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PERANCANGAN BOARD GAME EDUKASI MITIGASI

TANAH LONGSOR UNTUK ANAK SD DI BANDUNG

Angie Juwita

ABSTRAK

Tanah Longsor merupakan salah satu bencana dengan frekuensi tinggi yang
terjadi di Indonesia. Tercatat 6,872 kejadian dan secara spesifiknya terlah terjadi
110 kejadian di kawasan Bandung yang menjadikan Bandung sebagai kawasan
yang rentan Longsor. Hal ini akan berdampak kepada salah satu kelompok yang
rentan terhadap bencana yaitu anak-anak, permasalahan yang dikemukakan dalam
penelitian ini berupa kurangnya partisipasi dan keterlibatan anak-anak yang
mengakibatkan kurangnya wawasan dan persiapan mereka dalam menghadapi
bencana tanah longsor serta media yang dapat menyediakan pengetahuan masih
sangat terbatas yang menyebabkan anak-anak masih banyak yang menjadi korban
bencana. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media edukasi namun juga interaktif
yang menarik yaitu board game, dengan batasan perancangan ditujukan kepada
anak-anak berusia 10 sampai 12 tahun yang menduduki sekolah dasar kelas 4
sampai 6, anak-anak dengan sifat senang bermain, bereksplorasi hal-hal yang baru
dan mempunyai antusias belajar yang tinggi yang berdomisili di kawasan rantan
longsor di Bandung. Perancangan ini menggunakan metode game design Tracy
Fullerton dengan tahapan ideation, prototyping, dan playtesting. Perancangan ini
juga didukung dengan penelitian dilakukan dengan metode kualitatif, yaitu
dengan observasi, wawancara, studi eksiting, dan studi referensi, dengan tujuan
untuk memahami lebih lanjut mengenai topik perancangan yang dilakukan. Hasil
perancangan yang dilakukan diharapkan dapat menjadikan media edukasi untuk
anak-anak dengan menambah wawasan dan ilmu mengenai tanah longsor dan
mitigasinya.

Kata kunci: Tanah Longsor, Board Game, Edukasi, Anak-anak
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DESIGNING AN EDUCATIONAL BOARD GAME ABOUT

LANDSLIDE MITIGATION FOR CHILDREN IN BANDUNG

Angie Juwita

ABSTRACT (English)

Landslides are one of the disaster with a high frequency that occurs in Indonesia.
There are 6872 incident that have been recorded and specially 110 incidents have
been recorded in the Bandung area which make Bandung an area prone to
landslides. This will have impact o none of the vulnerable group to disaster,
which is childrens with problems that raised in this study are the lack of
participation and involvement of children results in a lack of insight and
preparation in dealing with landslides, this also include the problem of lack of a
media that can provide knowledge are still very limited in the area and causes
many children still to be victims of the disasters. Therefore, to solve this problem
it needed a media that is interesting and educational but also interactive, namely
a board game. The design limitation aimed at children aged 10 to 12 years old
that are still in the elementary school ong rades 4 to 6, to childrens with a playful
nature, love to explore new things, and having a high enthusiasm for leaning
which they live in the landslide-prone areas in Bandung. This design uses Tracy
Fullerton game design method with the stages of ideation, prototyping, and
playtesting. This design also supported by research conducted using qualitative
methods with observation, interviews, existing studies and reference studies, with
the aim od understanding more about the design topic. The result of the design
carried out are expected to bea n educational media for children by increasing
insight and knowledge about landslides and their mitigation.

Keywords: Landslide, Board Game, Education, Childrens
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