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ABSTRAK

Latar belakang:Indonesia merupakan salah satu negara yang rawan terhadap bencana alam. Dampak
bencana dapat dikurangi melalui pendidikan pengurangan risiko bencana sejak dini. Tujuan dari
kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa
dalam belajar kebencanaan. Metode yang dilakukan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah
dengan pendekatan game-based learning. Kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan di SD
Unggulan Aisyiyah Bantul dari bulan April-Agustus 2024. Tahapan pelaksanaan program dilakukan
dalam beberapa tahap yaitu: 1) Persiapan program dilaksanakan dengan membuat produk dan uji
validitas dan kelayakan produk, 2) Pelaksanaan program dengan pemberian materi, implementasi
permainan Nalaria gameboard, dan praktik dan simulasi. Hasil dari program ini pada mitra adalah
meningkatnya kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa tentang kebencanaan antara sebelum dan
setelah implementasi program dengan Nalaria. Kesimpulan; media Nalaria gameboard terbukti efektif
dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa dalam kebencanaan sehingga media ini
dapat diterapkan dalam skala yang lebih luas di Indonesia.

Kata-kata kunci: edukasi, metode pembelajaran, mitigasi bencana, bencana alam, Nalaria gameboard

ABSTRACT

Background: Indonesia is one of the countries prone to natural disasters. The impact of disasters can be
reduced through early disaster risk reduction education. The purpose of this community service activity
is to improve students' cognitive and psychomotor abilities in learning disaster. The method used in
this community service activity is a game-based learning approach. Community service activities were
carried out at SD Unggulan Aisyiyah Bantul from April-August 2024. The stages of program
implementation are carried out in several stages, namely: 1) Program preparation is carried out by
making products and testing the validity and feasibility of products, 2) Program implementation by
providing material, implementing the Nalaria gameboard game, and practice and simulation. The
result of this program on partners is the increase in students' cognitive and psychomotor abilities about
disaster between before and after the implementation of the program with Nalaria. Conclusion; Nalaria
gameboard media is proven effective in increasing students' knowledge and skills in disaster so that this
media can be applied on a wider scale in Indonesia.
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PENDAHULUAN

Secara geologi, Indonesia terletak pada wilayah yang rawan bencana alam. Daerah
Istimewa Yogyakarta rentan terhadap berbagai ancaman bencana alam seperti gempa bumi,
tsunami, angin puting beliung dan letusan gunung berapi. Kabupaten Bantul merupakan salah
satu daerah di Yogyakarta yang juga rentan terhadap bencana. Total Kejadian Kebencanaan
tahun 2022 di Kabupaten Bantul sebanyak 548 kejadian (Pemerintah Kabupaten Bantul, 2022).
Indonesia terletak di pertemuan lempeng Eurasia, Indo-Australia dan Pasifik. Letak Indonesia
pada pertemuan tiga lempeng tersebut yang menyebabkan risiko yang cukup tinggi bencana
geologi seperti gempa bumi yang pernah terjadi di Yogyakarta (Apalem & Serang, 2024).

Indonesia merupakan salah satu negara dengan jumlah gunung berapi terbanyak dunia
yaitu sekitar 500 gunung berapi tidak aktif dan 129 gunung berapi aktif, yaitu sekitar 13% dari
gunung berapi aktif yang ada di dunia (Prasongko, 2019). Yogyakarta mempunyai gunung berapi
yang cukup aktif yaitu gunung Merapi yang terletak di sisi utara Yogyakarta sehingga
menyebabkan Yogyakarta rentan terhadap kejadian bencana letusan gunung berapi. Gunung
Merapi mempunyai periode letusan ulang 4 tahun sekali tetapi bisa juga lebih lama (Widodo &
Hastuti, 2019).

Kabupaten Bantul yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan salah satu
daerah yang rawan terhadap ancaman bencana gempa bumi (Adi et al., 2024). Sepanjang
sejarah, Daerah Istimewa Yogyakarta pernah mengalami bencana gempa bumi yang sangat
dahsyat pada 27 Mei tahun 2006 sebesar 6.3 Skala Richter dan kedalaman sekitar 10 km, dimana
titik gempa tersebut berada di barat di dekat muara sungai opak di kabupaten Bantul.
Berdasarkan data BPBD (Badan Penanggulangan Bencana Daerah) Yogyakarta, gempa bumi
tersebut memakan lebih dari 5.800 korban jiwa yang meinggal dunia, diantaranya yaitu 37.000
manusia mengalami luka, dan sekitar 84.000 rumah roboh (Setyaningrum & Setyorini, 2020).
Pada (Undang-Undang (UU) Nomor 24 Tahun 2007 Tentang Penanggulangan Bencana, 2007),
dijelaskan bahwa anak-anak merupakan kelompok yang sangat rentan terhadap dampak jika
terjadi bencana alam.

