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Abstrak - Banjir merupakan bencana alam yang sering
terjadi di Indonesia. Penyebab terjadinya banjir juga
bervariasi mulai dari yang diakibatkan manusia seperti
pembuangan sampah sembarangan maupun dari alam yaitu
curah hujan yang cukup tinggi. Di Indonesia masih banyak
masyarakat yang meremehkan banjir sehingga terjadinya
banjir susah untuk diatasi. Untuk mengatasi masalah tersebut
maka akan dibuat suatu alat bantu ajar mengenai tindakan
apa saja yang seharusnya dilakukan pada saat banjir maupun
yang tidak boleh dilakukan. Alat bantu ajar ini akan berupa
gim karena gim bisa membuat pembelajaran lebih efektif
dengan mempengaruhi emosi pemain baik melalui perasaan
senang maupun sedih. Gim akan dikembangkan dengan
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) karena ADDIE merupakan
model pengembangan gim serius yang melakukan
pendekatan untuk meningkatkan Usability, Playability, dan
Learnability gim yang akan dikembangkan sehingga gim
tersebut akan menjadi gim dengan tingkat edukasi yang baik
dan asyik untuk dimainkan. Gim yang telah dikembangkan
sudah diuji coba dan beberapa responden menunjukkan
adanya peningkatan tentnag pengetahuan tindakan saat
banjir. Dengan adanya alat bantu ajar ini, diharapkan bisa
meningkatkan pengetahuan masyarakat untuk menyadari
betapa berbahayanya banjir jika diremehkan.
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l. PENDAHULUAN

Banjir merupakan bencana yang sering di Indonesia,
terutama di daerah yang padat penduduk. Penyebab
terjadinya banjir juga bervariasi mulai dari yang
diakibatkan  alam  seperti  pembuangan  sampah
sembarangan dan penebangan hutan secara liar maupun
yang diakibatkan oleh alam seperti curah hujan yang tinggi.
Bencana banjir masih cukup tinggi di Indonesia, pada tahun
2019 terdapat 3.814 bencana alam, 784 bencana alam
banjir, 2020 terdapat 4.650 bencana alam, 1.518 bencana
alam banjir, 2021 dari 5.402 bencana alam di Indonesia,
1.794 bencana alam berupa bencana alam banjir. Dari 3
tahun tersebut juga diketahui bahwa banjir merupakan
bencana dengan tingkat kejadian tertinggi [1].

Berdasarkan data diatas diketahui bahwa bencana alam
banjir selalu meningkat. Pada tahun 2019 terdapat 21%
bencana alam banjir, 2020 terdapat 33% bencana alam
banjir, dan 2021 terdapat 33% bencana alam banijir.

Pada saat terjadi banjir masih terdapat masyarakat
yang bingung dalam menentukan tindakan apa yang
seharusnya dilakukan. Salah satu penelitian menemukan
bahwa masyarakat cenderung untuk mengikuti seseorang
dalam mengambil tindakan meskipun itu adalah tindakan
yang salah [2] maupun panik [3], [4].

Tindakan-tindakan yang salah saat banjir bisa
menyebabkan kematian jika diremehkan.  Banjir
merupakan bencana alam dengan peringkat kedua angka
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kematian paling tinggi dengan 6.171 orang menghilang /
meninggal di seluruh dunia pada tahun 2019 [5].

Dengan angka bencana alam banjir yang masih tinggi
serta tindakan masyarakat saat terjadi banjir, maka akan
dilakukan suatu kajian pustaka yang mencari tentang
tindakan-tindakan masyarakat yang sering dilakukan oleh
masyarakat, baik itu tindakan yang benar maupun yang
salah. Setelah dilakukan kajian pustaka ditemukan bahwa
beberapa masyarakat masih belum mengetahui tindakan
apa saja yang harus dilakukan pada saat banjir terjadi.

