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Abstrak  

Kabupaten Klaten, sebagai bagian dari Provinsi Jawa Tengah, berada di jalur Ring of Fire dan memiliki risiko tinggi terhadap berbagai 

jenis bencana, seperti gempa bumi, erupsi gunung, banjir, dan tanah longsor. Pengetahuan mitigasi bencana di kalangan masyarakat, 

terutama anak-anak penyandang disabilitas, masih rendah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman 

mitigasi bencana melalui inovasi pembelajaran menggunakan permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dan 
Debriefing Simulation. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan partisipatif yang melibatkan pengukuran tingkat 

pengetahuan awal siswa melalui kuesioner pre-test, pendampingan edukasi menggunakan teknologi AR, dan simulasi peran dalam 

situasi bencana serta evaluasi dilakukan melalui kuesioner post-test untuk menilai peningkatan pengetahuan siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam permainan Big Monopoly dan metode Debriefing 
Simulation secara signifikan meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana. Pendekatan ini terbukti efektif 

dalam menyampaikan materi mitigasi bencana secara interaktif dan menyenangkan. Para peserta didik mengikuti kegiatan Implementsi 

Permainan Big Monopoly berbasisi Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation dengan antusias yang tinggi.. Kesimpulannya, 

inovasi metode pembelajaran ini berhasil meningkatkan kesiapsiagaan bencana di kalangan siswa penyandang disabilitas, memberikan 
mereka pengetahuan yang diperlukan untuk menghadapi bencana secara mandiri dan proaktif. 

Kata Kunci: Mitigasi bencana, Augmented Reality, Pendidikan Inklusif. 

 

Abstract 

Klaten Regency, as part of Central Java Province, is located on the Ring of Fire and has a high risk of various types of disasters, such 

as earthquakes, mountain eruptions, floods, and landslides. Disaster mitigation knowledge among the community, especially children 

with disabilities, is still low. Therefore, this research aims to improve the understanding of disaster mitigation through learning 

innovation using the Augmented Reality (AR)-based Big Monopoly game and Debriefing Simulation. The method used in this research is 
a participatory approach that involves measuring students' initial knowledge level through a pre-test questionnaire, educational 

assistance using AR technology, and role simulation in disaster situations and evaluation is carried out through a post-test 

questionnaire to assess students' knowledge improvement. The results showed that the use of Augmented Reality (AR) technology in the 

Big Monopoly game and Debriefing Simulation method significantly improved students' knowledge and preparedness for disasters. This 
approach proved effective in delivering disaster mitigation materials in an interactive and fun way. The students participated in the 

implementation of the Augmented Reality (AR)-based Big Monopoly Game and Debriefing Simulation with high enthusiasm. In 

conclusion, this innovative learning method successfully improved disaster preparedness for students with disabilities, providing them 

with the necessary knowledge to deal with disasters independently and proactively. 
Keywords: Disaster mitigation, Augmented Reality, Inclusive Education. 
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PENDAHULUAN 

Indonesia terletak diantara tiga lempeng utama dunia yaitu Lempeng Pasifik, Lempeng Indo-Australia, 

dan Lempeng Eurasia sehingga menjadikan Indonesia sebagai negara yang rentan terjadi bencana geologi 

dan tingginya aktivitas gunungapi. Menurut data Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB) tercatat 

ada 5.400 bencana yang terjadi di Indonesia pada tahun 2023, jumlah tersebut mengalami kenaikan 

dibandingkan pada tahun 2022 yang sebanyak 3.544 kejadian bencana. Provinsi Jawa Tengah menempati 

posisi pertama dikatakan sebagai “Laboratorium Bencana” karena memiliki jumlah kejadian bencana alam 

dan sosial yang tinggi serta beragamnya kebencanaan yang terjadi (Rachmaditya et al., 2022). Jawa Tengah 

menjadi Provinsi yang menempati posisi pertama dengan bencana alam paling banyak pada periode tahun 

