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Abstract

Disaster education is essential to implement from an early age. However, there are still limitations
in its implementation, such as the lack of models and media that support disaster education. This
community service program aims to enhance the disaster knowledge and awareness of students at
Jambewangi 3 Elementary School through the use of interactive learning media, specifically the
Snake Board Edu-Game. The program involves the development and application of an educational
game designed to teach students about various types of natural disasters, such as earthquakes,
floods, and volcanic eruptions, as well as mitigation steps and responses. During the activities,
students are encouraged to actively participate in game sessions that combine educational and
interactive elements, promoting enjoyable and effective learning. The results of the program show
an increase in students' knowledge about disasters. Additionally, students demonstrated high
enthusiasm and improved ability to identify appropriate steps to deal with emergency situations.
The program was also well-received by teachers and students, who see the potential of the Snake
Board Edu-Game as an innovative learning tool that can be integrated into the school curriculum,
particularly in disaster education.

Keywords: Disaster education; Disaster mitigation; Game education, Raung volcano
Abstrak

Pendidikan kebencanaan sangat penting untuk diterapkan sejak dini. Namun dalam implementasi
masih terdapat keterbatasan yakni kurangnya model dan media yang mendukung pembelajaran
kebencanaan. Program pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan kesadaran
kebencanaan siswa Sekolah Dasar Negeri Jambewangi 3 melalui penggunaan media pembelajaran
interaktif, yaitu Snake Board Edu-Game. Metode pengabdian melibatkan pengembangan dan
penerapan permainan edukatif yang dirancang untuk mengedukasi siswa tentang berbagai jenis
bencana alam, seperti gempa bumi, banjir, dan letusan gunung berapi, serta langkah-langkah
mitigasi dan penanganannya. Selama kegiatan, siswa diajak untuk berpartisipasi aktif dalam sesi
permainan yang menggabungkan elemen edukatif dan interaktif, mendorong pembelajaran yang
menyenangkan dan efektif. Hasil pengabdian menunjukkan peningkatan pada pengetahuan siswa
mengenai kebencanaan. Selain itu, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dan peningkatan
kemampuan dalam mengidentifikasi langkah-langkah yang tepat untuk menghadapi situasi
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darurat. Program ini juga diterima dengan baik oleh guru dan siswa, yang melihat potensi Snake
Board Edu-Game sebagai alat pembelajaran inovatif yang dapat diintegrasikan dalam kurikulum

sekolah utamanya dalam pendidikan kebencanaan.

Kata Kunci: Pendidikan kebencanaan; Mitigasi bencana; Game edukasi; Gunung Raung

A. PENDAHULUAN

Indonesia terletak di wilayah yang
rawan bencana karena berada pada tiga
lempeng tektonik utama yang terdiri dari
lempeng Eurasia, lempeng Indo-Australia,
dan lempeng Pasifik (Bachri et al., 2023;
Thouret et al., 2020). Selain itu, Indonesia
berada di persimpangan dua jalur pegunungan
aktif dunia, yakni sirkum Mediterania dan
sirkum  Pasifik, yang  menyebabkan
banyaknya gunung api di wilayah ini
(Virkhansa et al., 2019). Selain itu dengan
kondisi pertumbuhan populasi yang tinggi
mendorong berbagai kebutuhan di daerah
yang sebelumnya tidak dianggap rawan
bencana, sehingga meningkatkan kerentanan
di wilayah tersebut (Estafetta et al., 2020).
Mengingat bencana yang dapat terjadi
dimanapun dan kapanpun, penting untuk
mengedukasi siswa dan masyarakat tentang
kebencanaan (Septikasari et al.,, 2022;
Sudrajad et al., 2023). Hal ini sebagai upaya
untuk meningkatkan kapasitas masyarakat
berkaitan dengan pengetahuan dalam
menghadapi situasi darurat, utamanya bagi
siswa yang berada di wilayah yang rawan
terhadap bencana.