Berdasarkan statistik di atas dan kajian pustaka yang
telah dilakukan maka akan dibuat sebuah alat bantu ajar
untuk mengedukasi masyarakat tentang tindakan-tindakan
yang benar dan salah saat terjadinya banjir.

1. KAJIAN PUSTAKA

Banjir bisa berupa suatu genangan air pada lahan yang
biasanya kering seperti pada lahan pertanian, pemukiman,
dan pusat kota. Banjir juga terjadi karena debit/volume air
yang mengalir pada suatu sungai / saluran drainase
melebihi kapasitas pengalirannya. Banjir termasuk ke
dalam Kkategori bencana alam karena bisa membuat
kerugian secara harta maupun jiwa. Dampak dari banjir
berbeda-beda tergantung dari daerah. Contohnya banjir
yang berada didaerah pemukiman penduduk bisa merusak
atau menghanyutkan rumah sehingga menyebabkan luka-
luka maupun kematian maupun membuat suatu perubahan
pada jalur transportasi yang bisa menyebabkan
keterlambatan distribusi suatu produk maupun transportasi
masyarakat. Di daerah pertanian banjir bisa menyebabkan
gagal panen yang bisa mengakibatkan masyarakat
kekurangan pangan [6].

Beberapa penelitian telah membahas mengenai
tindakan-tindakan seseorang yang tidak boleh dilakukan
disaat banjir seperti memasuki daerah banjir karena faktor
mental yang berupa percaya diri yang berlebihan dan
mengikuti orang lain yang berhasil menerobos banjir [2],
[71, [8] dan juga panik karena tidak mengetahui tindakan
apa yang harus dilakukan saat itu [3], [4].

Disamping tindakan yang tidak boleh dilakukan, dicari
juga beberapa penelitian yang membahas mengenai
Tindakan-tindakan yang benar seperti pergi mengungsi ke
tempat pengungsian [3], [7], [9]-[15] dan mengamankan
barang-barang penting seperti dokumen-dokumen penting,
Alat elektronik, dan sebagainya ke tempat yang lebih aman
[31, [13], [15], [16].

Beberapa penelitian juga sudah membuat sebuah alat
bantu ajar yang berupa gim edukasi banjir dan gim tersebut
berhasil mendapatkan respon positif dari orang-orang yang
memainkan gim mereka [17]-[21]. Namun gim yang



dikembangkan berupa gim edukasi pencegahan banjir dan
gim tersebut ditargetkan untuk anak-anak yang memiliki
gameplay yang bervariasi namun mayoritas menggunakan
genre platformer dan puzzle.

Gim serius adalah gim vyang didesain untuk
pembelajaran. Gim serius dianggap sebagai alat hiburan
dengan tujuan pembelajaran, dimana pemain mengasah
pengetahuan dan melatih kemampuan mereka dengan
melewati rintangan-rintangan saat bermain gim. llmu-ilmu
yang diajarkan bisa diintegrasikan di gameplay sehingga
pembelajaran diterima oleh pemain secara tidak langsung.
Gim serius efektif karena keefektifan pembelajaran
dipengaruhi oleh emosi pemain, gim sebagai salah satu alat
hiburan berperan penting dalam membuat suasana hati
seperti senang dan sedih [22].

Il METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini akan menggunakan Model ADDIE
karena siklus ADDIE mendasari pendekatan untuk
meningkatkan Usability, Playability, dan Learnability
dalam gim dan model ini juga merupakan model yang
sering digunakan dalam game-based learning [23]. ADDIE
merupakan singkatan dari Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) yang
merupakan proses pokok dalam model pengembangan ini
dan memiliki hubungan seperti yang ada di Gambar. 1.

