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Abstract — Pakem is a disaster-prone area vulnerable to Mount
Merapi eruptions and earthquakes, necessitating effective disaster
mitigation education. This study aims to develop an educational
media based on a game called Action and Info Estafet Game. The
game consists of three stages: (1) Do the Thing, where students
perform simple movements based on instructions during an eruption
or earthquake; (2) Disaster Information, where students quickly
read information and arrange instructional cards into an
information board; and (3) Quick Quiz, a team competition to
answer questions based on the previously arranged information.
The team with the highest score is declared the winner.

The development process began with a site survey and preliminary
research, followed by presenting initial results to a mentoring team
under the Asian Cooperative Program (ACP). The game was then
implemented with students at SMP Negeri 4 Pakem and evaluated
using the Short User Experience Questionnaire (UEQ) to measure
user experience. The results indicate that this game effectively
enhances students’ understanding of disaster mitigation while
providing an engaging and interactive learning experience. The
Action and Info Estafet Game serves as an innovative educational
tool to improve students' preparedness for disasters.

Keywords — disaster mitigation, educational games, Mount Merapi
eruption, earthquake.

Abstrak— Pakem merupakan wilayah rawan bencana erupsi
Gunung Merapi dan gempa bumi, sehingga memerlukan edukasi
mitigasi bencana yang efektif. Pengabdian ini bertujuan
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan edukatif,
yaitu Action and Info Estafet Game. Permainan ini memiliki tiga
tahapan: (1) Do the Thing, berupa pelaksanaan gerakan sederhana
sesuai instruksi saat erupsi atau gempa; (2) Disaster Information, di
mana siswa membaca informasi dan menyusun Kartu instruksi
menjadi papan informasi; serta (3) Quick Quiz, yaitu kompetisi
antarregu menjawab pertanyaan berdasarkan informasi dari tahap
sebelumnya. Skor tertinggi dari setiap regu akan menentukan
pemenang.

Proses pengembangan diawali dengan survei lokasi dan riset awal,
serta presentasi hasil kepada tim pembimbing dalam program Asian
Cooperative Program (ACP). Permainan ini kemudian diterapkan
pada siswa SMP Negeri 4 Pakem dan dinilai menggunakan
instrumen Short User Experience Questionnaire (UEQ) untuk
mengukur pengalaman pengguna. Hasil menunjukkan bahwa
permainan ini efektif meningkatkan pemahaman siswa terkait
mitigasi bencana, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang
interaktif dan menyenangkan. Action and Info Estafet Game menjadi
inovasi media pembelajaran yang relevan untuk meningkatkan
kesiapsiagaan siswa menghadapi bencana.

Kata Kunci— mitigasi bencana, permainan edukatif, erupsi
Gunung Merapi, gempa bumi.

l. PENDAHULUAN

Indonesia merupakan salah satu negara dengan tingkat
risiko bencana alam yang tinggi akibat letak geografisnya
yang berada pada pertemuan tiga lempeng tektonik utama
dunia. Selain itu, Indonesia juga memiliki banyak gunung api
aktif, termasuk Gunung Merapi yang merupakan salah satu
gunung paling aktif di dunia. Wilayah Pakem, yang terletak di
Kabupaten Sleman, Yogyakarta, berada di Kawasan Rawan
Bencana (KRB) Il Gunung Merapi, sehingga rentan terhadap
ancaman erupsi vulkanik seperti awan panas, hujan abu, dan
aliran lahar. Aktivitas tektonik di patahan aktif selatan Pulau
Jawa juga meningkatkan ancaman bencana gempa bumi di
wilayah ini [1], [2].

Beberapa dekade terakhir, bencana besar seperti erupsi
Gunung Merapi pada tahun 2010 dan gempa bumi Yogyakarta
pada tahun 2006 telah menunjukkan pentingnya
kesiapsiagaan masyarakat, khususnya di lingkungan sekolah,
sebagai bagian dari upaya mitigasi risiko bencana. SMP
Negeri 4 Pakem, yang terletak di zona bencana ini, telah
melakukan berbagai langkah mitigasi melalui program Satuan
Pendidikan Aman Bencana (SPAB). Program ini mencakup
pelatihan kesiapsiagaan, simulasi evakuasi, serta pemasangan
jalur dan rambu evakuasi di lingkungan sekolah. Namun,
keterlibatan siswa dalam memahami langkah-langkah
mitigasi secara efektif masih menjadi tantangan, terutama bagi
siswa dengan kebutuhan khusus [2].

