
 

Bogor merupakan daerah yang sering menghadapi tantangan banjir karena faktor 
geografis, iklim, dan campur tangan manusia seperti pendangkalan sungai. 
Minimnya kesadaran masyarakat, khususnya remaja, mengenai sosialisasi 
mitigasi bencana memperburuk keadaan ini. Sosialisasi yang dilakukan oleh 
pemerintah masih minim, kurang menarik, dan tidak merata. Padahal, remaja 
memiliki potensi besar sebagai agen perubahan dalam meningkatkan 
kesiapsiagaan masyarakat. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
merancang media edukasi berupa permainan kartu untuk memberikan pemahaman 
tentang mitigasi bencana banjir kepada remaja usia 15-18 tahun di Bogor. 
Pendekatan desain menggunakan metode kualitatif yang melibatkan wawancara, 
diskusi kelompok terfokus (FGD), dan studi eksisting. Permainan kartu dirancang 
untuk menyampaikan informasi secara interaktif, menarik, dan relevan bagi 
remaja. Proses desain mengikuti model Design Sprint yang meliputi tahapan 
maps, sketch, decide, prototype, dan test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
media ini mampu meningkatkan minat dan pemahaman remaja mengenai konsep 
mitigasi bencana banjir. Dengan permainan ini diharapkan para remaja dapat 
menjadi perantara ilmu pengetahuan bagi masyarakat sekitar, meningkatkan 
kewaspadaan dan kesiapsiagaan terhadap bencana banjir di Bogor. 

 

Kata kunci: Edukasi, Kesiapsiagaan bencana,Banjir 
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PERANCANGAN CARD GAME SEBAGAI MEDIA EDUKASI 

MITIGASI BENCANA BANJIR UNTUK REMAJA DI BOGOR 

Devan Sterlinsius Soedarmasto 

 

ABSTRACT (English) 
 

Bogor is an area that often faces the challenge of flooding due to geographical 
factors, climate, and human intervention such as river silting. The lack of public 
awareness, especially teenagers, regarding the socialization of disaster mitigation 
worsens this situation. The socialization carried out by the government is still 
minimal, less interesting, and uneven. In fact, teenagers have great potential as 
agents of change in increasing community preparedness. Therefore, this study 
aims to design educational media in the form of card games to provide an 
understanding of flood disaster mitigation to teenagers aged 15-18 years in 
Bogor. The design approach uses a qualitative method involving interviews, focus 
group discussions (FGDs), and literature studies. The card game is designed to 
convey information interactively, interestingly, and relevantly for teenagers. The 
design process follows the Design Sprint model which includes the stages of 
problem mapping, design sketches, decision making, prototyping, and testing. The 
results of the study show that this media is able to increase the interest and 
understanding of teenagers regarding the concept of flood disaster mitigation. 
With this game, it is hoped that teenagers can become intermediaries of 
knowledge for the surrounding community, increasing awareness and 
preparedness for flood disasters in Bogor. 
 
Keywords: Education, Disaster Preparedness, Flood 
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