2016-2020 sebanyak 3.693 kejadian. Kabupaten Klaten salah satu wilayah yang berada di Provinsi Jawa 

Tengah yang kawasannya berada di jalur Ring of Fire dan berdekatan langsung dengan Gunungapi Merapi 

sehingga wilayah tersebut rawan bencana dengan indeks ancaman bencana nomer empat dari 35 

kabupaten/kota di Jawa Tengah. Rawan bencana di wilayah Kabupaten Klaten didasarkan pada kondisi 

geografi, klimatologi, dan hidrologi. Ancaman bencana yang harus dihadapi seperti gempabumi, erupsi 

Gunung Merapi, angin puting beliung, banjir, tanah longsor, dan kekeringan. Bencana alam tentunya akan 

menyebabkan kerugian yang sangat besar dan adanya korban jiwa, yaitu kurangnya pengetahuan masyarakat 

terutama anak-anak tentang bencana dan kurangnya kesiapan masyarakat dalam mengantisipasi bencana 

(Khusna et al., 2023a). Penyandang disabilitas terutama anak-anak apabila tidak dibekali tentang pengetahuan 

bencana sejak dini maka akan terus menerus menjadi masalah utama yang menyebabkan banyaknya korban 

jiwa (Jang & Ha, 2021). 

Bapak Agus Istanto selaku Kepala SLB BC Dharma Anak Bangsa menyampaikan kepada Tim PKM-

PM bahwa pengetahuan mengenai mitigasi peserta didik di SLB BC Dharma Anak Bangsa masih rendah dan 

belum ada media pembelajaran yang menarik dan mudah diimplementasikan terkait mitigasi bencana. 

Tingginya risiko korban jiwa yang mengancam bagi anak-anak disabilitas menjadi hal yang mengkawatikan 

bagi pihak mitra. Pada saat diskusi, pihak mitra meminta Tim PKM-PM untuk dapat memberikan inovasi 

yang tepat dalam menyelesaikan permasalahan mengenai kurangnya pengetahunan mitigasi bencana dan 

media pembelajaran terkait mitigasi bencana. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 8 Tahun 2016 Pasal 24 

mengenai Penyandang Disabilitas menyatakan bahwa penyandang disabilitas berhak mendapatkan hak untuk 

berekspresi, berkomunikasi, serta mendapatkan informasi melalui media yang mudah diakses. Selain itu, 

perlu adanya penanggulangan bencana dan pengurangan risiko bencana  pada sektor pendidikan, terutama 

pada anak penyandang disabilitas (Yuwanto, 2022). Perhatian terhadap anak penyandang disabilitas saat ini 

masih sangat kurang dari berbagai aspek terutama pengetahuan terkait bencana alam dan seharusnya mereka 

memiliki kesempatan yang sama untuk mengembangkan kemampuan dalam keterbatasan yang mereka miliki 

dan sadar bahwa keterbatasan itu bukan penghalang bagi mereka untuk dapat menjadi mandiri dan memiliki 

kehidupan yang lebih baik (Rahmawati et al., 2022). 

Menurut penelitian Hayudityas (2020) menyatakan bahwa penerapan pendidikan mitigasi bencana di 

sekolah sejak dini sangat penting yang akan membantu peserta didik dalam memahami bencana alam, 

pentingnya menjaga lingkungan agar mencegah terjadinya bencana alam, serta perlu adanya pelatihan terkait 

mitigasi bencana yang fokus dalam meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menghadapi bencana 

sejak dini. Menurut penelitian Putra & Nisa (2021) menyatakan bahwa edukasi dengan menggunakan metode 

permainan Monopoly sangat cocok diterapkan kepada anak-anak terutama pada anak diabilitas karena dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tidak membosankan dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. Pemanfaatan permainan   Monopoly untuk edukasi mitigasi bencana sudah pernah dilakukan pada 

beberapa penelitian sebelumya, menurut penelitian Khusna et al (2023) mengungkapkan bahwa permainan 
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Monopoly dikembangkan untuk pembelajaran mengenai mitigasi bencana memiliki kelebihan untuk 

memudahkan anak belajar tentang jenis-jenis bencana dan bagaimana cara menyelamatkan diri dari bencana. 