Dalam upaya meningkatkan kesadaran dan partisipasi
masyarakat dalam pengelolaan bencana, keterlibatan
pemangku kepentingan di tingkat lokal sangat penting.
Penelitian yang dilakukan di sekitar Kompleks Candi
Borobudur menunjukkan bahwa para relawan dan pelaku
pariwisata bersedia terlibat dalam setiap tahap pengelolaan
bencana, termasuk merumuskan opsi pengurangan risiko
bencana secara mandiri melalui media focus group discussion
(FGD). Peserta pengabdian juga mampu mengklasifikasikan
kontribusi komunitas dalam setiap fase pengelolaan bencana,
meskipun diperlukan peningkatan pemahaman dan variasi
opsi yang lebih luas untuk komunitas seperti pedagang dan
pramuwisata. Koordinasi yang efektif antara pemangku
kepentingan secara vertikal maupun horizontal sangat
diperlukan untuk memastikan keberlanjutan program mitigasi
di wilayah tersebut [3]. Temuan ini menunjukkan bahwa
pendekatan partisipatif melalui edukasi dan permainan
interaktif dapat menjadi solusi efektif dalam meningkatkan
kesadaran akan mitigasi bencana di masyarakat, termasuk di
lingkungan sekolah.
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Selain itu, anak-anak, sebagai kelompok yang paling
rentan dalam situasi bencana, memerlukan pendekatan
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan untuk
meningkatkan kesadaran dan kesiapsiagaan mereka terhadap
bencana. Berbagai temuan telah menunjukkan efektivitas
permainan edukatif dalam meningkatkan pemahaman siswa
tentang mitigasi bencana. Media pembelajaran berbasis
permainan, seperti game puzzle, role play, dan kartu mitigasi,
terbukti mampu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
siswa dalam menghadapi situasi darurat [4], [5], [6].

Berbagai program dan media pembelajaran berbasis
permainan telah dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan
ini. Sebagai contoh, permainan kartu MitKit dirancang untuk
anak usia 9-12 tahun guna mengenalkan langkah mitigasi
bencana secara sederhana [1]. Permainan edukatif berbasis
monopoli di SD Negeri Borangan, Kabupaten Klaten, juga
terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa tentang
mitigasi bencana secara interaktif [7].

Metode pembelajaran lainnya, seperti game puzzle
kebencanaan, efektif dalam meningkatkan pengetahuan
mitigasi bencana gunung meletus di kalangan siswa SD [4].
Pelatihan berbasis simulasi mitigasi bencana di Ml
Muhammadiyah Gandatapa juga memberikan hasil positif, di
mana guru dan siswa mampu memahami langkah-langkah
mitigasi sebelum, saat, dan setelah bencana terjadi [8]. Selain
itu, media permainan role play terbukti meningkatkan
komunikasi dan pemahaman anak terhadap bencana gempa
bumi, seperti yang dilakukan di SDIT Bina Anak Islam
Krapyak, Bantul [5].

Penelitian internasional juga menunjukkan potensi besar
permainan digital dan kartu mitigasi aksi bencana seperti
Disaster Mitigation Action Card (DMAC) dalam mengurangi
kecemasan dan meningkatkan kesadaran mitigasi bencana,
baik untuk anak-anak maupun pelajar internasional [9], [6].
Bahkan, pendekatan berbasis permainan seperti ular tangga
mitigasi bencana telah digunakan untuk anak berkebutuhan
khusus dengan hasil yang signifikan dalam membantu mereka
memahami risiko bencana [10].