ADDIE
Analysis }—»{ Design _b{ Development

Evaluation

Implementation

Gambar 1. Siklus ADDIE

Karena penelitian ini menggunakan model ADDIE
maka dalam pengembangan gim pembelajaran saat banjir
akan dibagi menjadi 5 tahapan [24] namun hanya 3 yang
akan dibahas pada bab ini yaitu:

1. Analisis

Tahap analisis berupa tahap untuk menentukan
objektif dan pembelajaran dalam modul yang
dikembangkan. Pada penelitian ini ada 3 objektif yang
harus dicari yaitu:

1. Mencari jurnal ilmiah / penelitian yang
membahas tentang tingkah laku masyarakat
yang terdampak banjir baik itu tingkah laku
yang benar ataupun salah saat banjir.

2. Mencari alat bantu ajar yang digunakan untuk
edukasi banjir.

Setelah mencari 2 objektif tersebut maka ditemukan
bahwa masih banyak masyarakat yang cenderung memilih
tingkah laku yang salah bagi masyarakat yang jarang
terdampak banjir maupun kepada masyarakat yang sering
terdampak banjir. Hal ini disebabkan oleh ketidaktahuan
masyarakat mengenai tindakan yang seharusnya dilakukan
di saat banjir terjadi dan kesalahan dalam mengambil
keputusan yang diakibatkan oleh faktor lain seperti
pengaruh orang lain. Contohnya seperti tindakan
“memaksa memasuki daerah banjir” merupakan tindakan
yang salah namun sering dilakukan karena banyak orang
yang melakukannya sehingga orang lain bingung dalam
mengambil keputusan.

Penelitian lain yang mengembangkan alat bantu ajar
cenderung memilih untuk mengembangkan gim banjir

yang berfokus pada tahap pra-banjir karena gim yang
dibuat adalah gim edukasi untuk mengajarkan anak-anak
mengenai melestarikan lingkungan. Namun setelah
mengetahui bahwa masih banyak masyarakat yang tidak
tahu mengenai tindakan-tindakan yang seharusnya
dilakukan saat banjir maka pada penelitian ini dibuatlah
gim yang berfokus di tahap saat banjir.

2. Desain

Tahap desain berupa tahap membuat storyboard dari
modul yang akan dikembangkan. Pada penelitian ini akan
dibuat sebuah dokumen Game Design Document (GDD)
yang melingkupi seluruh sistem yang akan dibuat nanti.

GDD yang telah dibuat bisa dilihat di Gambar 2(a) —
2(c) dan Gambar 3 :

Gameplay
and
Mechanics

Game
Design

Story, Setting, and Document  —— Overview

Character
TiBanjir

Technical

Gambar 2(a). Game Design Document - 1
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Gambar 2(b). Game Design Document - 2



Dian adalah mahasiswa KKN yang baru saja datang ke desa Dalrey bersama
temnan KKNnya Diki dan Isti. Setelah berkenalan dengan warga desa mereka
kembali ke posko KKN untuk istirahat untuk kegiatan esok hari. Dian baru saja
Story ——terbangun dari tidur dan baru menyadari bahwa rumahnya terendam banjir
karena hujan lebat yang terjadi semalam sebelumnya. Dian, Diki, dan Isti
kemudian menyelamatkan barang-barang penting di posko mereka dan
kemudian membantu warga desa untuk pergi ke tempat pengungsian
Game Di awal permainan pemain harus menyelamatkan barang-barang penting dari
Progression banjir. Setelah itu pemain membantu 4 warga di setiap sisi desa dan akhirnya
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Gambar 2(c). Game Design Document - 3
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Gambar 3. Screen Flow

Pada gambar 2(a) desain GDD dibagi menjadi 4 bagian
utama yaitu gameplay and mechanics, overview, technical,
dan story, setting, and character. Pada gambar 2(b) 4
bagian dari gambar 2(a) dibagi lagi menjadi beberapa
bagian yaitu concept, genre, game flow summary, story,
game world, characters, mission / challenge, game
progression, puzzle, target hardware, dan development
hardware and software. Gambar 2(c) menjelaskan isi-isi
dari bagian gambar 2(b). Gambar 3 menjelaskan arus
tampilan yang ada di gim yang akan dikembangkan.

