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Informasi Artikel ABSTRAK
Genesis Artikel: Penelitian ini memiliki peran penting dalam edukasi mengenai mitigasi bencana gempa bumi melalui
Diterima. 14-07-2025 aplikasi permainan (game) untuk meningkatkan pemahaman kesiapsiagaan terhadap bencana. Tu-

juan dari penelitian ini adalah mengembangkan game yang mampu memberikan edukasi mengenai
pemahaman terhadap bencana gempa bumi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini mengacu
pada kerangka teori MDA (mechanic, dynamic, aesthetic) Framework dari LeBlanc. Kerangka MDA
Framework terbagi menjadi tiga komponen utama, yaitu Mechanic, Dynamic, dan Aesthetic. Teori ini
Kata Kunci: digunakan untuk menganalisis aspek-aspek dalam mendesain game dari sudut pandang pengguna dan
desainer. Hasil penelitian ini adalah desain game mitigasi bencana gempa bumi yang berfokus pada
pengalaman pengguna melalui bentuk estetika interaksi dalam aplikasi permainan. Kesimpulan dari
penelitian ini menunjukkan bahwa game edukatif berbasis kerangka teori MDA Framework mampu
MDA Framework; menjawab tantangan dalam menyebarkan konten edukasi secara luas dan efektif yang berhubungan
Mitigasi Bencana. dengan mitigasi bencana gempa bumi.
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1. PENDAHULUAN

Latar belakang penelitian ini bermula dari fenomena sering terjadinya bencana di Indonesia, yang merupakan salah satu negara
rawan terhadap bencana alam, terutama gempa bumi. Kondisi geografis yang terletak di pertemuan tiga lempeng tektonik utama
dunia menyebabkan frekuensi kejadian bencana tersebut cukup tinggi [1]. Oleh karena itu, kesiapsiagaan masyarakat dalam meng-
hadapi bencana menjadi aspek yang sangat penting untuk meminimalkan risiko dan dampak yang ditimbulkan. Salah satu faktor
utama yang memengaruhi kesiapsiagaan adalah tingkat pemahaman masyarakat mengenai mitigasi bencana. Sayangnya, penyebaran
luasan mengenai pemahaman mitigasi bencana masih kurang optimal dikarenakan kurangnya konten edukasi yang dikembangkan
untuk tujuan ini. Namun, tantangan utamanya terletak pada distribusi dan adopsi konten secara luas. Jika hanya digunakan dalam
skala terbatas, konten tersebut tidak akan memberikan dampak signifikan terhadap kesadaran masyarakat. Karena itu, digitalisasi
menjadi solusi strategis, dengan memanfaatkan platform digital seperti aplikasi permainan (game) dalam melakukan penyebaran
konten informasi mitigasi bencana agar dapat menjangkau lebih banyak orang dan lebih efisien. Digitalisasi memungkinkan edukasi
berbasis game tidak hanya menarik dan interaktif, tetapi juga mudah diakses kapan pun dan di mana pun, bahkan di daerah yang
jauh dari pusat-pusat pelatihan formal. Hal ini sangat penting untuk membangun budaya sadar bencana sejak dini dan secara mer-
ata. Seiring dengan perkembangan teknologi digital, penggunaan aplikasi permainan (game) sebagai media edukasi semakin populer
dan terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman serta keterlibatan pengguna. Game memiliki keunggulan dalam menyajikan
informasi secara interaktif, menarik, dan memberikan pengalaman langsung dalam bentuk simulasi [2].

