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INTISARI 

Indonesia merupakan negara yang dihimpit oleh tiga lempeng tektonik yaitu 

lempeng Pasifik, empeng Eurasia dan lempeng Hindia–Australia kondisi ini 

menyembabkan Indonesia rentan terhadap gempa bumi, tsunami, letusan 

gunungapi. Masyarakat harus memahami tentang mitigasi dari bencana alam untuk 

dapat mengurangi korban jika terjadi bencana alam, solusi dari permasalahan ini 

adalah dengan memberikan sosialisasi mitigasi bencana dengan cara yang menarik, 

salah satunya adalah dengan bermain game. Didalam game ini dibagi menjadi tiga 

yaitu menu permainan, menu kuis dan menu pembelajaran. Didalam setiap menu 

ini berhubungan dengan bagaimana kita dalam mitigasi bencana alam. Game juga 

dapat memudahkan informasi diserap lebih cepat oleh penggunanya dikarenkan 

adanya interaksi langsung dengan game. Game ini dibangun menggunakan Unity 

berbasis Android. 

Pada skripsi ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, untuk dapat mengembangkan game edukasi pembelajaran 

tentang mitigasi bencana. Peneliti menggunakan metode pengembangan 

multimedia MDLC, dalam metode ini terdapat beberapa tahap yaitu konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa game edukasi dengan judul Kami Siaga, 

yang ditujukan untuk anak usia 6-12 dalam pembelajaran pengenalan mitigasi 

bencana. Peneliti mendistribusikan game yang telah dibuat melalui Play Store. 

 

Kata Kunci: Mitigasi bencana, Anak, Game, Unity, pengembangan, analisis. 
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ABSTRACT 

Indonesia is a country squeezed by three tectonic plates, namely the Pacific 

plate, Eurasian and Indian-Australian plates, this condition makes Indonesia 

vulnerable to earthquakes, tsunamis, volcanic eruptions. The community must 

understand about mitigation from natural disasters in order to reduce casualties in 

the event of a natural disaster, the solution to this problem is to provide disaster 

mitigation socialization in an interesting way, one of which is playing games. In 

this game is divided into three, namely the game menu, quiz menu and learning 

menu. In each menu this relates to how we mitigate natural disasters. Games can 

also facilitate information absorbed faster by users due to direct interaction with 

the game. This game was built using Unity based on Android. 

In this thesis the researcher tries to analyze the main problems, to be able 

to develop learning educational games about disaster mitigation. Researchers use 

the multimedia development method MDLC, in this method contains several 

concepts, design, material collection, manufacture, testing and distribution. 

The resulting application consists of an educational game entitled Kami 

Siaga, which is intended for children aged 6-12 in learning to introduce disaster 

mitigation. The game studied has been made through the Play Store. 

 

Keywords: Disaster mitigation, Children, Game, Unity, development, analysis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