Bantul menjadi daerah yang rawan akan ancaman bencana tsunami karena terletak
pada wilayah dekat dengan pesisir pantai selatan. Daerah Istimewa Yogyakarta jika ditinjau
secara tektonik merupakan salah satu area dengan tingkat aktivitas seismik yang aktif dan tinggi
(Nurhidayatullah & Kurniati, 2020). Dari aktivitas seismik tersebut dapat menyebabkan potensi
terjadinya gempa bumi dan tsunami. Daerah Istimewa Yogyakarta berdasarkan kondisi
geografis, hidrologis, geologis, dan demografisnya mempunyai potensi bencana yang cukup
tinggi seperti angin kencang, yang awalnya hanya terjadi di daerah sleman, namun sekarang
menyebar ke Bantul, Gunung Kidul dan daerah lainnya di Daerah Istimewa Yogyakarta (Kusuma
& Roychansyah, 2022).

Selain bencana alam, juga terdapat bencana non-alam atau bencana yang dapat terjadi
akibat dari kegiatan manusia seperti banjir dan kebakaran yang dapat menyebabkan kecacatan
bahkan dapat menimbulkan korban jiwa. Fakta mepris menunjukkan bahwa, jika respon
manusia dalam menghadapi bencana itu cepat dan tepat, maka risiko akibat bencana akan dapat
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dikurangi. Daerah yang rawan bencana merupakan target wilayah yang harus dimaksimalkan
dalam upaya mitigasi bencana (Setyaningrum et al., 2021). Dalam mengurangi risiko akibat
bencana dapat dilakukan secara mitigasi struktural dan non-struktural. Mitigasi non-struktural
diartikan sebagai segala tindakan non-fisik yang bertujuan untuk meminimalisir dampak
kerugian yang terjadi akibat bencana (Ramadhani et al., 2023).

Penanggulangan bencana merupakan bagian dari pembangunan nasional yang meliputi
serangkaian kegiatan upaya penanggulangan bencana yaitu sebelum bencana (pra bencana),
saat bencana dan setelah bencana (pasca bencana) (Rengganis, 2020). Anak-anak merupakan
salah satu kelompok yang paling rentan terhadap dampak bencana. Kerentanan ini disebabkan
oleh keterbatasan pemahaman terhadap risiko-risiko di sekitar, sehingga menjadi kurang siap
dalam menghadapi bencana. Data dari beberapa daerah menunjukkan bahwa banyak korban
bencana adalah anak-anak usia sekolah (Sukamto et al., 2021). Oleh karena itu upaya mitigasi
bencana perlu ditanamkan dan dipahami setiap jiwa manusia sedari dini.

Salah satu sekolah yang berada di kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta yaitu
SD Unggulan Aisyiyah Bantul. Selain letak sekolah tersebut yang berada di wilayah yang rawan
akan bencana seperti gempa bumi dan tsunami, bangunan sekolah juga menjadi salah satu
kondisi yang perlu diwaspadai seperti pada SD Unggulan Aisyiyah Bantul yang mempunyai
bangunan tingkat tiga karena dapat lebih berisiko ketika terjadi bencana seperti gempa bumi
dan kebakaran. Hal ini sesuai dengan pernyataan (Kharisna et al., 2023), bahwa kondisi gedung
atau bangunan sekolah yang bertingkat menjadi salah satu karakteristik yang perlu diperhatikan
dalam situasi bencana, terutama ketika terjadi kebakaran dan gempa bumi.