3. Pengembangan

Berdasarkan GDD yang telah dibuat maka langkah
selanjutnya adalah pengembangan gim tersebut. Sesuai
dengan GDD gim akan dikembangkan dengan aplikasi

bernama RPGMaker MV dan menggunakan aset-aset yang
telah disediakan.

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini akan membahas tahap implementasi
dari model ADDIE yang digunakan

A. Hasil

a. Tampilan Title Menu

Pada bagian awal gim akan menampilkan bagian yang
bernama Title Menu seperti pada gambar 4. Di Title Menu
ini terdapat 4 tombol yaitu mulai, lanjut, opsi, dan keluar
permainan.

e Jika tombol Mulai ditekan maka permainan
akan langsung mulai dengan diawali prolog
yang berupa perkenalan karakter yang sedang
bertemu dengan Kades di lokasi KKN tokoh
utama seperti gambar 5.

e Tombol lanjut hanya bisa ditekan jika pemain
sudah pernah menyimpan permainan mereka
dan ingin kembali melanjutkan dari gim yang
tersimpan tersebut.

e Jika Opsi ditekan maka akan memunculkan
pengaturan untuk mengatur nyaring suara
gim tersebut.

o Jika Keluar Permainan ditekan maka pemain
akan menutup aplikasi gim tersebut

Gambar 4. Title Menu
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Selamat datang di Desa Dalrey
Saya Kepala Desa disini

v

Gambar 5. Prolog

b. Level Posko KKN

Pada level ini pemain akan disuruh untuk
mengamankan barang berharganya berupa tas sebelum bisa
keluar kamar. Jika pemain sudah mengamankan tasnya
pemain kemudian disuruh untuk memindahkan TV yang



hampir terendam air. Setelah itu pemain baru bisa keluar
dari posko KKN dengan pergi ke pintu yang ada di bagian
bawah. Aktivitas di level ini bisa dilihat pada Gambar 6.

W TiBanjir - o X

Dian :
Untung TVnya kecil jadi mudah diangkat

Gambar 6. Level Posko KKN

c. Level Tengah Desa

Pertama kali pemain masuk ke level ini, akan ada
cutscene dimana tokoh utama akan kembali bertemu
dengan Kades. Setelah sedikit perbincangan pak Kades
akan meminta pemain untuk membantu warga desa sekitar.
Di sini pak Kades akan menjadi sosok yang menuntun
pemain jika pemain tidak mengetahui tindakan selanjutnya.
Di sini juga terdapat pintu masuk level rahasia yang
tersembunyi. Aktivitas di level ini bisa dilihat pada Gambar

Sepertinya ada yang berteriak di bagian

utara desa.

Hati-hati karena disana airnya paling dalam
v

Gambar 7. Pemain meminta arahan dari Kades

d. Level Rahasia (Warnet Kebanjiran)

Di sini merupakan tempat yang mengambil referensi
pada kejadian dunia nyata yang terjadi di Filipina pada
tahun 2021. Level Rahasia ini bisa diakses melalui jalan
tersembunyi pada Level Tengah Desa dan hanya akan
terlihat sebentar saat prolog berkenalan dengan Kades. Di
Level ini terdapat 4 orang yang sedang bermain komputer
dan pemilik warnet yang sedang berjaga. Jika pemain
berinteraksi dengan pemilik warnet selama 4 kali maka
pemilik warnet akan menawarkan player untuk menyewa
satu komputer miliknya. Jika pemain setuju maka pemain
akan memasuki fase Ending Rahasia yaitu pemain akan
bermain di warnet dan ternyata ada listrik yang korsleting.
Desain level ini bisa dilihat pada Gambar 8.