Temuan lain menunjukkan bahwa integrasi kurikulum
berbasis DRR perlu dilakukan secara nasional dengan
pendekatan outcomes-based, yang menekankan pembelajaran
interaktif, berbasis aksi, serta terhubung dengan pengalaman
lokal [11]. Pendekatan kolaboratif yang melibatkan perspektif
guru dan siswa sangat penting dalam mengembangkan
partisipasi anak-anak dalam DRR. Studi ini menekankan
pentingnya fleksibilitas metodologis dalam menerapkan
permainan edukatif di kelas, menyesuaikan dengan kebutuhan
dan konteks lokal. Selanjutnya studi tentang permainan papan
HYDRA menunjukkan bahwa media ini efektif digunakan
sebagai alat pembelajaran dalam pendidikan pengurangan
risiko bencana  (Disaster Risk  Reduction and
Management/DRRM). Berdasarkan evaluasi ahli, konten,
desain instruksional, dan aspek teknis dari permainan ini
dinilai "Sangat Memuaskan,” sehingga layak digunakan
sebagai materi pembelajaran [12].

Salah satu sekolah yang telah menerapkan mitigasi
bencana kepada siswa adalah SMP Negeri 4 Pakem melalui
program Sister School atau sekolah paseduluran. Program
Sister School yang diterapkan di SMP Negeri 4 Pakem
bertujuan membangun budaya Kkesiapsiagaan dalam

menghadapi bencana dengan pendekatan yang inklusif, ramah
anak, efektif, serta menyenangkan. Program ini menekankan
pentingnya pengurangan risiko bencana atau Disaster Risk
Reduction (DRR) melalui kolaborasi lintas sektor. Salah satu
hasil temuan dari studi literatur adalah pentingnya
penyebarluasan pengetahuan terkait bencana kepada
komunitas yang lebih luas melalui jalur pendidikan di sekolah
[13]. Selain itu, program ini memberikan rekomendasi kepada
pihak-pihak terkait mengenai kondisi infrastruktur sekolah
dan aksesibilitas lingkungan sekolah sebagai upaya untuk
mengurangi risiko bencana secara inklusif. Untuk mendukung
pengembangan permainan edukatif berbasis mitigasi bencana
di SMP 4 Pakem, penting dilakukan penguatan kemitraan
multi-stakeholder yang melibatkan akademisi, pemerintah,
komunitas, serta sektor swasta [14], [15], [16].

Sebagai bagian dari upaya penguatan mitigasi bencana di
SMP Negeri 4 Pakem, dikembangkanlah permainan edukatif
berbasis estafet yang dinamakan Action and Info Estafet
Game. Permainan ini dirancang untuk memperkenalkan
langkah-langkah mitigasi bencana kepada siswa melalui tiga
tahap utama: (1) Do the Thing, yaitu praktik langkah mitigasi
bencana sederhana; (2) Disaster Information, yang mengajak
siswa memahami informasi terkait bencana; dan (3) Quick
Quiz, kompetisi antarregu untuk menjawab pertanyaan
seputar mitigasi. Melalui pendekatan ini, diharapkan siswa
dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap risiko
bencana serta langkah-langkah yang harus dilakukan untuk
mengurangi dampak bencana [9], [17].

Dengan menggabungkan pendekatan berbasis permainan
dan program mitigasi yang telah ada, pengabdian ini bertujuan
untuk memberikan solusi yang inovatif dan menarik dalam
meningkatkan kesadaran siswa terhadap bencana. Permainan
edukatif ini diharapkan dapat menjadi model pembelajaran
mitigasi bencana yang efektif dan dapat direplikasi di sekolah
lain yang berada di wilayah rawan bencana.

Il. METODE PENGABDIAN

Metode pengabdian yang dilakukan dalam program ini
menggunakan pendekatan partisipatif dan berbasis pendidikan
untuk meningkatkan kesadaran siswa terhadap mitigasi
bencana. Proses pengabdian dimulai dengan identifikasi
masalah melalui studi literatur, kuliah lapangan, dan
pengumpulan data primer. Setelah itu, disusun modul papan
kartu serta konsep skenario permainan yang kemudian diuji
coba dan dipresentasikan. Hasil uji coba digunakan untuk
merevisi dan memfinalisasi permainan sebelum diterapkan
kepada siswa. Tahapan akhir meliputi pelaksanaan permainan
berbasis mitigasi bencana (DRR Games) di sekolah serta
evaluasi efektivitas kegiatan menggunakan metode UEQ),
seperti yang ditunjukkan pada bagan alur Gambar 1.
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IDENTIFIKASI DAN PEMECAHAN MASALAH

KULIAH LAPANGAN |

!