Melihat kondisi yang ada di SD Unggulan Aisyiyah Bantul perlu dilakukan upaya
peningkatan kesiapsiagaan siswa dengan memberikan edukasi mitigasi bencana. Program yang
dilaksanakan oleh sekolah belum dapat mencapai tujuan yang diinginkan karena metode
pembelajaran yang digunakan masih bersifat monotoon seperti ceramah dan dianggap kurang
efektif karena belum ada media pembelajaran yang efektif yang disediakan oleh pihak sekolah
untuk membantu anak-anak dalam memahami upaya mitigasi kebencanaan dengan mudah.
Adapun tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah untuk meningkatkan
kemampuan kognitif dan psikomotorik mengenai kebencanaan, serta menyediakan media
pembelajaran yang efektifk dalam mendukung proses pembelajaran di sekolah.

Program ini bermanfaat sebagai upaya untuk menanggulangi dan meminimalisir korban
bencana yaitu anak-anak sebagai kelompok rentan. Serta program ini berpotensi disebarluaskan
kepada sekolah-sekolah lain sebagai upaya mitigasi untuk menghadapi isu megathrust. Zona
subduksi di Indonesia menempatkan wilayah Indonesia pada zona megathrust. Menurut
Daryono (Kepala Bidang Mitigasi Gempa Bumi dan Tsunami), zona megathrust adalah istilah
yang merujuk pada jalur subduksi lempeng bumi yang sangat panjang tetapi relatif dangkal. Di
zona ini, gempa dengan kekuatan hingga 9,0 SR berpotensi terjadi. Besarnya kekuatan gempa
tersebut dapat memicu tsunami besar, seperti tsunami Aceh pada tahun 2004 (Ronggowulan et
al., 2023).
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Zona megathrust terletak pada beberapa zona subduksi aktif, yaitu subduksi Sunda
(meliputi Jawa, Sumatera, Lombok, Bali, dan Sunda), subduksi Banda, subduksi lempeng laut
Maluku, subduksi Sulawesi, subduksi lempeng laut Filipina, serta subduksi di wilayah utara
Papua (Ronggowulan et al., 2023). Lokasi pesisir Kabupaten Bantul yang berhadapan langsung
dengan Samudera Hindia menjadi isu penting yang memerlukan kajian lebih mendalam.
Mengingat tingginya potensi gempa dan tsunami yang dipicu oleh zona megathrust di
Kabupaten Bantul, diperlukan langkah-langkah mitigasi bencana untuk mengurangi risiko
korban jiwa dan kerugian material yang besar. Melihat adanya situasi tersebut, tim PKM-PM
NALARIA Universitas Ahmad Dahlan melaksanakan kegiatan pengabdian masyarakat berupa
edukasi mitigasi bencana dengan menciptakan sebuah media edukasi kebencanaan berupa
Nalaria gameboard sebagai langkah mitigasi awal dalam peningkatan kemampuan kognitif dan
psikomotorik siswa

METODE

Lokasi kegiatan pengabdian pada masyarakat dikalukan di SD Unggulan Aisyiyah Bantul
yang terletak di JI. Wakhid Hasyim No. 60, Palbapang, Kecamatan Bantul, Bantul Karang,
Ringinharjo, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta, dan memiliki luas lahan sebesar
1.872 m persegi yang disajikan pada gambar 1. Waktu penelitian dilakukan pada bulan April-
Agustus 2024,

DAERAH

ISTIMEWA
YOGYAKARTA

SHWAHAN

Gambar 1. Lokasi Kegiatan

Teknik pengumpulan data dilakukan secara tes dan non tes. Teknik tes, yaitu berupa
pretest dan posttest yang diberikan untuk mengetahui efektivitas implementasi program. Teknik
non-tes berupa angket dalam bentuk skala likert, pedoman wawancara dan lembar observasi.
Kegiatan ini dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan
pengawasan atau evaluasi dengan rincian pada gambar 2. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu sebanyak 30 siswa yang sudah mendapatkan materi IPAS mengenai Peristiwa
Alam yang Memicu Bumi Berubah.