Banyuwangi merupakan salah satu
wilayah di Indonesia dengan kerawanan
bencana alam cukup tinggi karena berbagai
faktor geografis dan geologis. Terletak di
ujung timur Pulau Jawa, Banyuwangi
memiliki topografi yang beragam, mulai dari
pegunungan hingga pantai, yang membuatnya
rentan terhadap berbagai jenis bencana alam
(Wibowo et al., 2023). Salah satu ancaman
terbesar adalah aktivitas vulkanik, hal ini
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disebabkan terdapat gunungapi aktif di
wilayah Banyuwangi yakni Gunung Raung
dan Gunung ljen (Bachri et al., 2021). Selain
ancaman letusan gunung berapi, Banyuwangi
juga rentan terhadap gempa bumi karena
posisinya yang berada di dekat pertemuan
lempeng tektonik. Kerawanan bencana
lainnya termasuk banjir dan tanah longsor,
terutama selama musim hujan, karena curah
hujan yang tinggi dapat menyebabkan sungai
meluap dan mengakibatkan longsor di daerah
perbukitan (Bachri et al., 2021). Selain itu,
Banyuwangi berpotensi terjadi tsunami. Hal
ini disebabkan karena berbatasan langsung
dengan Samudera Hindia, yang merupakan
kawasan rawan gempa laut (Irawan et al.,
2021; Fahrurrozi et al., 2021; Wibowo et al.,
2023). Kerawanan ini menuntut peningkatan
kesadaran dan kesiapsiagaan bencana sejak
dini, salah satunya melalui pendidikan
kebencanaan.

Pendidikan kebencanaan di sekolah
sangat  penting untuk  memberikan
pemahaman sejak dini terhadap berbagai jenis
bencana alam. Melalui pendidikan ini, siswa
mendapatkan pengetahuan kritis tentang
bagaimana mengidentifikasi tanda-tanda awal
bencana, memahami prosedur evakuasi, dan
mengetahui  langkah-langkah keselamatan
yang tepat (Dwi et al., 2021; Partini &
Hidayaht, 2024). Selain itu, pendidikan
kebencanaan juga membekali siswa dengan
keterampilan praktis yang bisa
menyelamatkan nyawa, baik bagi diri mereka
sendiri maupun orang lain (Triastari et al.,
2021). Dengan memahami risiko dan cara
mitigasinya, siswa dapat berkontribusi dalam
menciptakan komunitas yang lebih tangguh
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dan siap menghadapi bencana (Shoji et al.,
2020). Pendidikan ini juga mendorong sikap
proaktif, di mana siswa dapat menyebarkan
informasi penting kepada keluarga dan
lingkungan sekitar, serta mempersiapkan
mereka menjadi generasi yang lebih tanggap
dan resilien terhadap bencana.

SDN Jambewangi 3 merupakan
sekolah dasar di Banyuwangi yang letaknya
dekat dengan Gunung Raung. Hal ini
menyebabkan SDN Jambewangi 3 memiliki
kerentanan bencana akibat aktivitas vulkanik.
Oleh karena itu, perlunya pendidikan
kebencanaan di sekolah untuk mengurangi
dampak dan risiko akibat bencana. Namun
pada kenyataannya pendidikan kebencanaan
di SDN Jambewangi 3 masih belum optimal.
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan
di sekolah, dapat diidentifikasi bahwa
pendidikan kebencanaan belum mendapatkan
porsi yang memadai dalam kurikulum,
sehingga  siswa  tidak  mendapatkan
pengetahuan  dan  keterampilan  yang
diperlukan untuk menghadapi situasi darurat.
Selain itu, kurangnya sumber daya dan materi
pembelajaran khusus tentang kebencanaan di
sekolah, seperti buku, modul, dan media,
membuat guru kesulitan dalam
menyampaikan materi secara efektif. Untuk
mengatasi masalah yang terjadi di SDN
Jambewangi 3, dapat dilakukan melalui
pendidikan kebencanaan melalui pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan, seperti
penggunaan game edukatif, siswa dapat