Menurut penelitian Pradana & Oktavian (2021) menjelaskan bahwa pengunaan teknologi juga harus di 

optimalkan dalam mmedia pembelajaran, salah satu alternatif edukasi mitigasi bencana gempa bumi yang 

digunakan yaitu melelui penggunaan augmented reality dimana memuat animasi 3D. Menyadari bahwa pada 

SLB BC Dharma Anak Bangsa ini merupakan sekolah yang memfasilitasi anak-anak disabilitas maka mitra 

dan Tim PKM-PM berdiskusi mencari inovasi yang tepat untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik 

mengenai mitigasi bencana dan metode pembelajaran yang menarik dan dapat dipahami oleh peserta didik 

terkait mitigasi bencana terutama anak penyandang disabilitas. Melihat bahwa dengan metode permainan 

lebih memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran, maka dari itu berdasarkan hasil diskusi, 

Tim PKM-PM memberikan inovasi baru melalui permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) 

dan Debriefing Simulation dimana metode dilengkapi dengan media komunikasi visual untuk penyandang 

tuna rungu dan dikemas secara menyenangkan bagi penyandang disabilitas. Inovasi permainan Big 

Monopoly  berbasis Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation belum pernah diterapkan terutama 

pada anak-anak penyandang disabilitas. SLB BC Dharma Anak Bangsa merupakan sekolah disabilitas tipe B 

dan C, yaitu peserta didik dengan tuna rungu dan tuna grahita. SLB BC Dharma Anak Bangsa ini berada di 

Jalan Karangwuni-Pedan, Jagah, Kurung, Kec. Ceper, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah 57465.  

Program inovasi Tim PKM-PM terdiri dari dua kegiatan utama yaitu : 1). Edukasi mitigasi bencana 

melalui permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR). Pada umumnya anak-anak sangat 

menyukai kegiatan bermain karena dengan bermain anak akan memahami lingkungannya dan dilakukan 

dengan senang hati tanpa adanya paksaan (Pahrul & Amalia, 2020). Berdasarkan hal itu, inovasi permainan 

Big Monopoly dirancang lebih menarik menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat 

menghubungkan antara obyek maya dengan lingkungan nyata dan ditampilkan secara real-time sehingga 

akan lebih memudahkan anak-anak dalam memahami materi mitigas bencana terutama anak- anak dengan 

penyandang disabilitas. 2). Edukasi mitigasi melalui Debriefing Simulation. Anak-anak menjadi aktor utama 

yang meraksakan langsung apabila terjadi bencana, sehingga perlu mempersiapkan anak-anak untuk siaga 

terhadap bencana malalui upaya penanggulangan dan mitigasi bencana terutama pada keompok rentan 

seperti anak-anak penyandang disabilitas (Lestari et al., 2022). Debriefing Simulation merupakan sebuah 

simulasi bencana dimana peserta didik diajak langsung bermain peran (Role Play) pada saat terjadi bencana 

dan bagaimana cara mereka menyelamatkan diri pada saat terjadi bencana. 

Edukasi yang diintegrasikan diharapkan dapat memberi motivasi bagi peserta didik untuk mempelajari 

dan menangkap informasi yang ada didalamnya. Pendampingan mengenai penanggulangan bencana tersebut 

dapat dilakukan melalui edukasi yang menarik dengan permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality 

(AR) dan Debriefing Simulation. Edukasi penanggulangan bencana yang diberikan kepada siswa SLB BC 

Dharma Anak Bangsa dengan menggunakan metode permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality 