¥ TiBanjir - o X

Gambar 8. Level Rahasia

e. Level Timur Desa

Di sini pemain akan bertemu dengan Demur. Demur
merupakan seorang peternak yang kebingungan karena
kuda-kudanya yang lepas dan tidak memiliki cukup
bantuan untuk memasukkan kuda-kudanya ke geladakan.
Pemain kemudian bisa membantu Demur untuk
memasukkan kuda-kudanya ke dalam geladakan. Di sini
terdapat mini game dimana pemain harus mendorong ke 4
kuda yang lepas masuk ke dalam geladakan. Saat pemain
sudah memasukkan semua kuda. Pemain bisa berbicara ke
Demur dan Demur akan berterima kasih kepada pemain
dan akan masuk ke kelompok pemain. Aktivitas di level ini
bisa dilihat pada gambar 9.

Gambar 9. Pemain mendorong kuda ke geladakan

f. Level Utara Desa

Di sini pemain akan bertemu dengan Desu. Desu
adalah warga yang terjebak diatas atap dan meminta
pertolongan kepada pemain untuk membuatkan suatu jalan
untuknya pergi ke tempat yang lebih dangkal dan
mengarahkan pemain untuk mengambil sebuah tali di kotak
yang terletak di kanan atas level ini. Pemain kemudian bisa
pergi ke kotak tersebut dan tergantung apakah pemain
sudah menyelamatkan Demur atau belum karena kotaknya
membutuhkan 2 orang untuk bisa dibuka. Jika pemain
sudah mengambil tali maka pemain bisa memasang tali
tersebut di pos satpam terdekat untuk membuatkan sebuah
jalan untuk Desu. Desu kemudian berterima kasih kepada
pemain dan masuk ke kelompok pemain. Aktivitas di level
ini bisa dilihat pada gambar 10.



¥ TiBanjir - o

Dian :
Mari kita ‘dorong sama-sama dalam hitungan
ke 3.
€23

Gambar 10. Pemain mengambil tali di kotak

g. Level Barat Desa

Di level ini akan ada perbedaan tergantung apakh
pemain sudah menyelamatkan Desu atau belum. Jika
pemain belum menyelamatkan desu, Level ini tidak
memiliki orang sama sekali. Dan jika pemain sudah
penyelamatkan Desu, aka nada seorang pengemudi yang
mobilnya mogok karena berusaha menembus banijir.
Pemain dan teman-temannya kemudian bisa memberi
bantuan kepada pengemudi tersebut untuk mendorong
mobilnya. Aktivitas di level ini bisa dilihat pada Gambar

Ayo kita dorong dalam hitungan 3
123

Gambar 11. Pemain mendorong mobil

h. Level Selatan Desa

Di level ini pemain akan bertemu dengan Detara yang
sedang menunggu bantuan untuk mendorong barang-
barang yang berupa peralatan darurat ke tempat
pengungsian. Pemain bisa menawarkan bantuan dan
jawaban Detara akan tergantung dengan apakah pemain
sendirian, bersama Demur, atau bersama Demur dan Desu.
Jika pemain bertiga maka pemain bisa membantu Detara
mengangkat barang dan akan pergi bersama ke tempat
pengungsian. Aktivitas di level ini bisa dilihat pada Gambar
12.

Okeaku dengan Demur akan, mengangkat kotak
ini,
Desu dan:bapak . .

Gambar 12. Pemain menawarkan bantuan ke Detara

i. Tempat Pengungsian

Di level ini hanya akan ada cutscene dimana tergantung
pemain sudah menyelamatkan siapa saja, pemain akan
langsung berbincang dengan lIsti atau berbincang dengan
warga desa terlebih dahulu. Setelah berbicara dengan Isti
Diki pun datang dan bertanya apa saja yang sudah
dilakukan pemain. Jawaban pemain akan tergantung dari
tindakan pemain sebelumnya apakah menyelamatkan
semua / menyelamatkan sebagian / tidak menyelamatkan
seorang pun. Jika pemain tidak menyelamatkan seorangpun
makan Diki akan marah dan kembali ke Desa untuk
membantu warga. Dan sebaliknya jika pemain
menyelamatkan semuanya maka Diki akan bangga dan
akan berbincang bersama pemain didekat api unggun.
perbedaan Level ini jika tidak menyelamatkan seorangpun
bisa dilihat pada gambar 13(a) dan Level ini disaat
menyelamatkan semunya pada gambar 13(b).