Kegiatan pengabdian pendidikan
kebencanaan melalui snake board edu-game
dilakukan dengan tiga tahap meliputi: 1)
persiapan, 2) pelaksanaan, dan 3) evaluasi.
Pada tahap pertama tim pengabdian
melakukan studi pendahuluan yakni dengan
melakukan observasi pada mitra yakni SDN
Jambewangi 3 yang ada di Banyuwangi. Hal
ini  bertujuan untuk  mengidentifikasi
permasalahan di SDN Jambewangi 3. Pada

This is an open access article under the CC—BY SA license

ISSN : 25411977 E- ISSN : 25411977 | [+ 'M’
Vol.9 No. 2. 2024 | %,

v;.:.fl
d\ttps://doi.org/10.21067/jpm.v9i2.10605 | e

|

belajar tentang bencana secara komprehensif.
Salah satu game edukatif yang dapat
dilakukan yakni melalui snake board edu-
game (Dwi Utami & Mustari, 2020).
Pendidikan kebencanaan melalui snake board
edu-game merupakan metode inovatif yang
menggabungkan hiburan dengan
pembelajaran untuk mengajarkan siswa
tentang kesiapsiagaan dan respon terhadap
bencana (Yudanagara et al., 2024). Dalam
game ini, papan ular tangga didesain ulang
dengan menambahkan elemen edukatif terkait
bencana alam. Setiap kotak dalam papan
permainan dapat berisi informasi, tantangan,
atau pertanyaan terkait kebencanaan seperti
gempa bumi, banjir, atau kebakaran hutan.

B. PELAKSANAAN DAN METODE

Metode pelaksanaan  pengabdian
terdiri dari beberapa tahap yang bertujuan
untuk menerapkan solusi dan menyelesaikan
masalah di SDN Jambewangi 3. Berikut
adalah tahapan-tahapan dalam pelaksanaan
kegiatan pengabdian yang ditampilkan pada
Gambar 1.

Gambar 1. Tahapan kegiatan pengabdian

tahap persiapan juga dilakukan kordinasi
dengan mitra yakni melalui kepala sekolah
dengan menyampaikan tujuan pengabdian
yakni untuk meningkatkan pengetahuan dan
kesadaran siswa berkaitan dengan mitigasi
bencana gunung api, serta dilakukan
kordinasi untuk jadwal kegiatan pengabdian,
dan dilakukan persiapan sumber daya
pendukung seperti data, bahan materi untuk
game, dll.
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Tahapan selanjutnya yakni dilakukan
pelaksanaan kegiatan pengabdian. Pada tahap
pelaksanaan dilakukan sosialisasi atau
penyuluhan terkait pengetahuan dasar
kebencanaan. Hal ini bertujuan untuk
memberikan pemahaman yang baik bagi
siswa tentang bencana. Dengan hal tersebut
siswa memiliki pengetahuan yang nantinya
dapat dikembangkan melalui snake board
edu-game. Siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok untuk bermain snake board edu-
game. Dimana setiap kelompok terdapat
perwakilan siswa untuk bermain dan ikut
masuk ke dalam snake board yang sudah
tersedia. Beberapa kotak pada snake board
terdapat gambar mengenai bencana alam.
Siswa yang berada di kotak tersebut sesuai
hasil dadu akan diminta untuk menjawab soal
berkaitan dengan kebencanaan, seperti
tindakan yang harus diambil ketika bencana,
faktor yang memicu bencana, dan dampak
yang ditimbulkan oleh bencana. Melalui
permainan ini, siswa belajar dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif.