(AR) dan Debriefing Simulation sangat bermanfaat untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar tentang 

bencana. Pengelolaan risiko bencana pada kelompok rentan akan lebih efektif dengan melibatkan mereka 

dalam kegiatan pengurangan risiko bencana (Siregar & Wibowo, 2019). Untuk itu, dengan edukasi 

permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation tentang 

penanggulangan bencana, diharapakan dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik mengenai mitigasi 

bencana dan mengurangi risiko bencana serta mendukung  ketahanan pada siswa SLB BC Dharma Anak 

Bangsa dalam menghadapi bencana. 
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METODE  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilakasanakan di SLB BC Dharma Anak Bangsa Kabupaten 

Klaten, yang merupakan sekolah disabilitas unuk tuna rungu dan tuna grahita. Pengabdian ini dilaksanakan 

pada bulan Mei – Juli 2024. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif 

dengan pendekatan studi kasus. Studi kasus adalah strategi yang digunakan dalam penelitian dalam 

menyelidiki secara cermat suatu program, aktivitas, proses, periatiwa serta kelompok individu yang dibatasi 

oleh waktu dalam pengumpulan informasinya menggunakan prosedur pengumpulan data (Rusandi & 

Muhammad Rusli, 2021). Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan perserta didik di SLB BC Dhrama 

Anak Bangsa. Pendampingan dilakukan secara partisipasif dengan edukasi mitigasi bencana yang 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik. 

Tahap awal melibatkan pengukuran tingkat pengetahuan mitigasi bencana siswa melalui kuesioner pre-test 

untuk mengidentifikasi pemahaman awal mereka. Permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) 

dirancang untuk menyampaikan informasi mengenai jenis-jenis bencana dan cara penanganannya dalam 

bentuk yang menyenangkan dan mudah dipahami, terutama oleh siswa dengan disabilitas. Selain itu, 

Debriefing Simulation dengan metode bermain peran (role play) digunakan untuk mensimulasikan situasi 

bencana nyata, sehingga siswa dapat mempraktikkan respons yang tepat secara langsung. Evaluasi akhir 

dilakukan melalui kuesioner post-test untuk menilai peningkatan pengetahuan siswa setelah mengikuti 

program. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengabdian ini berfokus pada pengembangan dan implementasi metode pembelajaran mitigasi bencana 

melalui permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation untuk siswa di 

Sekolah Luar Biasa (SLB) BC Dharma Anak Bangsa di Kabupaten Klaten. Tujuan utama pengabdian ini 

adalah untuk meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa penyandang disabilitas dalam menghadapi 

bencana alam terutama gempa bumi. Pembahasan pengabdian ini meliputi beberapa aspek, yaitu desain dan 

pengembangan permainan, implementasi metode pembelajaran, evaluasi efektivitas program, dan tantangan 

yang dihadapi selama pelaksanaan. 

 

 
Gambar 1. Desain dan Pengembangan Permainan 

 

Permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dirancang untuk menyajikan materi 

mitigasi bencana secara interaktif dan menarik. Permainan ini menggabungkan elemen permainan papan 

tradisional dengan teknologi Augmented Reality (AR), yang memungkinkan siswa melihat dan berinteraksi 
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dengan objek virtual yang terkait dengan mitigasi bencana secara real-time. Pengembangan permainan ini 

melibatkan ahli teknologi, pendidik, dan praktisi mitigasi bencana untuk memastikan konten yang disajikan 

akurat dan sesuai dengan kebutuhan siswa penyandang disabilitas (Ton et al., 2019). Hasil riset ini didukung 

oleh riset yang dilakukan oleh (Pradana & Oktavian, 2021) dimana dalam risetnya menjelaskan bahwa 

penggunaan Augmented Reality (AR) dalam optimalisasi edukasi mitigasi gempa bumi sejalan dengan 

kemajuan teknologi. Kemudian riset yang kedua adalah riset yang dilakukan (Anggraeni, 2024) yang 

menyatakan bahwa penerapan teknologi Augmnted Reality (AR) dalam kegiatan mitigasi bencana gempa 

bumi merupakan upaya yang inovatif dan kreatif dalam meningkatka persiapan sejak dini terhadap potensi 

bencana gempa bumi. 