Pengolahan data yang dikumpulkan pada kegiatan ini diolah dengan menggunakan
teknik analisis statistik deskriptif dan inferensial. Analisis statistik deskriptif adalah metode
statistik yang digunakan untuk memaparkan atau menjelaskan data yang telah dikumpulkan
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tanpa bertujuan untuk membuat generalisasi atau kesimpulan umum (Hasan & Setyaningsih,
2024). Statistik inferensial merupakan cabang dari ilmu statistika yang bertujuan untuk menguiji
hipotesis dan menarik kesimpulan dari perhitungan variabel-variabel berdasarkan data sampel
penelitian (Mustafa, 2022). Data yang disajikan dalam bentuk tabel atau grafik bertujuan untuk
mengidentifikasi pola perubahan yang terjadi. Setelah data terkumpul, pengolahan dan analisis
data dilakukan menggunakan metode statistik deskriptif dengan uji N-Gain dan uji Mc Nemar.
Kegiatan ini dilaksanakan melaui tatap muka menggunakan metode pembelajaran berbasis
permainan (game based learning). Game based learning merupakan metode pembelajaran
inovasi yang menggabungkan antara konten pembelajaran dengan permainan sebagai alat
untuk mendukung proses edukasi yang signifikan. Pendekatan game-based learning jauh lebih
efektif dibandingkan dengan ceramah terhadap pemahaman siswa tentang manajemen risiko
bencana (Moradian & Nazdik, 2019). Kegiatan edukasi ini menggunakan permainan papan yang
diberi nama NALARIA yang di rancang khusus sebagai media pendukukng pembelajaran
kebencanaan siswa. Media permainan ini diciptakan dengan mempertimbangkan evaluasi dari
pihak sekolah terkait metode pembelajaran yang digunakan sebelumnya yang kurang efektif.
Sukmawati et al., (2023) mengatakan bahwa jika tidak ada media pembelajaran yang efektif,
pesan yang disampaikan oleh pendidik kepada siswa tidak akan diterima dengan baik. Game-
Based Learning menawarkan beberapa keuntungan, termasuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan pelajar melalui elemen-elemen gamifikasi, yang menjadikannya alat pendidikan
yang efektif (Arakawa et al., 2024).

Rangkaian kegiatan pengabdian pada Masyarakat ini meliputi persiapan, pelaksanaan
dan pengadasan serta evaluasi yang kegiatan rincinya disajikan pada Gambar 2.

*Koordinasi tim internal *Sosialisasi materi dan * Post-test
*Koordinasi dengan mitra pembagian buku saku *Monitoring
oPengumpulan data dan 'SOSi?.lisaSi materi dan keberlanjutan
informasi (Pre-test) tas siaga bencana
*Pengolahan dan analisis *Edukasi dengan Nalaria
data gameboard
«Persiapan materi dan *Praktik dan simulasi
media pembelajaran bencana
«Uji validitas ahli *Pelatihan guru
«Uji kelayakan guru °Pgnbuatan tim siaga
*Uji coba terbatas Nalaria cilik o )
gameboard *Pembuatan pojok literasi
bencana
*Pembuatan mading
kebencanaan

Gambar 2. Tahap pelaksanaan kegiatan
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Media Nalaria gameboard yang diimplementasikan terlebih dahulu divaliditasi oleh tiga
ahli untuk mengetahui seberapa besar validitas gameboard untuk diimplementasikan dan untuk
mendapatkan kritik dan saran dari para ahli sebagai evaluasi untuk kemudian dilakukan
perbaikan pada media. Ahli pembelajaran menilai dan mengevaluasi apakah produk yang
digunakan sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada di sekolah. Ahli materi menilai
dan mengevaluasi materi yang terdapat dalam media Nalaria gameboard apakah sudah sesuai
dengan Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti yang ada. Ahli media menilai dan mengevaluasi
media yang digunakan apakah sudah sesuai dengan tingkat ketercapaian dan kesesuaian dengan
materi termasuk jenis huruf, bentuk, ukuran, ketepatan bahan, dan kemudahan penggunaan
medianya.

Selain uji validitas kepada para ahli, dilakukan juga uji kelayakan kepada lima perwakilan
guru yang ada di sekolah mitra. Uji kelayakan ini bertujuan untuk menilai dan juga mengevaluasi
produk dari Nalaria gameboard dari sudut pandang guru terhadap kesesuaian materi
pembelajaran di sekolah, kesesuaian dengan perkembangan anak dan kesesuaian desain
tampilan dengan sasaran. Uji kelayakan ini dilakukan agar mendapatkan masukan terkait dengan
kelayakan gameboard dengan sasaran dan tujuan pembelajaran. Penilaian dilakukan
menggunakan angket yang dihitung dengan menggunakan rumus: (Rahmadhani et al., 2023)

jumlah skor yang diperoleh

Persentase capaian= x 100%
P jumlah skor keseluruhan 0

Media dianggap valid dan layak untuk disebarluaskan apabila memenubhi kriteria tinggi
seperti pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria validitas dan kelayakan