Oleh karena itu, permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang game mitigasi bencana gempa bumi yang
mampu memberikan pemahaman edukasi dan pengalaman interaksi kepada pengguna. Dalam melakukan penelitian ini, penulis juga
mengkaji beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan perancangan game edukasi sesuai tema penelitian penulis. Adapun
penelitian terdahulu tersebut sebagai berikut: Penelitian 1 [3] membahas pengembangan game sebagai pengenalan angka berba-
sis Android. Penelitian ini menggunakan pendekatan ADDIE yaitu analyze, design, development, implementation, dan evaluation.
Penelitian 2 [4] membahas pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam mendukung pembelajaran bagi siswa, dengan metode
pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan tahapan konsep,
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. Penelitian 3 [5] berjudul “Disaster Mitigation for
Students with Intellectual Disabilities”. Penelitian tersebut dilakukan untuk meningkatkan pemahaman evakuasi darurat bencana
alam pada anak tunagrahita di kalangan orang tua, guru, dan BPBD dengan metode psikoedukasi. Penelitian 4 [6] dengan judul “Ap-
plication Design of Gamikar (GAMIKAR) to Improve Understanding of Fire Mitigation Elementary School Students” menyebutkan
bahwa game mitigasi kebakaran (GAMIKAR) menunjukkan bahwa pemahaman siswa tentang mitigasi kebakaran pada percobaan
kelompok memiliki perbedaan yang signifikan antara kelompok kontrol dan eksperimen pada pre-test dan post-test. Penelitian 5 [7]
merupakan penelitian yang pernah dilakukan oleh penulis melalui game digital mitigasi bencana kebakaran bagi para penyandang
tunanetra, berkaitan dengan user experience melalui media game dalam konteks pemahaman pengguna ketika berinteraksi dengan
mekanik bermain dan aturan permainan. Penelitian terdahulu yang telah dijelaskan memberikan sudut pandang terkait perancangan
game edukasi dari perspektif desainer game tanpa melihat sisi pengguna.

Adapun kebaruan dalam penelitian ini adalah penulis mengusulkan bentuk pendekatan lain dalam merancang media game
edukasi dengan berfokus pada dua sisi, yakni desainer dan pengguna, dengan menggunakan kerangka teori MDA Framework dari
LeBlanc, yaitu suatu pendekatan yang menitikberatkan pada sisi desainer dan pengguna. Melalui pendekatan MDA Framework,
penulis mengkaji lebih dalam berkaitan dengan interaksi pengguna melalui tiga elemen utama, yakni mechanic, dynamic, dan aes-
thetic. Kontribusi penelitian ini adalah menghasilkan pengalaman pengguna melalui estetika interaksi dari sudut pandang keilmuan
desain interaksi melalui media game. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengembangkan game edukasi yang berfokus pada
pengalaman pengguna tanpa menghilangkan esensi estetika dari desainer. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan
desain game edukasi yang berfokus pada pengalaman pengguna dalam bentuk estetika interaksi.

2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif bertujuan memahami fenomena
sosial secara mendalam dan holistik melalui konteks alamiah, interaksi langsung, serta interpretasi naratif [8]. Dalam penelitian
ini, penulis berfokus pada metode deskriptif kualitatif, yang merupakan kombinasi antara pendekatan deskriptif dan kualitatif dalam
menggambarkan fenomena secara terbuka dan sistematis dalam bentuk naratif, tanpa manipulasi variabel atau kesimpulan kuantitatif
[9]. Sedangkan kerangka teori MDA Framework digunakan penulis untuk menganalisis pengalaman pengguna melalui tiga komponen
dasar, yaitu mechanic, dynamic, dan aesthetic. MDA Framework merupakan alat konseptual yang memungkinkan desainer memulai
dari tujuan pengalaman (aesthetics), lalu merekayasa dynamics dan mechanics yang akan menciptakan pengalaman tersebut. Hal ini
memperkuat pendekatan desain yang sistematis dan responsif terhadap pengalaman pemain [10].
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Selain itu, MDA Framework juga memungkinkan peneliti game menganalisis hubungan sebab-akibat antara struktur desain
dengan pengalaman pemain secara lebih ilmiah [11]. Karena itu, MDA tidak hanya digunakan dalam ranah desain game komersial,
tetapi juga telah diadaptasi dalam konteks gamifikasi, pembelajaran daring, dan desain pengalaman digital yang berorientasi pada
pengguna [12]. Komponen pertama, mechanic (mekanik), merupakan komponen permainan yang paling mendasar dengan mengacu
pada mekanisme kontrol yang diberikan kepada pengguna dalam konteks permainan, atau dengan kata lain, istilah “mekanik” men-
gacu pada “aturan” permainan. Dalam perancangan ini, komponen mekanik memiliki kontribusi untuk memahami dan menganalisis
respons pengguna terhadap aturan permainan [13], sehingga pada akhirnya melahirkan suatu tindakan (keputusan) bermain. Ke-
mudian, komponen dynamic (dinamik) digunakan untuk mengkaji dan menganalisis proses perilaku yang muncul pada pengguna
saat memainkan permainan, sehingga menciptakan pengalaman pengguna (user experience) [14]. Selanjutnya, komponen aesthetic
(estetik) merupakan komponen yang akan pencipta gunakan untuk menganalisis sensasi serta ekspresi pengguna ketika memainkan
permainan [15]. Kerangka MDA dapat dilihat pada Gambar 1.