Proses pengembangan dimulai dengan analisis kebutuhan, di mana tim peneliti melakukan observasi 

dan wawancara dengan guru dan siswa di SLB BC Dharma Anak Bangsa.  Pada tahap ini, tim pengabdian 

melakukan observasi dan wawancara mendalam dengan guru dan siswa di SLB BC Dharma Anak Bangsa. 

Tujuan utama dari langkah ini adalah untuk memahami kebutuhan edukasi mitigasi bencana bagi siswa 

penyandang disabilitas. Hasil dari tahap analisis ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan materi yang 

disampaikan secara visual dan interaktif agar lebih mudah dipahami dan diingat. Temuan ini menjadi dasar 

bagi pengembangan konten dan metode penyampaian yang tepat untuk permainan edukatif tersebut. Hasil dari 

pengabdian ini sejalan dengan penelitian (Kustandi et al., 2021) yang menyatakan bahwa dalam pembelajaran 

yang disertai dengan memanfaatkan mendia visual dapat meningkatkan mengembangkan kemampuan visual 

siswa terutama bagi penyandang disabilitas. Hasil pegabdian ini juga sejalan dengan penelitian (Lahama et al., 

2022) yang menjelaskan bahwa pembelajaran interaktif mitigasi gempa bumi diharapkan mampu 

meningkatkan minat siswa dan meningkatakn pengetahuan terhadap pembelajaran mitigasi bencana gempa 

bumi dengan memanfaatkan kemajuan teknologi yang dapat memberikan kemudahan dalam perihal edukasi. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tim pengabdian membuat desain permainan yang mencakup 

berbagai skenario mitigasi bencana gempa bumi yang umum terjadi di Indonesia. Setiap skenario dirancang 

untuk menggambarkan situasi bencana gempa bumi secara realistis dan dilengkapi dengan langkah-langkah 

penyelamatan yang harus diambil oleh pemain. Selain itu, tantangan yang ada dalam permainan dirancang 

untuk menguji kemampuan siswa disabilitas dalam merespons situasi darurat dengan tepat (Probosiwi, 2013). 

Teknologi Augmented Reality (AR) digunakan untuk menampilkan objek virtual seperti bangunan runtuh, 

jalur evakuasi, dan perlengkapan penyelamatan, memberikan pengalaman belajar yang imersif dan menarik. 

Kolaborasi antara ahli teknologi, pendidik, dan praktisi mitigasi bencana memastikan bahwa konten yang 

disajikan akurat dan sesuai dengan kebutuhan siswa, serta mampu memberikan pemahaman yang mendalam 

tentang mitigasi bencana melalui media yang inovatif dan interaktif (Wijayanto, 2023).  

 

 
Gambar 2. Paper Big Monopoly 
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Implementasi Realisasi Kegiatan 

Setelah permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) selesai dikembangkan, langkah 

selanjutnya adalah implementasi metode pembelajaran di SLB BC Dharma Anak Bangsa. Implementasi ini 

dilakukan melalui beberapa tahap yang sistematis untuk memastikan bahwa permainan dapat digunakan 

secara efektif sebagai alat edukasi mitigasi bencana. Tahap pertama adalah pelatihan guru, di mana guru-guru 

diberikan instruksi mendetail tentang cara menggunakan permainan dan bagaimana mengintegrasikannya ke 

dalam kurikulum mitigasi bencana yang sudah ada. Pelatihan ini mencakup demonstrasi penggunaan 

teknologi AR, pemahaman tentang skenario bencana yang ada dalam permainan, dan strategi untuk 

memfasilitasi pembelajaran interaktif di kelas. Pada penelitian (Atmajaya, 2017) menyatakan media 

pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan metode pembelajran yang interaktif serta memberikan 

pemahaman kepada penguna dan dapat meningkatkan pembelaran yang tidak monoton bagi peserta didik. 