Persentase Kelayakan Keterangan
(%)
0-20 Sangat Rendah
20-40 Rendah
40-60 Cukup
60-80 Tinggi
80-100 Sangat Tinggi

Penilaian tingkat capaian kemampuan kognitif pelaksanaan program yang telah
dilakukan dihitung N Gain dengn rumus sebagai berikut :
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~ skor posttes t - skor pretest
N Gain= - x 100%
skor maksimal - skor pretest

Tabel 2. Kriteria Indeks Gain

Persentase (%) Tingkat Capaian
<40 Tidak efektif
40-55 Kurang efektif
56 -75 Cukup efektif
>76 Efektif

Sumber: (Nurmilawati, 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil uji validitas yang didapatkan yaitu persentase dari ahli media sebesar 92%, ahli
materi 94%, dan ahli pembelajaran 89%. Penilaian uji kelayakan mendapatkan persentase dari
guru pertama sebesar 93%, guru kedua 91%, guru ketiga 93%, guru keempat 87%, dan guru
kelima 93%. Berdasarkan hasil uji validitas dan kelayakan, dengan merujuk pada tabel 1
disimpulkan bahwa persentase penilaian telah memenuhi kriteria tinggi dan produk sudah
dianggap valid dan layak untuk disebarluaskan. Uji coba terbatas Nalaria gameboard
dilaksanakan kepada lima siswa sekolah mitra untuk mengetahui sejauh mana siswa tertarik dan
terlibat dengan Nalaria gameboard dan memberikan gambaran mengenai bagaimana
gameboard akan diterima dan digunakan pada saat implementasi. Hal ini dapat membantu tim
dalam merencanakan strategi pelaksanaan pada saat implementasi skala luas.

Hasil yang didapatkan dari program ini yaitu terjadi peningkatan kognitif dan
psikomotorik siswa mengenai upaya kesiapsiagaan bencana. Kemampuan kognitif diukur dari
nilai pretest dan posttest berkaitan dengan upaya kesiapsiagaan bencana gempa bumi, tsunami,
gunung meletus, kebakaran, angin kencang, dan banjir yang meliputi tahap pra-bencana, saat
bencana dan pasca bencana. Kemampuan psikomotorik diukur pada tahap simulasi bencana
dengan pengamatan tim menggunakan lembar observasi pada tahap sebelum dan setelah
dilakukannya implementasi program. Adapun hasil capaian kognitif pretest dan posttest siswa
SD Unggulan Aisyiyah Bantul tertera pada gambar 3 serta capaian psikomotorik siswa tertera
pada gambar 4.
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89
Pre-test Post-test

Gambar 3. Grafik peningkatan kognitif

Berdasarkan gambar 3, diketahui bahwa terjadi peningkatan kemampuan kognitif siswa.
Nilai rata-rata pre-test sebesar 55, dan nilai post-test (setelah dilakukan perlakuan) mencapai
89. Sehingga nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan sebesar 34%. Berdasarkan data yang
diperoleh bahwa nilai N Gain sebesar 77,27% dan sesuai dengan kriteria pada tabel 2 menurut
Nurmilawati (2023), yang menunjukan bahwa nilai tersebut termasuk dalam kriteria efektif.

L 30 26

T 25

©

g 20 14 16

g 15

: .

< 4

o 5

E o I

- Sebelum implementasi Setelah implementasi
H Peserta didik yang terampil B Peserta didik yang tidak terampil

Gambar 4. Grafik peningkatan psikomotorik

Gambar 4 Hasil Analisa data menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan
psikomotorik siswa antara sebelum dan setelah dilakukan implementasi program pengabdian.
Sebelum implementasi, siswa yang terampil dalam melakukan simulasi evakuasi bencana
sebanyak 14 siswa, kemudian setelah dilakukan implementasi meningkat sebanyak 26. Hasil ini
dianalisis menggunakan uji Mc Nemar yang hasil sig p-value berada dibawah 0.05 yang berarti
terdapat pengaruh yang signifikan media Nalaria gameboard dalam meningkatkan kemampuan
psikomotorik siswa terkait kebencanaan.

