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Abstract— This game was intended to provide information for 

children with autism on rescue procedures clearly in the form of 
images, simulations, and demonstrations, regarding the 
earthquake disaster mitigation in simple language. The game 
design techniques of earthquake disaster mitigation education 
was developed using the MDA framework. This game covers 
information on disaster signs, mitigation procedures, and 
preparing their own survival bags. The evaluation on the 
proposed games was conducted by examining the functionality of 
the game on a variety of Android devices, disaster mitigation 
material testing, appropriateness testing needs of children with 
autism, and the evaluation test understanding earthquake 
disaster mitigation. From the results of the evaluation of the 
game in two weeks, children with autism showed an increased 
understanding of the earthquake disaster mitigation. 
 

Intisari— Game ini dimaksudkan untuk memberikan 
informasi bagi anak dengan autisme pada prosedur 
penyelamatan secara jelas dalam bentuk gambar, simulasi, dan 
demonstrasi mengenai mitigasi bencana gempa bumi dalam 
bahasa yang sederhana. Teknik desain game edukasi mitigasi 
bencana gempa bumi dikembangkan menggunakan framework 
MDA. Game ini mencakup informasi tentang tanda-tanda 
bencana, prosedur mitigasi, dan menyiapkan tas keselamatan 
mereka sendiri. Pengujian dilakukan dengan menguji 
fungsionalitas game pada berbagai perangkat Android, uji 
materi mitigasi bencana, uji kesesuaian kebutuhan anak autis, 
dan uji evaluasi pemahaman mitigasi bencana gempa bumi. Dari 
hasil evaluasi penggunaan game dalam dua minggu, anak autis 
menunjukkan peningkatan dalam pemahaman terhadap mitigasi 
bencana gempa bumi. 
 
Kata Kunci— Mitigasi Gempa, Game, Autism, Mobile Android 

I. PENDAHULUAN 
Secara geografis, Indonesia merupakan negara kepulauan 

yang terletak pada pertemuan empat lempeng tektonik, yaitu 
lempeng benua Asia, benua Australia, lempeng samudra 
Hindia, dan samudra Pasifik. Data menunjukkan bahwa 
Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki tingkat 
kegempaan yang tinggi di dunia, lebih dari sepuluh kali lipat 
tingkat kegempaan di Amerika Serikat [1]. Sebagai bentuk 
tindakan preventif dalam menghadapi bencana, pemerintah 
menggalakkan gerakan tanggap bencana. Hal ini guna 
meningkatkan kesadaran dan pemahaman masyarakat 

mengenai bahaya bencana, khususnya gempa bumi.  
Edukasi mengenai mitigasi bencana perlu dikenalkan sejak 

dini, tidak terkecuali untuk anak berkebutuhan khusus (ABK) 
yang menyandang autisme. Berdasarkan data dari Badan 
Penelitian Statistik (BPS) sejak 2010 dengan perkiraan hingga 
2016, terdapat sekitar 140 ribu anak di bawah usia 17 tahun 
yang menyandang autisme. ABK juga memiliki hak untuk 
mendapatkan edukasi mitigasi bencana seperti anak-anak 
normal lainnya. Menurut UU No. 19 tahun 2011 tentang 
Pengesahan Konvensi Mengenai Hak-Hak Penyandang 
Disabilitas, Penyandang disabilitas memiliki hak untuk 
mendapatkan perlindungan dan pelayanan sosial dalam rangka 
kemandirian serta dalam keadaan darurat.  

Saat ini, media edukasi untuk menumbuhkan kemandirian 
dan keselamatan dalam keadaan darurat bagi anak autis masih 
sangat kurang. Kurangnya media edukasi ini meliputi 
keterampilan untuk mengenali, mencegah, atau melarikan diri 
dari situasi berbahaya, serta keterampilan berkomunikasi 
untuk melaporkan situasi atau kejahatan yang terjadi terhadap 
mereka [2]. Dalam situasi darurat, anak autis lebih tergantung 
pada orang lain terhadap kebutuhan fisik dan psikologis serta 
dukungan dari lingkungan [3]. Ketergantungan terhadap orang 
lain, dan kurangnya keterampilan sering menyebabkan anak 
autis menjadi pasif dan pasrah terhadap orang lain, yang 
menyebabkan mereka rentan menjadi korban [4]. 

Studi ini merujuk pada studi kasus di dua Sekolah Luar 
Biasa (SLB) khusus autis di Yogyakarta. Berdasarkan 
wawancara yang dilakukan di dua sekolah khusus autis, tidak 
ada kurikulum khusus yang membahas mengenai mitigasi 
bencana. Selama ini, anak-anak hanya diberikan pengetahuan 
mengenai bencana secara insidental. Materi mitigasi bencana 
yang diberikan oleh instansi terkait, seperti Badan Nasional 
Penanggulangan Bencana (BNPB) dan Dinas Pendidikan 
belum mencakup untuk anak berkebutuhan khusus. Tenaga 
pendidik juga belum diberi pelatihan khusus mengenai 
mitigasi bencana, sehingga mereka tidak memberikan 
pengetahuan tersebut kepada anak-anak. Selain itu, 
berdasarkan wawancara dengan beberapa orang wali murid di 
SLB, disebutkan bahwa ketika terjadi gempa, si anak tidak 
mengerti jika itu adalah situasi yang bahaya. Hal ini 
menunjukkan bahwa pemberian materi mitigasi bencana 
khususnya gempa bumi pada anak penyandang autis masih 
kurang.  