Mechanics Dynamics Aesthetics

Designer | . > Player

Gambar 1. Kerangka MDA Framework [10]

Adapun alur penelitian yang dilakukan penulis dalam penelitian ini (Gambar 2), pertama penulis mengidentifikasi masalah
utama yang akan dipecahkan. Dalam konteks ini, masalah yang diidentifikasi adalah bagaimana merancang game mitigasi ben-
cana gempa bumi yang mampu memberikan pemahaman edukasi dan pengalaman interaksi pada pengguna. Langkah kedua adalah
pengumpulan data yang dilakukan melalui tangkapan layar tampilan visual pada game edukasi mitigasi bencana gempa bumi “Save
Escape”; selain itu, penulis juga melakukan observasi pada pengguna ketika memainkan game edukasi mitigasi bencana “Save Es-
cape”. Selanjutnya, penulis juga melakukan wawancara kepada pengguna mengenai sensasi yang mereka rasakan setelah memainkan
game. Kemudian langkah ketiga adalah menentukan dimensi MDA Framework dalam penelitian melalui tiga elemen, yakni mechanic,
dynamic, dan aesthetic, untuk mendefinisikan masalah terkait bagaimana penerapan MDA Framework dapat efektif dalam perancan-
gan game edukasi dan dapat melahirkan pengalaman pengguna yang interaktif.

Gempa Bumi

Mekanik
Data Visual
Mitigasi y . Game (Tangkapan Layar Game
Bencana Edukasi Mitigasi Bencana) Dinamik Pengalaman
pengguna

Data Observasi
Dan Wawancara
Pengguna

Estetik

Gambar 2. Alur Penelitian

3.  HASIL DAN ANALISIS

Temuan penelitian ini mengenai perancangan game edukasi “Save Escape” (Gambar 3) menghasilkan gambaran bahwa media
digital mampu menjadi sarana efektif dalam menyampaikan pengetahuan tentang mitigasi bencana gempa bumi. Temuan utama
menunjukkan bahwa masyarakat lebih mudah memahami pesan edukasi ketika konten disajikan dalam bentuk permainan interaktif
dibandingkan hanya melalui teks atau penyuluhan konvensional. Permainan memungkinkan pengguna mengalami simulasi bencana
secara langsung, sehingga pemahaman yang diperoleh tidak hanya bersifat kognitif, tetapi juga melibatkan aspek emosional dan
pengalaman pribadi. Dengan kata lain, “Save Escape” berhasil menghadirkan pembelajaran yang bersifat partisipatif, di mana pemain
tidak sekadar menjadi penerima informasi, melainkan juga aktor yang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, temuan
dalam penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi mendorong munculnya kesadaran baru tentang pentingnya
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kesiapsiagaan bencana sejak dini. Para pengguna yang memainkan game merasakan bahwa setiap pilihan yang mereka ambil dalam
simulasi berkonsekuensi pada kelangsungan hidup karakter dalam permainan. Hal ini memberikan cerminan yang kuat bahwa dalam
kehidupan nyata, kesiapan dan keputusan cepat dapat menentukan keselamatan saat bencana terjadi. Dengan demikian, permainan
tidak hanya menyajikan pengetahuan prosedural, tetapi juga menanamkan kesadaran reflektif bahwa kesiapsiagaan adalah tanggung
jawab individu sekaligus kolektif.