@ TiBanje - =] x
A7 ATZ AN
Tempat PengungSian
i =
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Gambar 13(a). Tempat Pengungsian

Gim ini telah diuji coba dan mendapatkan penilaian dari
5 responden. 4 dari 5 responden tersebut pernah terdampak
banjir dan semua responden menunjukkan adanya
peningkatan pengetahuan tentang tindakan saat banjir dari
sebelum ke sesudah memainkan gim ini. Fitur yang
terdapat di gim ini juga mendapat respon positif dari
responden.



Detara :
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Gambar 13(b). Tempat Pengungsian (Alternatif)

B. Analisis Pembuatan
Selama proses perencanaan dan pengembangan gim ini,
terdapat hal-hal yang berpengaruh pada penelitian ini yaitu:

e  Untuk memperluas lingkup umur orang yang akan
bermain gim ini, nilai moral akan dijadikan
sebagai media untuk menyampaikan nilai edukasi.

e Perancangan gim ini berfokus pada pembelajaran
tidak langsung yaitu melalui nilai moral sehingga
gim ini berfokus pada alur cerita dan dibuat
beberapa ending untuk memaksimalkan dan
memvariasikan nilai moral yang didapat.

e Tantangan dan objektif yang ada didalam gim
didasarkan dengan tindakan yang benar maupun
salah yang sudah ada di kajian pustaka.

e Untuk menambahkan variasi level serta
memberikan reward kepada pemain yang suka
eksplorasi sebelum menjalankan objektif utama,
ditambahkan sebuah level rahasia dan ending
rahasia yang mengambil referensi dari kejadian
dunia nyata.

e Gim ini didesain semaksimal mungkin untuk
berinteraksi dengan tindakan pemain sehingga
perubahan pada sedikit tindakan pemain akan
mempengaruhi ending atau dialog suatu karakter.
Ini akan membuat nilai moral yang didapat
pemain semakin bervariasi.

e Aset standar RPG Maker MV tidak memiliki aset-
aset masa modern sehingga penelitian ini harus
mengunduh aset modern yang disediakan oleh
RPG Maker MV sebagai DLC (Downloadble
Content) secara terpisah.

e Untuk membuat gim ini cocok dengan tema
modern, beberapa Free Royalty Plugins
diterapkan ke dalam gim ini demi meningkatkan
QoL (Quality of Life) supaya semaksimal
mungkin mengurangi aset-aset yang tidak terpakai
didalam gim ini.

V. KESIMPULAN

Berdasasrkan alat bantu ajar yang telah dikembangkan,
maka diambil sebuah kesimpulan bahwa alat bantu ajar
yang dikembangkan merupakan sebuah gim RPG yang
memiliki alur cerita Multi-ending karena gim ini
menggunakan cerita sebagai alat untuk menyampaikan
nilai pembelajaran. gim ini memiliki perbedaan dialog dan
ending tergantung tindakan pemain dengan tujuan untuk
meningkatkan dan memvariasikan nilai moral serta
pengalaman yang didapat pemain dalam playthrough yang
berbeda. Pada gim ini nilai pembelajaran disampaikan

melalui nilai moral yang terdapat didalam cerita. gim yang
dikembangkan didesain untuk bisa dimainkan dan menarik
perhatian semua orang dari anak-anak maupun dewasa.
Responden gim ini mendapatkan pengetahuan baru
dibandingkan dengan saat sebelum memainkan gim dan
gim ini mendapat respon positif dari segi fitur.
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