Anak dengan autis memiliki hambatan dalam berbahasa, 
sehingga diperlukan metode khusus dalam menyampaikan 
materi kepada mereka. Salah satu bentuk edukasi yang dapat 
diberikan kepada penyandang autis adalah melalui 
pemanfaatan media digital untuk memberikan informasi 
dalam bentuk visual seperti game edukasi. Makalah ini 
membahas teknik desain game edukasi mitigasi bencana 
gempa bumi dengan memanfaatkan metode framework MDA 
untuk membangun game yang tidak hanya dapat memberi 
pemahaman tentang keselamatan dan dapat dipahami oleh 
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anak autis. Diharapkan adanya game edukasi mitigasi bencana 
gempa bumi ini dapat membantu anak autis dalam 
kemampuan sosial, khususnya dalam penyelamatan diri ketika 
terjadi gempa bumi. 

II. TEKNOLOGI EDUKASI MITIGASI BENCANA BAGI ANAK 
AUTIS 

Penelitian mengenai teknologi edukasi mitigasi 
bencana/keselamatan bagi anak autis masih sangat terbatas. 
Beberapa penelitian dilakukan menggunakan teknologi virtual 
reality, antara lain penelitian yang mengembangkan sebuah 
virtual reality untuk edukasi keselamatan dalam menyeberang 
jalan bagi anak autis [5]. Penggunaan virtual reality juga 
dikembangkan pada penelitian untuk edukasi keselamatan 
terhadap api kepada anak autis [6]. Penelitian serupa untuk 
memberi edukasi keselamatan terhadap api dan tornado juga 
telah dikembangkan [7]. Selanjutnya, penelitian lain 
menggunakan teknologi video modeling juga telah dilakukan, 
antara lain penelitian yang memanfaatkan video modeling 
untuk mengajarkan keterampilan keselamatan diri dari 
penculikan [8] dan penelitian yang memanfaatkan video 
modeling untuk mengajarkan keselamatan dasar mengenai 
pertolongan pertama pada kecelakaan [9]. Penelitian lain juga 
dilakukan untuk mengajarkan keterampilan mencari 
pertolongan bagi anak autis saat tersesat dengan 
memanfaatkan teknologi pager [10]. Teknologi game 
digunakan pada penelitian untuk mengajarkan anak dengan 
kebutuhan khusus terhadap keselamatan menyeberang jalan 
dan keselamatan terhadap api [11]. Adapun penelitian dalam 
kaitannya dengan kebutuhan desain game untuk anak autis 
dilakukan pada penelitian sebelumnya [12], [13]. Meskipun 
memberikan dampak positif, penelitian sebelumnya tidak 
menyasar kemampuan mitigasi bencana gempa bumi terhadap 
anak autis. Penelitian terkait sebelumnya hanya menyasar 
anak autis dengan kemampuan tinggi. Selain itu, penelitian 
sebelumnya tidak memberikan justifikasi desain yang spesifik 
untuk media edukasi bagi anak autis, khususnya dalam 
konteks di Indonesia. Berbeda dengan penelitian terkait, studi 
ini melakukan proses desain permainan untuk edukasi mitigasi 
bencana gempa bumi bagi anak autis dengan kemampuan 
tinggi dan rendah. 

III. DESAIN GAME 

A. Framework MDA 
Pada bagian ini, dijelaskan mengenai membangun konsep 

game menggunakan framework MDA yang diperkenalkan 
oleh Hunicke et al. [14].  Framework MDA dikembangkan 
sebagai kerangka kerja untuk memahami game melalui 
perspektif pengguna dan pengembang. Framework MDA 
terdiri atas Mekanika (Mechanics), Dinamika (Dynamics), dan 
Estetika (Aesthetics). Dari perspektif mekanika, pengembang 
dapat memproyeksikan pengalaman yang akan diperoleh oleh 
pengguna. Dari perspektif estetika, pengguna mendapat 
pengalaman dari dinamika game yang dapat digunakan untuk 
memahami serta mengevaluasi hubungan antara dinamika dan 
mekanika. Berikut penjelasan detail framework MDA pada 
game yang dibangun. 

1) Mekanika: Ada beberapa hal yang akan dijelaskan 
menyangkut perspektif mekanika, yaitu sebagai berikut. 

• Desain Platform: Platform yang dipilih dalam 
pengembangan game ini adalah perangkat handheld pada 
mobile Android. Menurut sebuah penelitian, dari lima 
orang dokter dan sebelas terapis yang diwawancarai, 60% 
setuju bahwa anak autis lebih memilih perangkat yang 
memiliki fitur touchscreen  [15]. Menurut penelitian lain, 
peranti handheld terbukti menjadi alat yang berguna untuk 
membantu siswa dari segala usia agar lebih terlibat dalam 
berbagai proses kegiatan belajar [16]. Selain itu, menurut 
hasil wawancara dengan pakar pendidikan anak 
berkebutuhan khusus, platform mobile Android cocok 
digunakan untuk anak autis dengan kelompok sasaran usia 
18 tahun ke bawah. 

• Konsep dan Material: Dalam game ini, pemain diberikan 
materi mengenai mitigasi bencana gempa bumi. Mitigasi 
bencana gempa bumi yang diberikan adalah pengenalan 
dan pemahaman mengenai gempa bumi, langkah 
penyelamatan, dan hal-hal yang perlu dipersiapkan saat 
terjadi dan sesudah terjadi gempa bumi. Genre permainan 
ini adalah edukasi dan simulasi, karena permainan ini 
bertujuan untuk memberikan pemahaman mitigasi bencana 
gempa bumi, khususnya untuk anak dengan autisme. Hal 
yang perlu diperhatikan dalam konsep game adalah 
pengguna dapat sepenuhnya terlibat dan tidak membuat 
pemain merasa frustrasi [17]. Materi yang disampaikan 
pada game merujuk pada Badan Nasional Penanggulangan 
Bencana (BNPB) dalam situs resminya serta Handbook 
Kazoku [18].  

