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Abstract 

Indonesia is one of the most disaster-prone countries in the world as evidenced by the World Risk Index 2019 data, 

Indonesia is ranked 37th out of 180 countries. The younger generation as agents of change must be able to have a positive 
influence on the community on the importance of preparedness and mitigation as an effort to reduce the impact of disaster 

risk. This research intends to design the development of Augmented Reality-based disaster mitigation learning media as 

a means of disaster education. The method used is the development of a prototype model consisting of listen to customer, 
build/revise mock-up, customer test-drive mock-up. This stage is carried out with the stages of needs analysis, design, 

testing, implementation, and evaluation. The results showed that the Blackbox Fire Disaster Mitigation-AR test was 
successfully displayed as expected (valid) with the target user being the community and students, especially early childhood 

children building creative, critical, and innovative thinking patterns in solving problems about disasters. Novelty given in 

developing ideas about disaster mitigation educational media in order to realize quality education and handling climate 
change. It can be concluded that the presence of Augmented Reality-based disaster mitigation learning media is considered 

very useful in supporting the learning process in the 21st century and making it easier for users to implement the knowledge 

gained into daily life by knowing the stages before and after disaster mitigation through disaster education. 

Keywords: Learning Media, Disaster Mitigation, Augmented Reality 

Abstrak  

Indonesia salah satu negara paling rawan bencana alam di dunia yang dibuktikan data World Risk Index 2019 

negara Indonesia berada pada peringkat ke-37 dari 180 negara. Generasi muda sebagai agen of change harus 

mampu memberikan pengaruh positif kepada masyarakat akan pentingnya kesiapsiagaan dan mitigasi 

sebagai upaya mengurangi dampak risiko bencana. Penelitian ini bermaksud merancang pada 
pengembangan media pembelajaran mitigasi bencana berbasis Augmented Reality sebagai sarana pendidikan 

kebencanaan. Metode yang digunakan adalah pengembangan prototype model yang terdiri dari listen to 

customer, build/revise mock-up,  customer test-drives mock-up. Tahapan tersebut dilakukan dengan tahapan 

analisis kebutuhan, perancangan, pengujian, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian memperlihatkan 
pengujian blackbox apikasi Disaster Mitigation-AR berhasil ditampilkan sesuai harapan (valid) dengan target 

pengguna adalah masyarakat dan peserta didik terkhusus anak-anak usia dini membangun pola berpikir 

kreatif, kritis, dan inovatif dalam menyelesaikan permasalahan tentang kebencanaan. Novelty yang 

diberikan dalam mengembangkan ide tentang media edukasi mitigasi bencana dalam rangka mewujudkan 

pendidikan berkualitas dan penanganan perubahan iklim. Dapat disimpulkan hadirnya media pembelajaran 
mitigasi bencana berbasis Augmented Reality dinilai sangat bermanfaat dalam menunjang proses 

pembelajaran pada abad-21 dan memudahkan pengguna mengimplementasikan ilmu yang diperoleh 

kedalam kehidupan sehari-hari dengan mengetahui tahapan sebelum dan sesudah mitigasi bencana melalui 

pendidikan kebencanaan. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Mitigasi Bencana, Augmented Reality 
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1. Pendahuluan 

Indonesia merupakan salah satu negara yang rentan terhadap bencana. Berdasarkan data 

World Risk Index 2019, Indonesia menempati peringkat ke-37 dari 180 negara paling rentan 

bencana alam di dunia. Bencana alam merupakan peristiwa diakibatkan oleh kejadian alam di 

permukaan bumi (Nuraeni et al., 2020). Potensi bencana yang pernah terjadi pada Indonesia 

menurut (Rahma, 2018) dikelompokkan menjadi 2 bagian: (1) bencana hidrometeologis 

(kebakaran hutan, angin puting beliung, tanah longsor, banjir, dan abrasi), (2) bencana geologis 

(tsunami, gempa bumi, dan gunung meletus). 

Menurut data (BNPB, 2021) yang tercatat 1,549 bencana alam yang berlangsung di 

Indonesia mayoritas terjadi pada bencana hidrometeorologi yang mendatangkan korban jiwa 

sebanyak 198 orang, luka-luka 273 orang, hilang 8 orang, dan mengungsi 2,3 juta orang. Dampak 

yang ditimbulkan bencana alam di Indonesia adalah salah satunya rusak/hancur 249.833 unit 

rumah (114.797 rusak total). 2.512 fasilitas pendidikan (9.051 instansi), 1.010 fasilitas pemerintah, 

fasilitas Kesehatan, 2.104 tempat ibadah, 4.980 m jembatan, 177 km jalan, 25 hotel, pemadam 

listrik, pemutusan jaringan telekomunikasi, jaringan air dan infrastruktur lainnya.  