Adapun hasil analisis pertama terkait unsur mekanik dalam perancangan game mitigasi bencana gempa bumi, yaitu meng-
gunakan perangkat lunak game engine Construct 3 (Tabel 1) sebagai bentuk penerjemahan “konsep” dan “imajinasi” dari pencipta
game. Hasil analisis lebih lanjut dari penelitian mengenai perancangan game edukasi “Save Escape” memperlihatkan bahwa aspek
mekanik yang dibangun melalui game engine Construct 3 menjadi fondasi penting dalam keberhasilan penyampaian pesan mitigasi
bencana. Mekanik permainan, seperti alur simulasi evakuasi, pilihan rute, serta interaksi pemain dengan lingkungan virtual, mampu
menerjemahkan konsep abstrak tentang kesiapsiagaan menjadi pengalaman yang nyata dan mudah dipahami. Dengan mekanik yang
jelas dan terstruktur, pemain dapat merasakan keterlibatan langsung dalam skenario bencana, seolah-olah mereka sedang menghadapi
situasi nyata.

Temuan ini mengindikasikan bahwa perancangan mekanik yang tepat bukan hanya sekadar unsur teknis, tetapi juga meru-
pakan jembatan antara imajinasi desainer dengan pengalaman pengguna. Melalui mekanik, nilai edukatif tentang gempa bumi dapat
dikemas dalam bentuk aksi konkret, seperti memilih jalur aman, menyelamatkan diri, atau mengambil keputusan cepat dalam kondisi
darurat. Dengan demikian, “Save Escape” menghadirkan ruang belajar yang tidak hanya berorientasi pada informasi, tetapi juga
pada pengambilan keputusan yang reflektif. Selain itu, mekanik yang interaktif memberikan peluang bagi pemain untuk mengalami
konsekuensi secara langsung. Ketika sebuah pilihan salah membawa karakter pada situasi berbahaya, pengalaman tersebut menjadi
pengingat emosional yang lebih kuat dibandingkan sekadar membaca panduan. Hal ini menjadikan pembelajaran lebih bermakna
karena pengetahuan tidak hanya tersimpan dalam ranah kognitif, tetapi juga melekat melalui pengalaman personal. Oleh sebab itu,
mekanik permainan dapat dipandang sebagai inti dari efektivitas media game edukasi dalam menanamkan kesadaran kesiapsiagaan
bencana secara menyeluruh.

Tabel 1. Mekanik dalam Game Save Escape

Nama Game Mekanik
Save Escape Game Engine Construct 3 Android Mobile

Gambar 3. Tampilan Game Save Escape

Hasil kedua terkait unsur dynamic yang terdapat pada game mitigasi bencana gempa bumi ialah terbentuknya lingkungan
“virtual” dalam konsepsi game, sehingga menghadirkan wahana dunia baru, yakni “dunia permainan”. Pada lingkungan ini para
pemain menjelajahi area tersebut untuk memahami tanda-tanda gempa bumi. Bentuk interaksi yang dihadirkan dalam unsur dynamic
ini memungkinkan pemain mengeksplorasi setiap tingkatan terjadinya gempa bumi sehingga memberikan pemahaman tentang ke-
siapsiagaan (Gambar 4) apabila terjadi gempa bumi dalam dunia “aktual” (nyata). Dari temuan mengenai aspek dynamic, terlihat
jelas bagaimana permainan ini menciptakan sebuah dunia virtual yang memungkinkan pemain merasakan secara langsung simulasi
bencana gempa bumi. Lingkungan permainan yang dibangun menghadirkan representasi tanda-tanda terjadinya gempa, serta mem-
berikan ruang bagi pemain untuk mengeksplorasi berbagai tahapan bencana. Proses ini memberi kesempatan kepada pengguna untuk
tidak hanya mengetahui informasi secara teoritis, tetapi juga menginternalisasikannya melalui pengalaman eksploratif.