• Karakter: Pemilihan karakter dilakukan berdasarkan survei 
yang dilakukan terhadap 58 anak autis di dua SLB khusus 
anak autis di Yogyakarta. Survei dilakukan dengan 
membagikan tiga kartu bergambar yang terdiri atas gambar 
karakter hewan, karakter manusia, dan karakter robot. 
Pilihan tiga karakter ini berdasarkan beberapa penelitian 
terdahulu, antara lain penelitian yang menggunakan 
karakter binatang dalam game yang mengajarkan 
keselamatan [11]. Selain itu, kebanyakan anak, termasuk 
anak-anak dengan autisme, tertarik pada robot [19]. Dari 
hasil survei yang dilakukan, anak-anak autis lebih tertarik 
dengan karakter manusia. Gbr. 1 menunjukkan hasil survei 
terhadap pemilihan karakter pada game ini. Sedangkan Gbr. 
2 menunjukkan proses survei yang dilakukan terhadap 58 
anak autis di Yogyakarta. Hasil survei yang dilakukan pada 
studi ini sejalan dengan penelitian lain yang menyatakan 
bahwa anak-anak autis sebagai responden pada penelitian 
tersebut lebih menyukai karakter manusia daripada karakter 
alien [12]. 

• Antarmuka: Desain antarmuka pada game ini dirancang 
dengan panduan pakar psikolog dan pakar pendidikan anak 
berkebutuhan khusus.  Selain berkonsultasi dengan pakar, 
pengembangan antarmuka game ini mengacu pada 
rekomendasi [20], [21]. Rekomendasi tersebut dirangkum 
dan digunakan sesuai kebutuhan lingkungan belajar sebagai 
berikut. 
a. Menu navigasi maupun tombol dibangun secara 

konsisten dan sederhana, serta jumlahnya harus dibatasi 
untuk menghindari cognitive overload. 
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Gbr. 1 Grafik hasil pemilihan karakter. 

 
Gbr. 2 Proses pemilihan karakter. 

b. Gambar atau simbol dapat membantu mengidentifikasi 
tujuan navigasi/tombol tersebut, serta dapat mengurangi 
beban kognitif pengguna. 

c. Peringatan maupun umpan balik tidak boleh hilang 
selama pengguna tidak menanggapi. 

d. Suara latar belakang dapat membantu pengguna bahwa 
aplikasi tetap bekerja bila dalam mode pasif. 

e. Aplikasi harus memiliki kontras yang tinggi antara teks 
dan latar belakang. 

f. Pemilihan gaya bahasa harus ringkas, sederhana, dan 
jelas. 

• Pemilihan warna: Pemilihan warna pada game merujuk 
pada penelitian sebelumnya [22]. Menurut penelitian 
tersebut, terdapat delapan warna selain hitam dan putih 
yang dapat sangat memengaruhi perasaan orang yang 
melihatnya, yaitu merah, hijau, biru, magenta, cyan, ungu, 
kuning, dan oranye. Gbr. 3 menunjukkan proses pemilihan 
warna yang disukai oleh anak autis. Proses pemilihan 
warna ini dilakukan untuk mengidentifikasi warna yang 
disukai oleh anak autis untuk digunakan sebagai warna 
dominan pada game. Pada proses ini, diberikan pensil 
berwarna yang harus dipilih oleh anak autis sesuai dengan 
warna kesukaan mereka. Adapun warna yang dipilih adalah 
delapan warna, yaitu merah, hijau, biru, magenta, cyan, 
ungu, kuning, dan oranye. Proses ini dilakukan terhadap 58 
anak autis. Gbr. 4 menunjukkan hasil proses pemilihan 
warna. Dari hasil penelitian lapangan, tidak ada satupun 
anak memilih warna magenta, cyan, dan ungu. Hasil 
temuan dari penelitian lapangan sejalan dengan penelitian 
yang telah dilakukan, yaitu bahwa anak autis menyukai 
warna biru dan merah [23]. Menurut pakar pendidikan anak 
berkebutuhan khusus, warna merah memang banyak 
digemari oleh anak autis. Akan tetapi, pada kasus tertentu, 
anak autis cenderung agresif ketika melihat benda dengan 
warna dominan merah. Oleh karena itu, warna biru dipilih 
sebagai warna dominan pada game ini. Sedangkan warna 
merah digunakan pada objek–objek yang mengandung 
bahaya maupun peringatan. 

 
Gbr. 3 Proses pemilihan warna. 

 
Gbr. 4 Grafik hasil pemilihan warna. 

• Pemilihan font: Font yang digunakan adalah font jenis 
Verdana. Penelitian yang dilakukan terhadap 80 anak 
menunjukkan bahwa anak-anak dapat membaca dan 
memahami lebih cepat ketika digunakan font Verdana [24]. 
Font yang sama digunakan pada seluruh elemen teks game 
untuk mempertahankan konsistensi. Penggunaan font yang 
sama dilakukan untuk memfasilitasi karakteristik anak autis 
yang tidak suka dengan perubahan yang signifikan [25],  
[26]. 

• Viewpoint: Viewpoint merupakan komponen yang 
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan aplikasi. 
Beberapa contoh viewpoint antara lain overhead, side, 
isometric, first person, dan third person view [27]. 
Pemilihan viewpoint dilakukan berdasarkan desain 
gameplay dan pada kasus anak autis, viewpoint dibuat 
sesederhana mungkin untuk memaksimalkan kesempatan 
konsentrasi, pemahaman, dan pembelajaran. Pada studi ini, 
overhead view dipilih sebagai jenis viewpoint pada game. 
Overhead view adalah jenis viewpoint dengan semua 
elemen dalam permainan berada pada satu lapang pandang 
yang tidak berubah. Overhead view dipilih melalui proses 
wawancara terhadap pakar pendidikan anak berkebutuhan 
khusus dan guru-guru SLB di lokasi penelitian.   