Pada penelitian Rofi’i et al (2023) juga menjelaskan bahwa implementasi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran sangat tepat digunakan untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar serta 

meningkatkan kemampuan membaca, menulis, mendengarkan dan berbicara serta ketrampilan literasi.  

 

 
Gambar 3. Pelatihan bersama guru SL BC Dharma Anak Bangsa mengenai cara bermain Big 

Monopoly 

 

Tahap kedua adalah pengenalan permainan kepada siswa. Sesi ini dimulai dengan demonstrasi 

permainan oleh guru, di mana siswa diajak untuk memahami aturan permainan Big Monopoly, tujuan yang 

ingin dicapai, serta cara berinteraksi dengan elemen-elemen virtual yang ada dalam permainan. Permainan Big 

Monopoly tercipta karena terinspirsi dari permainan monopoly. Pada permainan Big Monopoly ini paper 

monopoly yang harusnya sebuah negara diganti menjadi jenis jenis mitigasi gempa bumi dan ada 4 jenis kartu 

yaitu Pra bencana, Saat Bencana, Pasca bencana dan Quiz. Setiap kartu terdapat penjelasan materi serta quiz 

mengenai mitigasi gempa bumi yang harus dijawab oleh pemain. Demonstrasi ini dirancang untuk menarik 

minat siswa dan memberikan gambaran awal tentang bagaimana permainan dapat membantu mereka 

memahami konsep mitigasi bencana.  
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Gambar 4. Kartu Big Monopoly 

 

Selama sesi permainan, Big monopoly dapat dimainkan oleh 2-5 anak, cara bermainnya yaitu pemain 

melempar dadu lalu dijalankan sesuai poin yang didapat dan apabila berhenti disalah satu kotak pemain akan 

mendapatkan kartu lalu men-scan kartu tersebut dan mendengarkan penjelasan mengenai materi mitigasi 

bencana. Permainan ini sudah berbasis Augmented Reality dan terintegrasi langsung dengan Aplikasi di 

Smartphone. Apabila kartu di scan maka akan muncul objek 3D dan suara sebagai penjelasannya.  

 

 
Gambar 5. Proses Scan kartu dan hassil objek 3D yang dilakukan oleh siswa SLB Bc Dharma Anak 

Bangsa 

 

Selama permainan, siswa diharapkan memahami materi yang dipaparkan seperti mengetahui jalur 

evakuasi, mengumpulkan perlengkapan penyelamatan, dan mengambil langkah-langkah penyelamatan yang 

benar dalam situasi bencana yang disimulasikan. Guru yang telah dilatih akan mengawasi setiap kelompok, 

memberikan bantuan dan penjelasan jika diperlukan, serta memastikan bahwa setiap siswa dapat mengikuti 

alur permainan dengan baik. Perlunya kontribusi guru dalam pembelajaran dan pemberian pelatihan terhadap 

guru sejalan dengan penelitan (Christine et al., 2021) yang mengungkapkan bahwa perlu adanya pelatihan 

mengenai materi kebencanaan dan mitigasi bencana sehingga pengetahuan guru meningkat. Interaksi 

langsung dengan objek virtual melalui teknologi Augmented Reality (AR) diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan (Prayogi, 2024). Penelitian yang dilakukan (Andari, 

2020) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran melalui permainan lebih efektif dibandingkan 

menggunakan metode ceramah yang membuat peserta didik bosan. Hasil implementasi tersebut sejalan 
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dengan penelitian (Khusna et al., 2023b) yang menjelaskan bahwa permainan monopoly dapat meningkatkan 

ketertariak peserta didik dalam belajar. 