Interaksi yang muncul dalam aspek dynamic menekankan bahwa pemain benar-benar berada dalam posisi sebagai subjek yang
aktif, bukan sekadar objek penerima pengetahuan. Saat mereka menavigasi jalur, menghadapi tantangan, atau mencoba strategi ter-
tentu dalam simulasi, pemain belajar mengenali pola bahaya serta cara meresponsnya. Hal ini memperlihatkan bahwa “Save Escape”
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bukan hanya sekadar mengajarkan prosedur, tetapi juga melatih refleks, keterampilan mengambil keputusan, dan kemampuan adaptif.
Dengan demikian, pembelajaran yang tercipta bersifat kontekstual karena terkait langsung dengan situasi yang mungkin terjadi di
dunia nyata.

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa pengalaman dalam dunia virtual ini menumbuhkan keterhubungan emo-
sional antara pemain dengan konten pembelajaran. Ketika pemain berhasil menyelamatkan karakter atau sebaliknya menghadapi
kegagalan akibat pilihan yang keliru, muncul kesadaran reflektif mengenai pentingnya kesiapan menghadapi bencana. Aspek emo-
sional inilah yang membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan melekat, karena pengetahuan tidak berhenti pada pemahaman
kognitif, melainkan tertanam melalui pengalaman pribadi. Dengan kata lain, dynamic dalam “Save Escape” berperan sebagai jem-
batan yang menghubungkan ruang virtual dengan realitas sosial, sehingga permainan mampu menanamkan kesadaran kolektif tentang
pentingnya kesiapsiagaan bencana sejak dini. Gambar 4 menggambarkan tampilan virtual dalam memberikan pemahaman kesiapsi-
agaan dalam menghadapi gempa bumi.

L4 44

Gambar 4. Tampilan Lingkungan “Virtual” dalam Memberikan Pemahaman Kesiapsiagaan dalam Menghadapi Gempa Bumi

Hasil ketiga yang didapatkan terkait dengan aesthetic yaitu visualisasi dalam bentuk lingkungan “virtual” yang dikembangkan
menyerupai perkiraan kondisi asli dan diinterpretasi berdasarkan referensi visual yang telah ditentukan. Aspek aesthetic menambah
dimensi pembelajaran yang lebih mendalam. Visualisasi lingkungan permainan yang menyerupai kondisi nyata (Gambar 5), seperti
pemadaman listrik saat gempa, membuat pengalaman menjadi lebih imersif. Pemain merasa seakan-akan benar-benar berada dalam
situasi tersebut, sehingga pesan edukatif tersampaikan dengan cara yang lebih kuat dan meyakinkan. Estetika visual ini tidak hanya
memperkaya pengalaman bermain, tetapi juga menjadi medium penting dalam menghubungkan pengetahuan teoritis dengan realitas
sehari-hari.

Gambar 5. Tampilan Lingkungan “Virtual” Menyerupai Perkiraan Kondisi Asli (Terjadinya Pemadaman Listrik)

Hasil wawancara dengan salah satu partisipan (Gambar 6), SN, menunjukkan bagaimana aspek estetika visual memberi pen-
garuh signifikan pada pemahaman. SN menyatakan bahwa tampilan visual yang menampilkan retakan dinding, bunyi gemuruh,
hingga lampu yang tiba-tiba padam saat gempa membuatnya merasa seolah berada di tengah peristiwa nyata. la mengatakan: “Kalau
hanya membaca panduan, saya biasanya cepat lupa. Tapi ketika melihat langsung visualisasi di game, apalagi ada suara gemuruh dan
listrik mati, rasanya lebih nyata. Saya jadi sadar kalau dalam keadaan itu kita harus segera bertindak.” Pengalaman ini menunjukkan
bahwa elemen estetika berperan bukan hanya sebagai hiasan, tetapi juga sebagai sarana membangun kedekatan emosional antara
pemain dan konten pembelajaran.