Hasil ini dianalisis dengan menggunakan Peningkatan kemampuan kognitif dan
psikomotorik siswa yang baik ini didukung dengan adanya kegiatan edukasi mitigasi bencana
berbasis game-based learning. Rangkaian kegiatan yang dilakukan meliputi sosialisasi materi
mitigasi bencana disertai pembagian buku saku materi, pertemuan kedua sosialisasi disertai
penjelasan tas siaga bencana. Pembagian buku saku materi tersebut sebagai penunjang
permainan untuk mendukung program ini berjalan sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Buku
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saku yang dibuat memuat materi yang sesuai dengan isi materi yang terdapat di dalam Nalaria
gameboard.

b)
Gambar 5. (a) Sosialisasi materi tas siaga bencana, (b) Sosialisasi pembagian buku saku materi

Tahap kegiatan ketiga yaitu implementasi edukasi dengan Nalaria gameboard. Kegiatan
ini dimulai dengan pembagian siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil yang terdiri enam
orang. Kemudian tim menjelaskan mengenai aturan permainan dan memberikan demonstrasi
singkat mengenai cara bermain Nalaria gameboard. Selama sesi permainan berlangsung, setiap
siswa bersaing untuk memecahkan masalah dengan menjawab kartu pertanyaaan dengan kartu
jawaban yang mereka punya. Materi yang terdapat di dalam Nalaria gameboard terdiri dari
upaya mitigasi bencana pada pra-bencana, saat bencana dan setelah bencana yang meliputi
bencana gempa bumi, gunung meletus, tsunami, angin kencang, kebakaran dan banjir. Melalui
interaksi dan kompetisi yang dimainkan melalui Nalaria gameboard ini akan menarik keaktifan
siswa dalam berpikir dan membuat keputusan cepat. Pada tahap ini juga diajarkan lagu Nalaria
untuk menarik perhatian siswa agar tidak mudah bosan.

e W - " = ‘
i L , i
Gambar 6. Implementasi edukasi dengan Nalaria gameboard

Selain penialian peningkatan pengetahuan, tahap keempat juga dilakukan penilaian
peningkatan psikomotorik siswa melalui praktik atau simulasi terkait bencana. Salah satu
bencana yang disimulasikan yaitu gempa bumi. Praktik ini bertujuan untuk mengetahui
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kemampuan mental dan keterampilan siswa terhadap upaya kesiapsiagaan bencana setelah
dilakukannya implementasi. Dengan memahami potensi dan cara untuk menghadapi suatu
bencana, maka simulasi atau praktik ini dapat membantu siswa untuk lebih kuat dalam
mengingat suatu tindakan yang dilakukannya. Pada simulasi ini juga dilakukan respon time untuk
mengetahui kecepatan evakuasi dari setiap lantai menuju titik kumpul. Berdasarkan hasil
observasi, diketahui respon time dari lantai satu, dua, dan tiga, masing-masing memiliki waktu
1 menit 3 detik, 2 menit 7 detik, dan 2 menit 54 detik menuju ke titik kumpul sejak ditiupkan
peluit tanda gempa telah berhenti. Hasil didapatkan berdasarkan observasi pengamatan dan
perhitungan oleh tim.

Gambar 7. Praktik dan simulasi bencana

Kegiatan selanjutnya dilakukan pelatihan guru dan juga rencana tindak lanjut berupa
penyerahan beberapa produk Nalaria gagmeboard dan buku pedoman mitra. Pelatihan guru ini
dilakukan kepada beberapa guru SD Unggulan Aisyiyah Bantul dengan menjelaskan terkait cara
permainan, alur permainan dan aturan permainan. Pencapaian yang akan diperoleh yaitu mitra
mampu mengimplementasikan permainan Nalaria gameboard ini pada siswa di SD Unggulan
Aisyiyah Bantul dan juga dapat menjadikan produk ini sebagai salah satu media pembelajaran
terkait kebencanaan di dalam kelas. Keberlanjutan program ini menjadi faktor yang sangat
penting dalam memastikan bahwa dampak positif dari produk Nalaria gameboard dapat
dirasakan secara terus menerus dan berkesinambungan.

Sebagai upaya keberlanjutan, juga dibuat pojok literasi bencana yang ditempatkan di
perpustakaan. Pada pojok literasi bencana ini yang digunakan sebagai tempat diletakkannya
Nalaria gameboard dan juga disumbangkan beberapa buku terkait kebencanaan. Pojok literasi
bencana bisa digunakan sebagai tempat yang dikunjungi pihak eksternal lain untuk mempelajari
materi kebencanaan dan juga memainkan Nalaria gameboard. Mading kebencanaan juga dibuat
sebagai upaya keberlanjutan program ini.