• Latar Suara: Musik latar dalam game ini adalah musik 
untuk anak-anak yang bersifat ceria. Musik diunduh dari 
situs freesfx.co.uk. Situs tersebut merupakan situs yang 
menyediakan musik yang dapat diunduh secara gratis. 
Selain itu, menurut pakar pendidikan anak berkebutuhan 
khusus, pembelajaran untuk anak autis akan efektif jika 
terdapat narasi maupun feedback yang dibacakan oleh 
orang yang sudah dikenal oleh anak autis tersebut, atau 
dibacakan oleh orang yang sesuai dengan kelompok usia 
target. Pada studi ini, narasi dalam game dibangun dengan 
menggunakan narasi yang dibacakan oleh anak perempuan 
sebagai suara awal. Selain itu, game ini memiliki fitur 
untuk mengubah suara feedback menjadi suara orang lain. 
Gambar yang menunjukkan fitur untuk mengubah suara 
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feedback dalam game ada pada bagian selanjutnya dalam 
makalah ini. 

• Kuis: Kuis dirancang untuk tidak dapat dilanjutkan pada 
pertanyaan selanjutnya sebelum pengguna berhasil 
menjawab pertanyaan dengan benar. Pilihan jawaban pada 
kuis harus dirancang dengan jumlah yang kecil untuk 
mengurangi tingkat kesulitan pengguna [28]. Dalam 
aplikasi ini jumlah pilihan jawaban kuis adalah sebanyak 
tiga buah. Penentuan jumlah pilihan jawaban kuis pada 
aplikasi ditentukan dari proses wawancara dengan pakar 
dan guru SLB autis. Setiap jawaban salah diberi tanda 
bahwa jawaban tersebut telah dipilih sebelumnya dan 
merupakan jawaban yang salah. 

• Feedback: Setiap soal pada kuis dalam game ini 
menggunakan desain feedback yang berupa kata-kata 
positif dalam merespons jawaban pengguna. Menurut 
psikolog anak kebutuhan khusus, feedback negatif dalam 
menanggapi kegagalan dapat mengurangi motivasi pemain 
untuk melanjutkan permainan sekaligus mengurangi 
potensi belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian 
sebelumnya [29].  Selain itu, dari hasil wawancara dengan 
pakar pendidikan anak berkebutuhan khusus, diketahui 
beberapa bentuk reward yang diusulkan, antara lain gambar 
ibu jari, gambar yang menunjukkan ekspresi, gambar “Tos”, 
dan gambar bintang. Gambar yang menunjukkan desain 
feedback dalam game ini ada pada bagian selanjutnya 
dalam makalah ini. 

• Konfigurasi: Setiap anak autis memiliki karakteristik dan 
keterampilan yang berbeda. Game yang diusulkan 
memungkinkan berbagai konfigurasi sesuai dengan 
kebutuhan masing-masing pemain.  Konfigurasi adalah cara 
terbaik untuk meningkatkan aksesibilitas intervensi 
berbasis komputer untuk berbagai pengguna [30]. Selain itu, 
telah disimpulkan bahwa kustomisasi individu untuk anak 
autis diperlukan untuk secara efektif memungkinkan gaya 
feedback yang disukai [31]. Pada game yang dibangun, 
beberapa kemungkinan konfigurasi dapat dipilih. Untuk 
anak yang tidak dapat membaca, fitur teks pada aplikasi 
dapat dinonaktifkan. Untuk anak nonverbal, dapat 
digunakan gambar dan audio. Fitur ini dapat disesuaikan 
agar anak dapat memahami instruksi permainan. Tabel I 
menyajikan semua konfigurasi yang mungkin. 

• Setting Lokasi: Penggunaan cerita narasi dan skenario 
sosial yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari anak autis 
dapat membantu mereka memahami konteks [32], [33]. 
Pada studi ini, game dibangun dengan memberikan setting 
yang mirip dengan lingkungan sehari-hari anak autis.  

• Objek Visual: Anak autis memiliki keterbatasan dalam 
pemikiran dan perhatian. Dengan gambar/visual mereka 
dapat belajar lebih mudah [34]. Gambar yang ada pada 
game ini dapat mengeluarkan suara nama benda tersebut 
sehingga dapat mempermudah belajar dan dapat 
memancing perhatian anak. Gambar didesain semirip 
mungkin dengan gambar nyata untuk memudahkan anak 
autis mengenali objek tersebut.  

TABEL I 
KEMUNGKINAN KONFIGURASI 

A. Text On/Off 

B. Audio On/Off 

C. Vibration Yes/No 

2) Dinamika: Dinamika merupakan interaksi pemain 
dengan mekanika pada game. Dinamika pada game ini 
dibangun melalui wawancara terhadap pakar pendidikan anak 
berkebutuhan khusus dan ssikolog perkembangan anak. 
Berikut rancangan dinamika yang ada dalam game ini. 
• Permainan Mengenal Gempa Bumi: Pemain akan diberikan 

pengetahuan tentang ciri-ciri gempa bumi. Pemain harus 
memilih jawaban yang benar, pada level tersebut terjadi 
gempa bumi atau tidak.  

• Permainan Langkah Penyelamatan: Pemain diberikan 
pengetahuan tentang bagaimana langkah penyelamatan diri 
saat terjadi gempa bumi. Terdapat dua langkah 
penyelamatan, yaitu melindungi kepala dan menjauhi 
benda-benda berat dan mudah pecah. Pemain harus mampu 
mengenali benda-benda yang dapat melindungi kepala dan 
benda-benda berbahaya.  

• Permainan Simulasi Gempa Bumi: Pemain diberikan 
kondisi sedang mengalami gempa bumi. Pemain harus 
memutuskan salah satu tindakan yang disediakan untuk 
menyelamatkan diri. Karakter akan melakukan tindakan 
sesuai dengan pilihan pemain. Setiap tindakan memiliki 
cerita berbeda. Pemain dapat mengetahui apa yang terjadi 
pada setiap tindakan, sehingga pemain dapat mengetahui 
tindakan yang paling tepat dilakukan menghadapi gempa 
bumi.  