Selain SN, narasumber lain, HDS, menekankan pentingnya detail visual dalam membentuk kesadaran reflektif. Menurutnya,
ilustrasi lingkungan yang gelap dengan cahaya terbatas membuat dirinya merasa panik sekaligus tertantang untuk segera mencari jalan
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keluar. “Saya merasa seperti betul-betul terjebak. Itu yang membuat saya berpikir, kalau di dunia nyata saya tidak siap, akibatnya bisa
fatal,” ungkap HDS. Pengalaman tersebut memperlihatkan bagaimana estetika permainan mampu menciptakan suasana emosional
yang menegaskan pentingnya kesiapsiagaan.

Gambar 6. Partisipan Sedang Melakukan Uji Coba pada Game “Save Escape”

Dengan demikian, hasil analisis penelitian ini memperkuat bahwa aspek aesthetic dalam “Save Escape’” bukan hanya sekadar
menghadirkan visual yang menarik, tetapi juga menciptakan pengalaman immersive yang menumbuhkan rasa keterlibatan emosional.
Visualisasi yang menyerupai kondisi nyata menjadi jembatan antara dunia virtual dan pengalaman nyata, sehingga pesan edukasi yang
ingin disampaikan dapat tertanam lebih kuat dalam ingatan pemain. Game ini menjadi medium pembelajaran yang menghubungkan
antara mitigasi bencana dan pengalaman nyata yang dapat dialami oleh masyarakat. Melalui pendekatan yang immersive, pemain
diajak untuk tidak hanya memahami informasi, tetapi juga merasakan langsung suasana darurat yang menyerupai kondisi riil ketika
gempa bumi terjadi. Hal ini membuat proses belajar lebih membekas, karena pengetahuan tidak berhenti pada tataran kognitif,
melainkan melekat melalui pengalaman personal.

Hasil penelitian ini sejalan dengan sejumlah penelitian terdahulu yang menekankan pentingnya media digital sebagai sarana
edukasi yang efektif. Penelitian yang dilakukan oleh Anwar [3], misalnya, menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi berba-
sis Android mampu meningkatkan pemahaman anak berkebutuhan khusus dalam mengenal angka. Temuan tersebut menguatkan
hasil penelitian ini karena sama-sama menekankan bahwa penyampaian materi pembelajaran melalui media interaktif terbukti lebih
mudah diterima dan diingat oleh pengguna dibandingkan hanya mengandalkan teks atau penjelasan konvensional. Sejalan dengan itu,
penelitian Aini [4] tentang media pembelajaran interaktif bagi anak autis juga menegaskan bahwa interaktivitas dalam media digital
dapat meningkatkan keterlibatan pengguna. Hal ini menunjukkan adanya pola konsistensi bahwa pendekatan berbasis pengalaman
langsung memberikan dampak yang lebih kuat dalam proses belajar.

Selanjutnya, penelitian Sidik [5] mengenai penggunaan video animasi untuk pembelajaran mitigasi bencana pada anak tuna-
grahita menyoroti pentingnya visualisasi dalam menanamkan kesadaran kesiapsiagaan. Namun, berbeda dengan penelitian tersebut,
penelitian ini tidak berhenti pada penyajian visual semata, melainkan melibatkan simulasi interaktif yang memungkinkan pemain
merasakan konsekuensi dari setiap pilihan yang diambil. Dengan demikian, penelitian ini memperluas cakupan pembelajaran dari
sekadar pemahaman kognitif menuju pengalaman reflektif yang melibatkan aspek emosional. Temuan penelitian ini juga diperkuat
oleh penelitian Wedyawati [6] yang mengembangkan game GAMIKAR untuk meningkatkan pemahaman siswa terkait mitigasi ke-
bakaran. Hasil dari penelitian tersebut membuktikan adanya perbedaan signifikan antara kelompok kontrol dan eksperimen dalam hal
pemahaman mitigasi. Hal ini sejalan dengan temuan pada game “Save Escape” yang juga menunjukkan bahwa permainan edukasi
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif. Akan tetapi, penelitian ini memiliki perbedaan mencolok karena menggu-
nakan pendekatan MDA Framework yang menekankan keterkaitan antara mechanics, dynamics, dan aesthetics sehingga pengalaman
pengguna tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga imersif dan reflektif.