 

 
Gambar 6. Implementasi Permainan Big Monopoly bersama siswa SLB BC Dharma Anak Bangsa 

 

Setelah sesi permainan selesai, dilakukan tahap Debriefing Simulation. Pada tahap ini, siswa diajak 

untuk bermain peran dan mempraktikkan langkah-langkah penyelamatan dalam situasi bencana yang 

disimulasikan. Sesi ini bertujuan untuk menguatkan pemahaman siswa tentang langkah-langkah mitigasi 

bencana yang telah mereka pelajari melalui permainan. Guru akan membimbing siswa dalam mempraktikkan 

keterampilan yang telah dipelajari dan memberikan umpan balik konstruktif untuk memastikan bahwa siswa 

benar-benar memahami dan dapat menerapkan pengetahuan tersebut dalam situasi nyata. Implementasi 

metode pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan kesiapan dan ketahanan siswa dalam menghadapi 

bencana, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Hasil penelitian ini 

sejalan dengan penelitian Widodo (2021) yang mengungkapkan bahwa metode simulasi bencana memberikan 

pengaruh dengan katogori siap terhadap mitigasi dan kesiapsiagaan pesera didik dalam menghadapi ancaman 

bencana gempa bumi. Selain itu, sejalan dengan penelitian (Setyaningrum & Sukma, 2020) yang 

menunjukkan bahwa metode simulasi bencana dalam pembelajaran gempa bumi efektif dalam menigkatkan 

pengetahuan siswa. 

 

 
Gambar 6. Implementasi Debriefing Simulation bersama siswa SLB BC Dharma Anak Bangsa 

 

Evaluasi Efektivitas Program 

Untuk mengukur efektivitas program, dilakukan evaluasi komprehensif sebelum dan sesudah 

implementasi metode pembelajaran. Evaluasi ini terdiri dari beberapa komponen utama, termasuk tes 

pengetahuan tentang mitigasi bencana, observasi keterlibatan dan partisipasi siswa selama sesi permainan, 
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serta wawancara mendalam dengan guru dan siswa (Firmonia & Mufit, 2020). Sebelum implementasi, tes 

pengetahuan diberikan kepada siswa untuk mengukur pemahaman awal mereka tentang konsep mitigasi 

bencana dan langkah-langkah penyelamatan. Data ini berfungsi sebagai baseline untuk perbandingan setelah 

program dijalankan. 

Selama sesi permainan, keterlibatan dan partisipasi siswa diamati secara sistematis. Observasi ini 

mencakup aspek-aspek seperti inisiatif siswa dalam menyelesaikan tantangan, kerjasama dalam kelompok, 

dan kemampuan mereka untuk menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) secara efektif. Guru yang 

mengawasi mencatat berbagai interaksi siswa dengan elemen permainan, termasuk bagaimana mereka 

mengidentifikasi jalur evakuasi, menggunakan perlengkapan penyelamatan, dan mengambil keputusan dalam 

situasi bencana yang disimulasikan. Observasi ini memberikan gambaran tentang sejauh mana permainan 

membantu siswa dalam memahami dan mempraktikkan konsep mitigasi bencana (Susilawati & Fahrozi, 

2020). 

Setelah implementasi, tes pengetahuan yang sama diberikan kembali kepada siswa untuk mengukur 

peningkatan pemahaman mereka. Hasil tes menunjukkan peningkatan signifikan dalam pengetahuan siswa 

tentang mitigasi bencana dan kesiapsiagaan mereka dalam menghadapi situasi darurat bencana gempa bumi. 

Selain itu, wawancara dengan guru dan siswa dilakukan untuk mendapatkan umpan balik langsung tentang 

pengalaman mereka dengan metode pembelajaran mitigasi gempa bumi. Guru melaporkan bahwa siswa 

menunjukkan minat dan antusiasme yang tinggi selama sesi permainan, yang menunjukkan bahwa metode 

melalui permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation berhasil 

menarik perhatian mereka dan memotivasi mereka untuk belajar. Siswa juga menyatakan bahwa mereka 

merasa lebih siap dan percaya diri dalam menghadapi bencana setelah mengikuti program ini. Hal ini sejalan 

dengan penelitian (Azzahra, 2023) bahwa metode permainan dalam pembelajaran mitigasi bencana dapat 

meningkatkan self awareness pada anak-anak karena dalam proses pembelajarannya anak-anak sudah tertarik 

sehingga mudah untuk dipahami. 