Tahapan terakhir pada pengabdian
yakni tahap evaluasi. Pada tahap ini
dilakukan untuk menilai efektivitas kegiatan.
Evaluasi ini mencakup penilaian pemahaman
siswa setelah dilakukan kegiatan pengabdian,
serta untuk mengetahui respon dari siswa.
Hasil evaluasi ini digunakan untuk mengukur
peningkatan pengetahuan siswa tentang

Solusi dan Target Luaran

Kondisi Indonesia yang termasuk
daerah rawan terhadap bencana, sangat
penting untuk mengintegrasikan pendidikan
kebencanaan sejak dini di sekolah. Selain
pembelajaran umum, pendidikan
kebencanaan juga dapat menjadi
pengetahuan dasar bagi siswa dalam
menghadapi ancaman bencana di lingkungan
sekolah (Desilia et al., 2023). Sekolah
utamanya guru memiliki tanggung jawab
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kebencanaan dan menentukan aspek yang
perlu ditingkatkan dalam program ini.

Lokasi Pengabdian

SDN 3 Jambewangi yang terletak di
Dusun  Tlogosari, Desa Jambewangi,
Kecamatan Sempu, Kabupaten Banyuwangi.
Sekolah ini memiliki jarak kurang lebih 15
km dari lereng Gunung Raung (Gambar 2).
Sehingga SDN Jambewangi 3 termasuk salah
satu sekolah yang rentan akan ancaman
bencana. Pengabdian ini dilakukan untuk
memberikan pendidikan kebencanaan serta
memperkenalkan snake board edu-game
kepada para siswa. Kegiatan ini dapat
bermanfaat bagi siswa dan guru dalam
menghadapi ancaman bencana di lingkungan
sekolah. Selain itu, kegiatan ini juga dapat
meningkatkan pengetahuan kebencanaan,
kesadaran, dan keterampilan siswa dalam
menghadapi bencana.

Miaz duen $2024 brwowry $2024 Tarabletrics | Tams | Bwzeet o moc et

Gambar 2. Jangkauan lokasi mitra

yang cukup besar terhadap keselamatan
anak-anak di sekolah saat terjadi bencana.
Kegiatan pengabdian masyarakat
yang mengusung tema meningkatkan
pengetahuan kebencanaan siswa sekolah
dasar melalui snake board edu-game
dilaksanakan kepada siswa sekolah dasar
yang berada di sekitar gunung api Raung
yakni SDN Jambewangi 3. Pelaksanaan
kegiatan pengabdian menggunakan beberapa
metode diantaranya adalah sosialisasi materi
kebencanaan dan diskusi, serta ditambah
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dengan adanya media berupa snake board
edu-game. Kegiatan tersebut diikuti siswa-
siswi kelas 5 SDN 3 Jambewangi yang
berjumlah kurang lebih 32 siswa. Dengan
adanya kegiatan ini guru dan siswa di SDN 3
Jambewangi  memperoleh  pengetahuan
mengenai bencana dan mitigasinya melalui
pengalaman baru dengan memanfaatkan
game edukasi.

Implementasi pendidikan
kebencanaan di sekolah dilakukan dengan
beberapa  metode  yakni  mencakup
pembelajaran dan game edukasi. Pada tahap
awal, siswa-siswi diberikan sosialisasi terkait
pengetahuan dasar tentang bencana secara
umum, yang kemudian dilanjutkan dengan
pengetahuan khusus mengenai bencana alam
yang sering terjadi di Indonesia khususnya di
Kabupaten Banyuwangi seperti gempa bumi,
longsor, erupsi gunung api, dan banjir. Untuk
meningkatkan keterlibatan siswa, kegiatan
ini juga dilakukan diskusi terkait bencana.
Setelah proses pembelajaran, media snake
board  edu-game  digunakan  untuk
memperkuat pengetahuan siswa terkait
bencana yang telah dilakukan pada kegiatan
sebelumnya. Proses pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan ini bertujuan
tidak hanya untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan,
tetapi juga untuk memberikan siswa
pengalaman belajar yang baru dan bermakna.