Adapun penelitian Putra [7] tentang game mitigasi berbasis audio untuk penyandang tunanetra menunjukkan adanya dimensi
inklusivitas dalam media game. Meskipun memiliki tujuan serupa, penelitian tersebut lebih berfokus pada aspek aksesibilitas, sedan-
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gkan penelitian ini menempatkan aspek estetika interaksi sebagai pusat analisis. Dengan demikian, penelitian ini menghadirkan
kebaruan berupa penerapan teori MDA Framework secara holistik, yang tidak hanya melihat sisi desainer, tetapi juga menekankan
pengalaman pengguna secara langsung. Oleh karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam ranah desain interaksi dan
edukasi kebencanaan. Kebaruan tersebut terletak pada cara game “Save Escape” mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
partisipatif, reflektif, dan emosional, sehingga menegaskan bahwa media game tidak sekadar menjadi alat penyampai informasi,
melainkan ruang pengalaman yang membentuk kesadaran kolektif terhadap pentingnya kesiapsiagaan bencana.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menegaskan bahwa perancangan game edukasi mitigasi bencana “Save Escape” dengan menggunakan pen-
dekatan MDA Framework memberikan kontribusi penting dalam ranah desain interaksi sekaligus pendidikan kebencanaan. Game
yang dikembangkan bukan hanya menjadi media penyampai informasi, tetapi bertransformasi menjadi ruang pengalaman yang
memungkinkan pengguna untuk berlatih, merasakan, sekaligus merefleksikan pentingnya kesiapsiagaan dalam menghadapi gempa
bumi. Penerapan MDA Framework menjadi aspek kebaruan dalam penelitian ini karena kerangka tersebut tidak hanya menyoroti sisi
desainer yang berfokus pada aturan permainan (mechanics), tetapi juga mengutamakan dinamika pengalaman pengguna (dynamics)
serta sensasi emosional dan estetikanya (aesthetics). Dengan kata lain, penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa MDA Framework
dapat menjadi jembatan konseptual antara rancangan teknis permainan dengan pengalaman reflektif yang dialami pengguna.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa game edukasi dapat berfungsi lebih dari sekadar sarana hiburan,
melainkan juga menjadi wahana pembentukan kesadaran kritis masyarakat terhadap risiko bencana. Melalui integrasi mechanics
yang terstruktur, dynamics yang adaptif, serta aesthetics yang imersif, game “Save Escape” mampu menghadirkan pengalaman be-
lajar yang menyeluruh. Hal ini menandakan adanya pergeseran paradigma bahwa edukasi kebencanaan tidak lagi harus terbatas
pada metode konvensional, melainkan dapat diperluas melalui teknologi interaktif yang lebih dekat dengan kehidupan sehari-hari
masyarakat digital.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan kajian, baik dari segi konten maupun target pengguna. Pengem-
bangan game serupa dapat diarahkan pada jenis bencana lain, seperti banjir, kebakaran, atau tsunami, sehingga media edukasi berbasis
MDA Framework dapat menjangkau lebih banyak konteks kebencanaan. Selain itu, aspek inklusivitas juga perlu diperhatikan, mis-
alnya dengan menambahkan fitur audio interaktif bagi penyandang tunanetra atau tampilan sederhana bagi anak usia dini. Dengan
demikian, manfaat game edukasi tidak hanya dapat dirasakan oleh masyarakat umum, tetapi juga oleh kelompok rentan.
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