Secara keseluruhan, evaluasi ini menunjukkan bahwa implementasi permainan Big Monopoly berbasis 

Augmented Reality (AR) sebagai metode pembelajaran mitigasi bencana efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa. Hasil evaluasi tersebut sejalan dengan penelitian (Mantasia & Jaya, 

2016) yang menuliskan bahwa metode pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan pengetahuan dan 

kesiapsiagaan peserta didik dalam menghadapi bencana gempa bumi . Kombinasi antara pendekatan interaktif 

dan penggunaan teknologi inovatif terbukti berhasil meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam 

pemahaman mereka tentang pentingnya mitigasi bencana. Sebanding dengan penelitian (Bahri et al., 2024) 

yang menyatakan bahwa evaluasi ini menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut dan potensi penerapan 

program serupa di sekolah-sekolah lain yang membutuhkan edukasi mitigasi bencana. 

 

Tantangan dan Solusi Selama Kegiatan 

Selama pelaksanaan program, beberapa tantangan dihadapi, seperti keterbatasan waktu penelitian, 

tenaga, kemampuan tim pengabdi serta fasilitas teknologi di sekolah dan kebutuhan akan adaptasi konten 

untuk siswa dengan berbagai jenis disabilitas. Untuk mengatasi keterbatasan teknologi, tim pengandian 

bekerja sama dengan pihak sekolah untuk menyediakan perangkat Augmented Reality (AR) yang diperlukan, 

seperti Handphone dan Tablet, serta memastikan koneksi internet yang stabil. Adaptasi konten juga menjadi 

fokus utama, di mana permainan disesuaikan agar dapat diakses oleh siswa dengan berbagai kebutuhan 

khusus, termasuk pengaturan visual dan audio yang lebih ramah bagi siswa tuna netra atau tuna rungu. 

Pelatihan tambahan diberikan kepada guru untuk memastikan mereka memahami penggunaan teknologi dan 

dapat memberikan dukungan optimal selama sesi permainan dan simulasi. Pendekatan ini memastikan bahwa 

setiap siswa mendapatkan pengalaman belajar yang efektif dan inklusif, meningkatkan kemampuan mereka 
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dalam memahami dan menerapkan langkah-langkah mitigasi bencana serta meningkatkan ketrampilan peserta 

didik dalam melakukan mitigasi bencana. 

 

KESIMPULAN 

Pengabdian ini berhasil mengembangkan dan mengimplementasikan metode pembelajaran mitigasi 

bencana melalui permainan Big Monopoly berbasis Augmented Reality (AR) dan Debriefing Simulation di 

SLB BC Dharma Anak Bangsa, Kabupaten Klaten. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa metode ini efektif 

dalam meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa penyandang disabilitas terhadap bencana alam. 

Permainan yang dirancang secara interaktif dan menarik mampu menarik minat dan antusiasme siswa, serta 

memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan bermakna. Evaluasi yang dilakukan menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa mengenai langkah-langkah mitigasi bencana, serta kesiapan 

mereka dalam menghadapi situasi darurat. Meskipun terdapat beberapa tantangan, seperti keterbatasan 

fasilitas teknologi dan adaptasi konten untuk berbagai jenis disabilitas, solusi yang diterapkan berhasil 

memastikan inklusivitas dan efektivitas program. Pengabdian ini memberikan dasar yang kuat untuk 

pengembangan lebih lanjut dan potensi penerapan program serupa di sekolah-sekolah lain yang membutuhkan 

edukasi mitigasi bencana, dengan harapan dapat meningkatkan ketahanan bencana di kalangan siswa 

penyandang disabilitas. 
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