Selain itu, juga dibuat Tim Siaga Cilik yang terdiri dari 30 siswa yang terdiri dari
perwakilan angkatan kelas tiga, empat, dan lima. Tim Siaga Cilik ini telah dilantik dan tugas pokok
serta fungsinya sudah tercantum dalam SK (Surat Keputusan) kepala sekolah SD Unggulan
Aisyiyah Bantul. Salah satu tugas dan fungsi Tim Siaga Cilik yaitu piket harian pojok literasi
bencana. Sebagai upaya keberlanjutan, dibuat SK (Surat Keputusan) Kepala Sekolah terkait
penanggungjawab program ini yang terdiri dari lima guru yang masing-masing mempunyai
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fungsi yaitu bertanggungjawab terhadap keberlanjutan pojok literasi bencana, mading
kebencanaan, tim siaga cilik, lagu Nalaria, dan media Nalaria gameboard.

L@t e@erass .
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Gambar 9. Mading kebencanaan, (a) foto tampak sebelum, (b) foto tampak sesudah

Gambar 10. Pelantikan Tim Siaga Cilik
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Pada tahap evaluasi dilakukan penilaian kepuasan siswa terhadap media Nalaria
gameboard dengan hasil disajikan pada gambar 11. Selain itu juga dilakukan monitoring untuk
memantau para guru di sekolah secara rutin mengimplementasikan Nalaria gameboard.

= Puas = Tidak Puas

Gambar 11. Grafik kepuasan Nalaria gameboard

Berdasarkan gambar 11, diketahui bahwa 87% siswa menganggap Nalaria gameboard
adalah media yang sangat menarik, menyenangkan, dan memotivasi semangat belajar.

Keunggulan dari kegiatan ini terdapat pada pelaksanaan kegiatan dengan pendekatan
edukasi yang sesuai dengan karakteristik anak-anak sebagai kelompok sasaran. Media Nalaria
gameboard dapat meningkatkan literasi siswa karena isi di dalam permainan berupa kartu yang
berisi pertanyaan baik pengetahuan maupun bersifat aksi yang harus dijawab menggunakan
kartu jawaban.

Metode game based learning menarik minat siswa untuk belajar karena dianggap lebih
menarik dan menghibur sehingga proses belajar menjadi tidak membosankan jika dibandingkan
dengan metode presentasi atau ceramah. (Saputri et al., 2023) mengungkapkan bahwa siswa
yang memakai metode game-based learning dalam proses belajar diketahui menunjukkan
tingkat semangat dan antusias yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang melakukan proses
belajar dengan menggunakan metode tradisional seperti ceramah. Media Nalaria gameboard,
mampu meningkatkan kemampuan kritis siswa karena dapat menjawab pertanyaan dengan
pemikirannya sendiri sebelum nantinya dibandingkan dengan jawaban yang benar. Hal ini
sejalan dengan penelitian (Saputri et al., 2023) bahwa metode game based learning dapat
berpengaruh positif terhadap kemampuan berfikir kritis siswa dan membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan yang dilaksanakan, maka dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut yaitu kegiatan pengabdian edukasi mitigasi bencana dengan
menggunakan media Nalaria gameboard meningkatkan kemampuan kognitif siswa
sebesar 34% dan meningkatkan Meningkatkan kemampuan psikomotorik siswa sebesar
40%. Selain itu, tersedianya media pembelajaran yaitu Nalaria gameboard yang terbukti

4:10.32585/ijecs.v512.5561 | 186


http://journal.univetbantara.ac.id/index.php/ijecs

IJECS: Indonesian Journal of Empowerment

I E and Community Services
Vol. 5, No. 2 (2024), pp. 175-188 | p-ISSN: 2745-9438 e-ISSN: 2745-9446

Homepage: http://journal.univetbantara.ac.id/index.php/ijecs

efektif dalam mendukung proses pemebelajaran kebencanaan yang ada di sekolah
karena 87% siswa menganggap Nalaria gameboard media yang sangat menarik,
menyenangkan, dan memotivasi semangat belajar.
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