STUDI LITERATUR | DATA PRIMER ‘

)

MODULPAPAN KARTU —~ KONSEP SKENARIO GAME |

Ull COBA DAN PRESENTASI

MODIFIKAS| DAN REVISI PERMAINAN

FINALISASI PERMAINAN

UJi COBA DRR GAMES PADA SISWA

Gambar 1. Bagan Alir Metode Pengabdian
A. Identifikasi dan Pemecahan Masalah

Pengabdian dimulai dengan identifikasi masalah yang
dilakukan melalui:

1. Studi Literatur: Pada gambar 2 kegiatan pengabdian
dimulai dengan studi literatur. Studi literatur tentang
mitigasi bencana, sekolah aman bencana (Safe
School), dan pengembangan media pembelajaran
berbasis permainan. Studi menunjukkan bahwa
pandangan siswa dan guru terhadap pengurangan
risiko bencana berbasis sekolah dipengaruhi oleh
faktor demografis seperti usia, pendidikan, dan latar
belakang sosial ekonomi. Pemahaman konteks ini
penting untuk memastikan bahwa program mitigasi
bencana di sekolah, seperti di SMP Negeri 4 Pakem,
dapat memenuhi kebutuhan spesifik siswa dan guru.
Penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti
permainan edukatif berbasis mitigasi bencana, dapat
meningkatkan keterlibatan dan kesadaran seluruh
komunitas sekolah dalam upaya pengurangan risiko
bencana [18].

Gambar 2. Diskusi dan Studi Literatur

2. Kuliah Lapangan: Kegiatan ini dilakukan dengan
mengunjungi beberapa lokasi yang berkaitan dengan
mitigasi bencana, seperti Lava Tour Merapi, Disaster
Oasis, Sister School SMP Negeri 4 Pakem,
Karangkendal Relocation Site yang ditunjukkan pada
gambar 3, Lintas Radio Community, dan Borobudur
World Heritage Site.

Gambar 3. Kuliah Lapangan di Tempat Relokasi
Karangkendal

3. Pengumpulan Data Primer: Data diperoleh dari
observasi langsung di SMP Negeri 4 Pakem sebagai
“Sister School” yang terletak di Kawasan Rawan
Bencana (KRB) Merapi.

Hasil identifikasi ini menunjukkan bahwa sekolah-sekolah
di kawasan bencana membutuhkan pendekatan pembelajaran

yang efektif, menyenangkan, dan inklusif untuk
meningkatkan kesadaran terhadap mitigasi bencana.

B. Pengumpulan Data dan Kuliah Lapangan

Data lapangan dikumpulkan melalui  observasi,

wawancara, dan dokumentasi dari beberapa lokasi kunjungan:

1. Lava Tour Merapi: Mengobservasi dampak erupsi
Merapi dan upaya mitigasi di kawasan wisata
bencana.

2. Disaster Oasis: Belajar tentang fasilitas perlindungan
dan mitigasi berbasis komunitas.

3. SMP Negeri 4 Pakem (Sister School): Mengamati
praktik SPAB (Satuan Pendidikan Aman Bencana)
yang diterapkan di sekolah.

4. Karangkendal Relocation Site: Mempelajari pola
relokasi dan dampaknya terhadap masyarakat.

5. Lintas Radio Community: Mengetahui peran media
komunitas dalam komunikasi bencana yang
ditunjukkan pada gambar 4. Kegiatan ini untuk
mendapatkan informasi seputar tanda-tanda erupsi
gunung berapi khususnya Gunung Merapi.

6. Borobudur World Heritage Site: Mempelajari
manajemen risiko pada situs warisan dunia.

S o

Gambar 4. Kuliah Lapangan di Lintas Radio Merapi

Informasi dari kuliah lapangan ini menjadi dasar untuk
merancang media pembelajaran berbasis permainan edukatif.

C. Pengembangan Media Pembelajaran

Langkah berikutnya adalah mengembangkan media
pembelajaran berupa Games Based on Disaster Risk
Reduction (DRR) atau Permainan Berbasis Pengurangan
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Risiko Bencana (PRB). Tahapan dalam pengembangan ini
adalah:

1. Merancang modul papan kartu yang memuat skenario
simulasi bencana. Rancangan utama menemukan kata
kunci pada implementasi permainan yang ditujukkan
pada gambar 5 di mana terdapat 3 kata kunci do the
things, disaster information, dan quiz.