• Permainan Tas Keselamatan: Pemain diberikan 
pengetahuan tentang hal yang perlu disiapkan sebelum 
maupun sesudah terjadi bencana gempa bumi. Pemain 
harus memilih benda yang berguna untuk dimasukkan ke 
dalam tas keselamatan. Pemain juga dapat mengenal nama 
benda keselamatan dengan menekan gambar benda tersebut.  

3) Estetika: Estetika merupakan respons dari penggunaan 
game yang bersumber dari dinamika. Desain estetika pada 
game ini merupakan hasil wawancara dengan psikolog 
perkembangan anak dan pakar pendidikan anak berkebutuhan 
khusus. Desain estetika pada game ini meliputi hal-hal sebagai 
berikut. 
• Challenge: Pengguna harus menyelesaikan kuis untuk 

melanjutkan ke fase selanjutnya. 
• Discovery: Game ini memberikan objek berupa gambar 

berserta nama objek tersebut, sehingga menambah 
perbendaharaan kata baru pengguna game. Selain itu, game 
ini memberikan pengetahuan baru terkait mitigasi bencana, 
khususnya gempa bumi. 

B. Implementasi 
Game dibangun menggunakan Unity Game Engine.  Unity 

dipilih karena dapat dikembangkan pada banyak platform, 
seperti Windows, Mac, Linux, Android, dan iOS. Unity dapat 
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman yang 
beragam, seperti C#, JavaScript, and Boo. 
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Gbr. 5 Tampilan halaman menu utama. 

 
Gbr. 6 Tampilan halaman materi 1, Benda Bergoyang. 

 
Gbr. 7 Tampilan halaman materi langkah penyelamatan. 

IV. HASIL 

A. Tampilan Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama adalah tampilan awal game. Pada 

halaman utama terdapat lima menu, yaitu tentang gempa, 
langkah penyelamatan, simulasi, tas keselamatan, dan tutorial. 
Terdapat juga tombol informasi untuk masuk ke halaman 
informasi dan menu keluar untuk keluar dari game. Halaman 
menu utama diperlihatkan pada Gbr. 5. 

B. Tampilan Halaman Materi Tentang Gempa 
Halaman materi tentang gempa adalah halaman yang 

menampilkan materi mengenai tanda-tanda gempa bumi. Pada 
menu tentang gempa, pemain diberikan pengetahuan tentang 
ciri-ciri terjadinya gempa bumi. Pada permainan ini terdapat 
lima level yang harus diselesaikan pemain.Tampilan halaman 
materi pertama benda bergoyang ditunjukkan pada Gbr. 6.  

C. Tampilan Halaman Materi Langkah Penyelamatan  

Halaman materi langkah penyelamatan adalah halaman 
yang menampilkan pembelajaran saat terjadi gempa bumi. 
Materi pembelajaran meliputi benda yang dapat digunakan 
untuk melindungi kepala serta materi yang harus dihindari 
selama gempa. Gbr. 7 merupakan tampilan halaman materi 
menghindari benda yang berat dan mudah pecah. Benda yang 
berbahaya ditunjukkan dengan stiker warning yang jika 
ditekan akan mengeluarkan narasi dan animasi yang 
memberikan gambaran jika berada di dekat benda tersebut. 

 
Gbr. 8 Tampilan halaman permainan benda berbahaya. 

 
Gbr. 9 Tampilan halaman simulasi. 

 
Gbr. 10 Tampilan halaman tutorial. 

Gbr. 8 menunjukkan halaman permainan benda berbahaya. 
Pada permainan ini, pemain harus memilih semua benda 
berbahaya yang ditandai dengan stiker warning. Benda 
berbahaya yang sudah dipilih ditandai dengan tanda check. 
Ketika semua benda telah dipilih, akan muncul tombol 
selanjutnya. Tombol selanjutnya adalah tombol untuk 
melanjutkan ke materi permainan berikutnya. 

D. Tampilan Halaman Simulasi 
Halaman simulasi menampilkan simulasi ketika terjadi 

gempa. Pada halaman ini karakter pada game berada pada 
situasi gempa bumi. Pemain harus memilih salah satu dari tiga 
alternatif jawaban yang dapat dilakukan. Setiap jawaban 
memiliki skenario animasi dan narasi (suara) yang berbeda 
untuk memberikan gambaran kepada pemain terhadap pilihan 
yang diambil. Terdapat lima level dalam permainan simulasi. 
Pemain harus memilih tindakan yang tepat. Gbr. 9 
menunjukkan salah satu animasi skenario pilihan simulasi. 

E. Tampilan Halaman Tutorial 
Halaman tutorial menampilkan petunjuk dalam memainkan 

permainan yang terdapat dalam game. Halaman ini dilengkapi 
dengan animasi dan narasi untuk memberi petunjuk cara 
bermain dalam game ini. Tampilan halaman tutorial 
diperlihatkan pada Gbr. 10. 

F. Tampilan Feedback 
Pop Up benar adalah tampilan yang muncul jika pemain 

memilih jawaban dengan benar saat bermain. Pemain 
mendapatkan satu bintang untuk setiap jawaban yang benar. 
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Pemain harus memilih tombol selanjutnya untuk melanjutkan 
ke soal yang berikutnya. Gbr. 11 menunjukkan tampilan pop 
up benar.  

 
Gbr. 11 Tampilan pop up benar. 

 
Gbr. 12 Tampilan halaman ubah feedback. 

 
Gbr. 13 Tampilan halaman tas keselamatan 

G. Tampilan Halaman Ubah Feedback 
Halaman ubah feedback adalah halaman yang digunakan 

untuk mengubah suara feedback. Halaman ini digunakan oleh 
pendamping untuk mengubah suara feedback kuis. Dengan 
menggunakan suara feedback dari pendamping atau orang 
yang sudah dikenal, anak autis menjadi lebih mudah 
menerima feedback dari kuis yang disediakan pada game. 
Pada halaman ini, pendamping hanya dapat mengubah tiga 
model feedback, yaitu “Hebat”, “Pintar”, dan “Pasti Bisa”. 
Gbr. 12 adalah gambar tampilan halaman ubah feedback. 