Kegiatan ini sebagai strategi awal
untuk mengedukasi siswa-siswi tentang
bencana yang ada di sekitar. Kegiatan
pengabdian ini digunakan untuk memberikan
informasi dan merangsang siswa-siswi serta
guru mengenai tindakan yang harus
dilakukan saat terjadi bencana. Selain
memberikan stimulus, langkah ini juga
bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana
kemampuan siswa dalam menghadapi
bencana. Pemahaman yang mendalam
tentang bencana sangat diperlukan agar
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siswa-siswi benar-benar siap menghadapi
situasi darurat.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pendidikan kebencanaan
menggunakan media snake board edu-game
merupakan salah satu upaya untuk
meningkatkan pengetahuan kebencanaan
siswa. Pada kegiatan pendidikan
kebencanaan ini siswa dilibatkan secara
langsung dalam proses pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan terkait bencana.
Melalui kegiatan pengabdian ini, dapat
membentuk proses pendidikan kebencanaan
yang lebih  baik.  Sehingga dapat
meningkatkan pengetahuan dan kesadaran
bencana bagi siswa di SDN 3 Jambewangi.

Kegiatan pengabdian ini dilakukan di
SDN Jambewangi 3. Berdasarkan observasi
awal yang dilakukan di lapangan
menunjukkan bahwa SDN Jambewangi
lokasinya sangat dekat dengan Gunung Api
Raung. Kondisi ini menyebabkan sekolah
memiliki ancaman bencana di masa yang
akan datang. Selain itu, hasil observasi juga
menunjukkan bahwa pendidikan
kebencanaan di sekolah masih belum
optimal. Hal ini disebabkan karena
pendidikan bencana belum memiliki porsi
yang cukup dalam kurikulum sekolah dasar,
serta permasalahan kurangnya model dan
media pembalajaran dalam mendukung
implementasi pendidikan kebencanaan di
sekolah. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa SDN Jambewangi 3 memerlukan
adanya upaya untuk  meningkatkan
pengetahuan mengenai bencana, salah
satunya melalui media snake board edu-
game.

Tim pengabdian melakukan
sosialisasi dan  proses  pembelajaran
mengenai  bencana  alam.  Kegiatan
pembelajaran dilakukan dengan
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menyampaikan materi mengenai konsep
dasar bencana meliputi pengertian bencana,
jenis-jenis bencana, faktor yang
menyebabkan bencana, dampak yang
ditimbulkan, dan mitigasi bencana. Proses
penyampaian materi menggunakan
powerpoint yang dikemas dengan gambar
dan animasi yang menarik sesuai dengan
siswa sekolah dasar. Tujuan dari
pembelajaran ini adalah untuk memberikan
pemahaman kepada siswa tentang potensi
risiko bencana, sehingga siswa dapat
memahami pentingnya mitigasi bencana.

J
s

. v :
Gambar 3. Proses Pembelajaran di Kelas

Kegiatan pembelajaran dilakukan
dengan adanya diskusi dan tanya jawab
tentang bencana (Gambar 4). Pembelajaran
dilakukan dengan menarik dan
menyenangkan, agar siswa ikut terlibat dan
materi dapat diterima dengan baik oleh siswa.
Hal ini menjadi bekal berharga dalam
menghadapi ancaman bencana di masa yang
akan datang.

Gambar 4. Kegiatan Tanya Jawab
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Setelah dilakukan penyampaian
materi kebencanaan, kemudian dilakukan
pembelajaran dengan memanfaatkan snake
board edu-game (Gambar 5). Permainan ini
mengadopsi konsep permainan ular tangga
yang sudah akrab bagi banyak orang, tetapi
dengan modifikasi khusus untuk tujuan
edukasi. Siswa diberikan arahan tentang alur
permainan yang akan dilakukan. Siswa
dibagi menjadi empat kelompok besar,
dimana masing-masing kelompok memilih
satu perwakilan untuk terlibat di dalam game
seakan-akan menjadi pion dalam permainan
snake board. Papan permainan dirancang
menyerupai jalur perjalanan yang harus
ditempuh pemain, di mana setiap kotak pada
snake board menampilkan gambar animasi
bencana sebagai tantangan yang berkaitan
dengan skenario bencana tertentu seperti
gempa bumi, banjir, tsunami, dan letusan
gunung berapi.