2. Mengintegrasikan materi mitigasi bencana yang
sesuai dengan konteks lokal SMP Negeri 4 Pakem.

3. memastikan media pembelajaran efektif dan menarik.

Lo THETHINES - [

Gambar 5. Rancangan Konsep Permainan “Aksi dan Info
Estafet Game”

D. Uji Coba dan Presentasi

Setelah modul permainan selesai, dilakukan uji coba awal
di Universitas Atma Jaya Yogyakarta yang ditujukkan pada
gambar 6 di mana kegiatan ini meliputi:

1. Simulasi permainan oleh tim pengabdian untuk
mengukur pemahaman terhadap konsep mitigasi
bencana.

2. Presentasi hasil uji coba pengabdian dengan
mempraktikkan secara langsung scenario permainan
kepada pembimbing untuk mendapatkan masukan.

-

Gambar 6. Uji Coba dan Presentasi Hasil kepada Dosen
Pembimbing

E. Modifikasi dan Revisi Permainan

Berdasarkan masukan dari uji coba dan presentasi,
dilakukan revisi pada konsep permainan, di antaranya:

1. Menyederhanakan aturan permainan agar mudah
dipahami oleh siswa. Aturan permainan meliputi
penyederhanaan cara main yang dibagi dalam 3 tahap
pada gambar 7 dan pembagian waktu tiap kegiatan
ditujukkan pada gambar 8 dimana total waktu untuk
tiap kelas adalah 19 menit.

2. Menambahkan elemen visual yang menarik agar
permainan lebih interaktif.

Gambar 7. Penyederhanaan Tahapan Skenario
Permainan

Gambar 8. Penyederhanaan Rundown dan Skenario
Waktu Implementasi

F. Finalisasi Permainan

Permainan yang telah dimodifikasi kemudian difinalisasi
menjadi Games Based on Disaster Risk Reduction (DRR) atau
Permainan Berbasis Pengurangan Risiko Bencana (PRB)
yang ditunjukkan pada gambar 9 dan siap diterapkan di SMP
Negeri 4 Pakem. Media ini diharapkan mampu membangun
budaya siaga, aman, dan pengurangan risiko bencana di
sekolah.

Gambar 9. Finalisasi Prototype Permaninan “Aksi dan
Info Estafet Game”

G. Implementasi DRR Games

Permainan diterapkan kepada siswa SMP Negeri 4 Pakem
dengan tujuan untuk:
e Melatih siswa untuk memahami langkah-langkah
mitigasi bencana melalui simulasi permainan.
e Meningkatkan kesadaran siswa akan pentingnya
kesiapsiagaan bencana.

e  Memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan efektif.

[ ]

H. Evaluasi dengan UEQ (User Experience

Questionnaire)

Langkah  terakhir adalah  melakukan  evaluasi

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk
menilai  efektivitas dan pengalaman siswa dalam
menggunakan media pembelajaran ini. Hasil dari evaluasi ini
digunakan untuk:
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e  Mengukur sejauh mana permainan mendukung tujuan
mitigasi bencana.

e  Memberikan rekomendasi untuk pengembangan lebih
lanjut.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengabdian yang dilakukan oleh Asian Cooperative
Program (ACP) 2024 ini melibatkan mahasiswa dari 3
Universitas yaitu: Universitas Atma Jaya Yogyakarta,
Universitas Gadjah Mada (UGM), dan Kansai University of
International Studies (KUIS). Kegiatan dilaksanakan selama
kurang lebih 2 minggu di Indonesia. Program ini telah
menjalin kerjasama dengan beberapa komunitas untuk saling
belajar terkait dengan bencana alam. Bersamaan dengan itu,
dilaksanakan pembagian kelompok untuk berkolaborasi dan
berdiskusi selama berlangsungnya program. Salah pihak yang
bekerja sama adalah SMP Negeri 4 Pakem yang menjadi
Sister School implementasi Games Based on Disaster Risk
Reduction (DRR) atau Permainan Berbasis Pengurangan
Risiko Bencana (PRB). Adapun detail kegiatan implementasi
sebagai berikut:

Tahap Perkenalan Pada gambar 10 merupakan gambaran
permainan dimulai dengan sesi perkenalan yang berlangsung
selama tiga menit. Seluruh peserta diminta untuk berkumpul
dan mendengarkan arahan dari fasilitator mengenai jalannya
kegiatan. Untuk mencairkan suasana dan membentuk Kkerja
mengadakan

sama antarpeserta, fasilitator
sederhana “Hitung 1, 2, 3”.

permainan

Gambar 10. Perkenalan dan Penjelasan Permainan

Dalam permainan ini, peserta akan diminta menghitung
secara bergiliran, lalu membentuk kelompok sesuai angka
yang disebutkan. Setelah itu, setiap kelompok diminta
membuat barisan rapi sebagai persiapan untuk melanjutkan ke
tahap berikutnya.

Tahap Pos 1: "Saya Sebut, Kamu Gerak" Pada tahap ini,
setiap kelompok akan diberikan simulasi singkat mengenai
tanggap bencana selama dua menit. Fasilitator akan
menyebutkan perintah yang mencerminkan situasi bencana
tertentu, seperti "erupsi" yang mengharuskan peserta menutup
mulut dan berjalan perlahan, atau "gempa bumi" yang
meminta mereka melindungi kepala. Sebelum kegiatan pada
pos ini akan dilakukan uji coba gerakan yang ditunjukkan
pada gambar 11 untuk memastikan siswa memahami intruksi
permainan.

e . - g - s di
Gambar 11. Uji Coba Pos 1

Selanjutnya pada gambar 12 menunjukkan lelompok yang
melakukan gerakan dengan benar sesuai instruksi akan
mendapatkan poin berupa kesempatan untuk maju satu kotak
dalam permainan. Di akhir tahap ini, fasilitator memberi
arahan kepada peserta untuk berpindah ke pos kedua.

Gambar 12. Permainan Pos 1

Tahap Pos 2: "Susun Kartu dan Ingat" Tahap kedua
berlangsung selama empat menit, di mana peserta diminta
untuk bekerja sama dalam menyusun kartu sesuai tempat yang
benar pada papan yang disediakan. Kartu ini berisi informasi
penting terkait mitigasi bencana yang ditunjukkan pada
gambar 13.

D[N]E'@EE%@\M@D EBENCANAAN

HARGUIDANIINI G

Kemungkinan
terjadi: Abu
Vulkanik,
Semburan
Lumpur
Vulkanik

Kemungkinan

terjadi: Balok

Jatuh; Pohon
Tumbang

Gambar 13. Tampilan Permainan pada Pos 2

Pada gambar 14 Setelah kartu tersusun dengan benar,
peserta harus mengingat susunan atau isi informasi dari kartu
tersebut. Kelompok yang menyelesaikan tugas dengan cepat
akan mendapatkan poin, di mana kelompok tercepat diberi
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tiga poin, kedua dua poin, dan ketiga satu poin. Setelah tugas
selesai, peserta diarahkan untuk membentuk barisan di pos
ketiga sebagai persiapan tahap berikutnya.

Gambar 14. Permainan Pos 2

Tahap Pos 3: "Cerdas Cermat" Pada tahap ini, peserta akan
diuji pengetahuannya selama dua menit melalui sesi tanya
jawab yang ditunjukkan pada gambar 15. Pertanyaan yang
diajukan berasal dari informasi yang sudah disusun dan
diingat oleh peserta di pos sebelumnya. Fasilitator
membacakan pertanyaan, dan peserta hanya diperbolehkan
menjawab setelah mengangkat tangan dan mendapatkan izin
dari fasilitator. Jawaban yang benar akan dihitung sebagai
poin tambahan untuk kelompok. Tahap ini dirancang untuk
mengukur daya ingat sekaligus pemahaman peserta terhadap
materi yang telah disampaikan.

Gambar 15. Permainan pada Pos 3

Tahap Penutup Permainan diakhiri dengan sesi penutup
yang berlangsung selama tiga menit. Dalam sesi ini, fasilitator
dan peserta bersama-sama menarik kesimpulan dari setiap pos
yang telah dilalui. Kesimpulan ini menyoroti pelajaran
penting terkait tanggap bencana yang telah dipelajari di setiap
tahap. Setelah itu, poin dari seluruh pos dikumpulkan untuk
menentukan kelompok pemenang yang ditujukkan pada
gambar 16.