H. Tampilan Halaman Tas Keselamatan 
Halaman tas keselamatan adalah halaman yang 

menampilkan materi pembelajaran terkait semua hal yang 
harus disiapkan sebelum maupun ssesudah terjadi gempa. Gbr. 
13 menunjukkan halaman permainan tas keselamatan. 

Materi pembelajaran meliputi benda-benda yang terdiri atas 
benda yang nyaman, benda untuk menghabiskan waktu, benda 
untuk memahami situasi dan kondisimu, benda untuk menjaga 
keselamatan, dan benda-benda penting lainnya. Pada 
permainan ini, pemain harus memilih semua benda yang 
dianggap perlu untuk dimasukkan ke dalam tas keselamatan. 
Pemain dapat memasukkan benda tersebut dengan cara drag 
and drop objek ke dalam tas. 

V. PENGUJIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Uji Fungsionalitas Sistem 
Pengujian ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas 

tampilan dan interaksi game. Skenario pengujian ini adalah 
memainkan game pada beberapa perangkat android yang telah 
ditentukan.  

TABEL II 
DAFTAR PERANGKAT UNTUK PENGUJIAN 

NO Nama 
Perangkat 

Versi  
Android CPU RAM Resolusi 

Layar 

1 

Samsung 
Galaxy 
Grand 2 
GT-i9082 

Jelly Bean 
4.2 

Dual 
Core 
1,2 GHz 

1 GB 5,0 inci 
480x800 

2 
Asus 
Fonepad 8 
FE380CG 

KitKat 
4.4 

Quad 
Core 
1,33 GHz 

2 GB 8,0 inci 
480x800 

3 
Samsung 
Galaxy 
Tab 3 7.0 

Jelly Bean 
4.1 

Dual 
Core 
1,2 GHz 

1 GB 7,0 inci 
600x1024 

4 
Lenovo 
Ideapad 
A3000 

Jelly Bean 
4.2 

Quad 
Core 
1,2 GHz 

1 GB 7,0 inci 
600x1024 

5 
Samsung 
Galaxy J5 
J500G 

Lollipop 
5.1 

Quad 
Core 
1,2 GHz 

1,5 
GB 

5,0 inci 
720x1280 

Tabel II menunjukkan perangkat yang digunakan sebagai 
media pengujian. Kesimpulan dari hasil pengujian ini adalah 
sebagai berikut.  
1. Tombol dan interaksi game berjalan dengan lancar pada 

kelima peranti pengujian. 
2. Letak tombol dan objek lain dalam game sesuai dengan 

proporsinya pada kelima peranti pengujian. 
3. Game berjalan dengan lancar dan gambar terlihat bagus 

pada kelima peranti pengujian. 

B. Uji Konten Materi 
Uji konten materi dilakukan untuk mengetahui tingkat 

validasi dan kesesuaian konten materi untuk digunakan oleh 
anak autis. Pengujian dilakukan dengan metode wawancara 
kepada pakar, yaitu terapis autis, guru SLB autis, psikolog, 
pakar mitigasi bencana gempa bumi, serta pakar anak 
berkebutuhan khusus. Pakar yang terlibat adalah mereka yang 
ahli dan telah bekerja di bidangnya minimal 7 tahun. 

1)  Terapis Autisme: Gbr. 14 menunjukkan proses 
wawancara uji konten materi dengan seorang terapis autis. 
Menurut terapis autis, game GEMPA sudah menggunakan 
kalimat yang singkat dan sederhana untuk penjelasan materi, 
sehingga anak mudah memahami. Kemudian, penjelasan 
materi sudah dijelaskan secara bertahap dan runtut. Secara 
keseluruhan, materi game GEMPA ini sudah mencukupi 
kebutuhan anak autis. 

2)  Guru SLB Autis: Menurut guru SLB autis, game 
GEMPA sudah bagus dan memenuhi kebutuhan anak autis. 
Namun, apabila ada, video gempa bumi yang sesungguhnya 
dapat membantu anak untuk lebih memahami peristiwa gempa 
bumi. Gbr. 15 menunjukkan proses wawancara uji materi 
dengan guru di salah satu SLB autis di Kota Yogyakarta. 
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Gbr. 14 Wawancara uji materi dengan terapis. 

 
Gbr. 15 Wawancara uji materi dengan guru SLB 

 
Gbr. 16 Wawancara dengan pakar mitigasi bencana gempa. 

3)  Pakar Mitigasi Bencana Gempa Bumi: Gbr. 16 
menunjukkan proses wawancara uji materi dengan pakar 
mitigasi bencana gempa bumi dari Badan Penanggulangan 
Bencana Daerah (BPBD) DIY. Menurut pakar mitigasi 
bencana gempa bumi, materi mitigasi bencana yang 
disampaikan sudah sesuai dengan standar materi mitigasi 
bencana gempa bumi. Yang pertama kali harus dijelaskan 
adalah materi untuk mengenali tanda-tanda gempa bumi, 
kemudian cara menyelamatkan diri.  

4)  Psikolog: Wawancara terhadap psikolog dilakukan 
kepada dua psikolog dari Pusat Kajian Anak dan Keluarga 
Universitas Islam Indonesia. Gbr. 17 menunjukkan proses 
wawancara dengan seorang psikolog. Menurut psikolog, game 
yang dibangun sudah sangat baik. Pemilihan diksi narasi yang 
singkat dan jelas, penggunaan feedback tepat, hingga 
pemilihan warna sangat baik, sehingga mudah dimainkan. 
Selanjutnya, perlu ditambahkan icon sebagai pelengkap teks 
pada tombol menu supaya anak yang belum bisa membaca 
dapat lebih memahami instruksi permainan.  