Siswa dan  kelompok akan
dihadapkan pada pertanyaan atau tugas yang
mendorong mereka untuk berpikir Kritis
tentang bagaimana bertindak dalam situasi
darurat. Misalnya, pemain diminta untuk
menyebutkan faktor penyebab bencana,
dampak, dan langkah-langkah mitigasi yang
tepat dalam menghadapi jenis bencana
tertentu.  Melalui media ini  siswa
memperoleh pengetahuan bencana dengan
pendekatan yang menyenangkan dan
interaktif (Kankanamge et al., 2020; Putri &
Suparti, 2020). Media ini tidak hanya
mengedukasi tetapi juga membangun sikap
waspada dan responsif di kalangan siswa
terhadap ancaman bencana yang mungkin
terjadi di sekitar mereka (Dwi Utami &
Mustari, 2020). Snake Board Edu Game
berfungsi sebagai sarana edukasi yang efektif
dalam menyampaikan informasi penting
tentang  bencana,  membuat  proses
pembelajaran lebih menarik dan mudah
dipahami oleh siswa.
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Gambar 5 Pend1d1kan Bencana Melalul Snake
Board Edu-Game

Pada akhir kegiatan pengabdian
dilakukan evaluasi dan refleksi terhadap
kegiatan pengabdian yang telah dilakukan.
Hasil kegiatan pengabdian menunjukkan
bahwa siswa yang terlibat dalam
pembelajaran menggunakan Snake Board
Edu-Game mengalami peningkatan
pemahaman yang lebih baik mengenai
berbagai jenis bencana alam, seperti gempa
bumi, banjir, dan letusan gunung berapi.
Selain itu, siswa juga lebih mampu
mengidentifikasi langkah-langkah mitigasi
yang harus diambil sebelum, saat, dan setelah
bencana terjadi. Melalui pendekatan yang
menyenangkan dan partisipatif, Snake Board
Edu-Game berhasil menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik dan memotivasi
siswa untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, integrasi
permainan edukatif seperti Snake Board Edu-
Game dapat menjadi alat yang efektif dalam
pendidikan kebencanaan di tingkat sekolah
dasar, memberikan dasar yang kuat bagi
kesiapsiagaan bencana sejak dini.

D. PENUTUP

Simpulan

Program pengabdian ini berhasil
mengintegrasikan  elemen  pembelajaran
interaktif yang memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.
Dengan melibatkan siswa secara langsung
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dalam permainan yang mengeduka5| tentang
berbagai jenis bencana alam dan langkah-
langkah penanganannya, Snake Board Edu-
Game  terbukti  mampu  menambah
pengetahuan siswa mengenai penyebab dan
dampak bencana serta meningkatkan
kemampuan mereka dalam merespons situasi
darurat. Penggunaan permainan ini juga
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan dan menarik, membuat siswa
lebih antusias dalam mempelajari topik-topik
kebencanaan. Dengan demikian, Snake
Board Edu-Game dapat diimplementasikan
sebagai metode alternatif yang efektif dalam
pendidikan kebencanaan di sekolah dasar,
menanamkan pemahaman mendasar yang
penting bagi kesiapsiagaan bencana di
kalangan anak-anak.

Saran

Permainan  edukatif  sebaiknya
diintegrasikan ke  dalam  pendidikan
kebencanaan di sekolah dasar secara lebih
sistematis, dengan melibatkan guru dalam
pelatihan untuk memanfaatkan media secara
optimal. Pengembangan Snake Board Edu-
Game  melibatkan  berbagai  materi
kebencanaan yang lebih beragam dan detail,
termasuk langkah-langkah pencegahan dan
mitigasi bencana yang lebih komprehensif.
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