Gambar 16. Perhitungan Total Nilai Masing-Masing
Kelompok

Kelompok dengan total poin tertinggi akan menerima
hadiah sebagai penghargaan atas kerja sama dan ketepatannya
yang ditampilkan pada gambar 17. Sementara itu, kelompok
dengan poin terendah harus menjalankan hukuman berupa
coretan bedak di wajah dan menari sambil meninggalkan pos
permainan.

Gambar 17. Pemberian Hadiah kepada Tim Pemenang

Adapun Kkegiatan terakhir sebelum meninggalkan pos
adalah mengisi form UEQ untuk mengevaluasi permainan
yang ditunjukkan pada gambar 18. Pengabdian yang
dilakukan di SMP Negeri 4 Pakem melalui permainan Action
and Info Estafet Game bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman siswa mengenai mitigasi bencana dengan
pendekatan interaktif. Adapun siswa yang menjadi sampel
pengabdian adalah siswa SMP kelas 7 sebanyak 6 kelas
dengan masing-masing kelas berjumlah 30 siswa.

o

YA AW |
Gambar 18. Siswa Mengisi Lembar UEQ

Total siswa yang mengikuti permainan ini sebanyak 180
siswa dengan sampel data evaluasi yang terkumpul sebanyak
132 siswa. Adapun hasil evaluasi efektivitas permainan

dilakukan ~ menggunakan  Short  User  Experience
Questionnaire (UEQ), dengan hasil sebagai berikut:
Short UEQ Scales
Pragmatic Quality A 2,364
Hedonic Quality A 2,339
Overall Ah 2,352

Tabel 1. Hasil Skala Angka Short UEQ

Terlihat pada tabel 1 hasil Pragmatic Quality: Skor rata-
rata 2,364 menunjukkan evaluasi positif dari peserta terhadap
aspek pragmatis, termasuk kemudahan penggunaan dan
efisiensi permainan dalam menyampaikan materi mitigasi
bencana .

Hedonic Quality: Skor rata-rata 2,339 mengindikasikan
pengalaman yang menyenangkan dan menarik selama siswa
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berinteraksi  dengan  permainan. Ini  mencerminkan
keberhasilan  pendekatan  berbasis gamifikasi dalam
menciptakan pembelajaran yang menarik. Adapun hasil aspek
Hedonic Quality menunjukkan lebih rendah daripada
pragmatic yang ditujukkan pada gambar 19. Meskipun
demikian, kedua aspek memiliki hasil yang sama-sama baik.

Overall Quality: Skor keseluruhan mencapai 2,352, yang
menunjukkan bahwa permainan ini secara keseluruhan
dianggap sangat baik oleh para siswa.

Bad Below Average W Above Average WEEEIGOod NN Excellent  smsmmMean

- ' . .
1,50
1,00

Pragmatic Quality Hedonic Quality Overall

Gambar 19. Hasil Diagram Short UEQ

Hasil ini menunjukkan bahwa Action and Info Estafet Game
mampu menjawab kebutuhan mitigasi bencana dengan
pendekatan yang efektif dan menyenangkan. Permainan ini
juga berhasil meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran mitigasi.

IV. KESIMPULAN

Program pengabdian Asian Cooperative Program (ACP)
2024 melibatkan mahasiswa dari tiga universitas untuk
meningkatkan pemahaman mitigasi bencana siswa SMP
Negeri 4 Pakem melalui permainan interaktif. Kegiatan ini
terdiri dari beberapa tahap, seperti simulasi bencana, susun
kartu informasi, dan cerdas cermat, yang dirancang untuk
memperkuat daya ingat dan pemahaman siswa. Program ini
diikuti oleh 180 siswa, dengan evaluasi menunjukkan skor
positif pada aspek kemudahan penggunaan, keseruan, dan
kualitas keseluruhan. Pendekatan gamifikasi terbukti efektif
meningkatkan partisipasi siswa, termasuk mereka yang
berkebutuhan khusus, dalam pembelajaran mitigasi bencana.
Hasilnya, metode ini dinilai inovatif dan dapat diterapkan
untuk kesiapsiagaan bencana di sekolah.
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