5)  Pakar Pendidikan Anak Berkebutuhan Khusus: Menurut 
pakar pendidikan anak berbutuhan khusus, game yang 
dibangun sudah sangat baik. Selanjutnya, perlu untuk 
ditambahkan beberapa konteks seperti hal yang perlu 
dilakukan jika ruang gelap (mati lampu) saat gempa, hal yang 
harus dilakukan jika terjadi gempa dalam kondisi sendirian, 
bersama orang yang lebih tua, atau saat bersama-sama dengan 
banyak orang. Selain itu, perlu adanya fitur tambahan seperti 
virtual reality untuk menciptakan kondisi simulasi yang lebih 
menyerupai kondisi sebenarnya. Gbr. 18 menunjukkan proses 
wawancara dengan seorang pakar pendidikan anak berbutuhan 
khusus di Laboratorium Pendidikan Luar Biasa Universitas 
Negeri Yogyakarta.   

 
Gbr. 17 Wawancara uji materi dengan psikolog. 

 
Gbr. 18 Wawancara uji materi dengan seorang pakar pendidikan anak 

berkebutuhan khusus. 

 
Gbr. 19 Proses perekaman sesi pengujian. 

C. Pengujian Implementasi Sistem  

1)  Pengujian Observasi Komunikasi Analisis: Pengujian 
observasi komunikasi analisis adalah pengujian yang 
dilakukan kepada responden untuk mengamati sejauh mana 
ketertarikan anak dengan game ini. Pengujian jenis ini dipilih 
karena salah satu masalah pada anak autis adalah keterbatasan 
dalam hal berkomunikasi, sehingga tidak mungkin dilakukan 
wawancara pada anak. Pengujian dilakukan dalam dua sesi 
dalam dua hari (satu sesi berjalan 5 sampai dengan 15 menit, 
disesuaikan dengan tingkat kemauan anak dalam bermain),  
dengan didampingi oleh guru SLB.  

Pengujian dilakukan dengan responden sejumlah empat 
orang anak autis dari dua SLB autis yang berbeda. Selama sesi 
pengujian, responden direkam, dan hasilnya dianalisis oleh 
seorang psikolog. Kemudian, hasil tersebut diukur secara 
statistik terhadap beberapa indicator, yaitu ketertarikan secara 
verbal, ketertarikan secara nonverbal (gestur), 
ketidaktertarikan secara verbal, ketidaktertarikan secara 
nonverbal (gestur),  interaksi dengan pendamping, dan 
selebrasi. Gbr. 19 menunjukkan proses perekaman sesi 
pengujian observasi komunikasi analisis. 

2)  Profil Responden: Masing-masing anak memiliki 
karakter autis dengan spektrum yang berbeda. Maka, untuk 
membatasi pengujian perlu diketahui karakter dan profil 
responden. Untuk menguji tingkat ketertarikan anak autis 
dalam menggunakan game, maka sampel yang dipilih 
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mewakili beberapa kriteria dari segi kemampuan komunikasi 
dan kewaspadaan, yaitu autis dengan keterbatasan bahasa dan 
autis dengan kewaspadaan terhadap bahaya rendah 
(membutuhkan bantuan orang dewasa sebagai alarm bahaya). 
Berikut profil responden yang terlibat. 
• Responden A: Responden berjenis kelamin laki-laki dan 

berumur 6 tahun. Responden A tergolong anak autis verbal, 
tetapi masih belum lancar dalam membaca dan menulis. 
Responden A sudah mengerti perintah dasar.   

• Responden B: Responden berjenis kelamin laki-laki dan 
berumur 11 tahun. Responden B tergolong anak autis 
nonverbal.  Responden memiliki keterbatasan dalam 
berbicara dan berekspresi, tetapi sudah memahami perintah 
dasar. Responden B belum bisa membaca dan menulis.  

• Responden C: Responden berjenis kelamin laki-laki dan 
berumur 13 tahun. Responden C tergolong anak autis 
verbal, sudah bisa membaca, menulis, dan dapat 
mengekspresikan sesuatu. Responden ini dapat 
berkomunikasi dengan orang lain dan sudah mengerti 
perintah dasar.  

• Responden D: Responden berjenis kelamin laki-laki dan 
berumur 15 tahun. Responden D tergolong autis verbal, 
sudah bisa membaca, menulis, berhitung, dan 
mengekspresikan sesuatu. Responden ini dapat 
berkomunikasi dengan orang lain dan mengerti perintah 
dasar.  

3) Hasil Pengujian Observasi Komunikasi Analisis: Hasil 
pengujian ini dijelaskan sebagai berikut. 
• Ketertarikan secara verbal: Ketertarikan secara verbal dapat 

diamati dari banyaknya responden berbicara positif  
terhadap game ketika bermain. Gbr. 20 menunjukkan  
grafik respons ketertarikan secara verbal responden A, B, C, 
dan D. Dari grafik dapat disimpulkan bahwa responden A, 
C, dan D menunjukkan ketertarikan secara verbal pada saat 
bermain game dengan peningkatan frekuensi ketertarikan 
dari hari pertama ke hari kedua. Sedangkan responden B 
tidak menunjukkan ketertarikan secara verbal dikarenakan 
responden B memiliki karakteristik autis nonverbal. 

• Ketidaktertarikan secara verbal: Ketidaktertarikan secara 
verbal dapat dilihat dari munculnya kata-kata penolakan 
responden saat diajak bermain game. Selama dua sesi 
pengujian tidak terdapat respons ketidaktertarikan secara 
verbal oleh semua responden, sehingga dapat disimpulkan 
bahwa responden menikmati permainan ini. 

• Ketertarikan secara gestur: Ketertarikan secara gestur dapat 
dilihat dari banyaknya responden tersenyum, tertawa, dan 
menunjukkan gestur ketertarikan yang lain sesuai 
karakteristik responden. Gbr. 21 adalah grafik frekuensi 
respons ketertarikan secara gestur responden A, B, C, dan 
D. Gbr. 22 adalah gambar responden C dan A tersenyum 
saat memainkan game. Hal ini menunjukkan bahwa 
responden C dan A menikmati serta tertarik pada game. 

 
Gbr. 20 Grafik respons ketertarikan secara verbal. 

 
Gbr. 21 Grafik respons ketertarikan secara gestur. 

 
Gbr. 22 Responden C (kiri) dan A (kanan) tersenyum saat bermain. 

• Ketidaktertarikan secara gestur: Ketidaktertarikan secara 
gestur dapat berupa meletakkan peranti, mengigit jari, atau 
menolak ajakan guru untuk memainkan game. Selama dua 
sesi pengujian tidak terdapat respons ketidaktertarikan 
secara gestur oleh semua responden, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa responden tertarik dengan game ini.  

• Interaksi dengan pendamping: Gbr. 23 adalah grafik 
respons interaksi responden A, B, C, dan D dengan 
pendamping. Interaksi berupa intensitas responden melihat 
dan berbicara dengan pendamping. Melihat pendamping 
menunjukkan bahwa responden meminta bantuan 
pendamping untuk bermain. Dari Gbr. 23 dapat 
disimpulkan bahwa responden tetap melakukan interaksi 
dengan pendamping ketika memainkan game ini. Hal ini 
merupakan hal yang penting bagi anak autis yang kurang 
mampu dalam berinteraksi sosial, terlebih bagi responden B 
yang merupakan anak autis nonverbal. Hal ini 
menunjukkan bahwa permainan ini tidak menghilangkan 
interaksi anak dengan guru, sehingga game ini tidak 
membuat anak semakin tidak acuh dengan orang-orang di 
sekitarnya. Gbr. 24 menunjukkan responden D berbicara 
dengan pendamping. Hal ini menunjukkan bahwa 
responden D berinteraksi dengan pendamping saat bermain. 
Gbr. 25 adalah gambar yang menunjukkan responden B 
memegang kepala karena pendamping bertanya tentang 
kepala. Hal ini menunjukkan interaksi responden dengan 
pendamping selama bermain. 
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Gbr. 23 Grafik interaksi dengan pendamping. 

 
Gbr. 24 Responden D berbicara dengan pendamping. 

 

Gbr. 25 Responden B melakukan instruksi dari pendamping. 

 
Gbr. 26 Grafik selebrasi. 

• Selebrasi: Gbr. 26 adalah grafik selebrasi responden A, B, 
C, dan D. Selebrasi dapat berupa gerakan tepuk tangan 
(hand flapping), berkata “benar” setiap kali menjawab 
benar, melakukan “tos” dengan pendamping, dan gerakan-
gerakan yang bermakna selebrasi lainnya. Disimpulkan 
bahwa semua responden antusias dan menikmati permainan. 
Hal ini dilihat dari kecenderungan peningkatan frekuensi 
selebrasi pada semua responden dari hari pertama ke hari 
kedua. Dengan tingginya selebrasi, dianggap responden 
bisa menyatu secara emosional dengan game. Selebrasi 
juga menunjukkan bahwa responden merasa mendapatkan 
sebuah tantangan ketika menjawab soal-soal yang diberikan. 
Hal ini sekaligus mengonfirmasi bahwa game yang 
dibangun telah sesuai dengan desain estetika, yakni 
challenge.  Gbr. 27 adalah gambar yang menunjukkan 
responden A melakukan selebrasi berupa “tos” dengan 
pendamping ketika menjawab dengan benar. 

D. Pengujian Hasil Belajar  
Pengujian hasil belajar dilakukan dengan memberikan 

lembar evaluasi kepada responden yang sudah lancar 
membaca dan menulis. Pengujian dilakukan pada responden C 
dan D. Selama mengerjakan lembar evaluasi, responden 
didampingi oleh guru. Pengujian dilakukan selama dua 
minggu, dengan empat hari aktif per minggu, sehingga total 
ada delapan kali evaluasi. Evaluasi dilakukan setelah 
responden memainkan game.   

 
Gbr. 27 Responden A melakukan selebrasi. 

 
Gbr. 28 Responden D mengerjakan evaluasi didampingi guru. 

 
Gbr. 29 Grafik nilai pengujian hasil belajar. 

Gbr. 28 merupakan proses pengerjaan evaluasi responden 
D didampingi oleh guru. Gbr. 29 menunjukkan grafik nilai 
hasil evaluasi belajar siswa. Dari grafik pada Gbr. 29 dapat 
dilihat bahwa nilai cenderung meningkat dari hari ke hari. 
Nilai siswa dikatakan baik apabila mencapai nilai 90 atau 
lebih. Pada hari keempat, terlihat siswa mendapatkan nilai 
yang sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa terjadi 
peningkatan pemahaman siswa dalam hal mitigasi bencana 
gempa bumi. 

VI. KESIMPULAN 
Pada studi ini telah dihasilkan sebuah game yang didesain 

bagi anak autis untuk belajar mengenai mitigasi bencana 
gempa bumi. Game yang dibangun terbukti benar-benar 
mampu diterima oleh anak autis, sekaligus memberi dampak 
positif. Desain game menggunakan framework MDA yang 
fokus pada pengetahuan mengenai mitigasi bencana gempa 
bumi, yakni challenge dan discovery. Tingginya tingkat 
selebrasi pada tahap pengujian observasi menunjukkan bahwa 
game yang dibangun telah sesuai dengan desain estetika, 
yakni challenge, serta tingginya nilai pada pengujian hasil 
belajar mengonfirmasi bahwa game yang dibangun telah 
sesuai dengan desain estetika, yakni discovery. Meskipun 
proses pengujian menunjukkan hasil yang memuaskan, tetapi 
game yang dibangun perlu diujikan kepada kelompok sasaran 
yang lebih besar, sehingga mengakomodasi sebagian besar 
kemungkinan perilaku anak autis yang memiliki spektrum 
yang luas.  
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