Bencana alam yang pernah terjadinya khususnya pada Sumatera Barat berdasarkan 

(Zamzami & Hendrawati, 2014) salah satunya insiden gempa bumi yang berlangsung pada tanggal 

30 September 2009 berkekuatan magnitudo 7,6 SR yang disusul keesokan harinya berkekuatan 

magnitudo 6,8 SR ancaman bencana lainnya seperti: tsunami, gunung api, banjir, tanah longsor, 

abrasi, cuaca ekstrim, kebakaran hutan dll. Pasaman Barat adalah daerah yang terkena dampak 

peristiwa bencana gempa bumi berkekuatan magnitudo 6.1 SR pada 25 Februari 2022 yang 

menimbulkan kerusakan dan korban jiwa tercatat berdasarkan data BNPB korban jiwa 4 orang, 

37 orang luka berat, 310 orang luka berat dan kurang lebih 10.000 jiwa. Berdasarkan data dibawah 

indeks risiko bencana Indonesia 2021 Provinsi Sumatera Barat mempunyai risiko tinggi dengan 

nilai IRB 147,36. 

 
Gambar 1. Grafik Nilai Indeks Risiko Bencana Alam Provinsi Sumatera Barat 2015-2021 

 

Berdasarkan analisis permasalahan dari kejadian yang telah terjadi dan potensi bencana 

alam yang akan terjadi, negara Indonesia sangat perlu memberikan edukasi kepada generasi muda 

sebagai bentuk upaya pengurangan resiko ketika terjadi bencana alam. Dalam hal ini Indonesia 

perlu bercermin kepada negara yang memiliki kesamaan terhadap kerentanan akan bencana alam 

seperti negara Jepang. Negara Jepang telah menyadari bahwa pentingnya pengembangan strategi 

penanggunalan bencana untuk mengurangi atau menanggulangi dampak kerusakan dan 
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keberlangsungan pembangunan berkelanjutan, serta implementasi pendidikan kebencanaan (bosai 

kyoiku) pada pendidikan formal dan informal sebagai upaya edukasi sebelum dan kesiapsiagaan 

terhadap bencana (Gerster et al., 2022). 

Menurut (Peraturan Presiden Nomor 87 Tahun, 2020) tentang rencana induk 

penanggunalangan bencana tahun 2020-2024 merupakan penetapan kebijakan meliputi: a) 

pengkajian ancaman  bencana, b) pemahaman tentang kerentanan masyarakat, c) analisis data 

dampak bencana, d) pilihan tindakan pengurangan risiko bencana, e) penentuan mekanisme 

kesiapan dan penanggualangan dampak bencana. Merujuk kepada peraturan tersebut negara 

Indonesia perlu mengambil sikap untuk mewujudkan rencana tersebut. Salah satunya dengan cara 

mengembangkan media pembelajaran mitigasi bencana pada dunia pendidikan.  

Pendidikan merupakan pembelajaran bertujuan meningkatkan keterampilan melalui 

pelatihan, pengajaran, dan penelitian berperan aktif menumbuhkan potensi pengendalian diri, 

kecerdasan, kepribadian, serta siap untuk terjun langsung ke masyarakat. Pendidikan kebencanaan 

menjadi bagian kurikulum pada pendidikan anak usia yang bertujuan memberikan nilai edukasi 

akan pentingnya menjaga lingkungan sekitar, adapun beberapa aspek, yaitu sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan dituntut agar memahami dan mengetahui penyebab bencana atau kerusakan 

lingkungan (Rismayani et al., 2022). Perilaku manusia yang menggunakan sumber daya alam 

menjadi salah satu faktor merusak lingkungan dan menimbulkan bencana alam. Berbagai upaya 

telah dilaksanakan mengecilkan risiko bencana dimulai mengubah pola berpikir masyarakat dan 

membiasakan sejak dini pentingnya pengetahuan dan kesadaran melalui pendidikan mitigasi 

bencana menurut (Voicescu et al., 2022) terdapat empat kunci pendekatan pendidikan 

kebencanaan, yaitu (1) saling ketergantungan, (2) keberlanjutan, (3) keanekaragaman, (4) 

tanggung jawab personal dan sosial aksi. Langkah awal yang diperlukan dalam mengurangi 

dampak terjadi bencana adalah pendidikan kebencanaan dengan meningkatkan kesadaran dan 

pengetahuan masyarakat pentingnya mitigasi bencana disesuaikan prinsip edukasi tentang 

prabencana, penanggulan saat terjadi bencana/ tanggap darurat, pascabencana. 

Sarana edukasi mitigasi bencana perlu dikenalkan sejak dini dengan tujuan mendidik anak-

anak sejak dini secara merata dan intents untuk melatih kemandirian anak dalam mengahadapi 

bencana dan aman dalam keadaan darurat (Kurniawan et al., 2017). Media yang sering dijumpai 

dalam pendidikan kebencaaan adalah media konvensional berupa papan tulis yang sekarang 

pengaplikasiannya menggunakan teknologi 2D. Penggunaan media pembelajaran kebencanaan 

tersebut masih terdapat kelemahan atau kekurangan, yaitu peserta didik tidak dapat memahami 

pembelajaran yang mempunyai bentuk struktur fisik. Peserta didik lebih mudah memahami materi 

apabila terdapat ilustrasi untuk menganalisa objek dalam bentuk fisik sehingga dibutuhkan media 

yang dapat menyajikan edukasi mitigasi bencana yang lebih nyata. Media pembelajaran ini 

dirancang untuk mencegah dan mengantisipasi serta meningkatkan keterampilan dasar ketika 

menghadapi bencana di waktu yang tidak terduga. Optimalisasi media edukasi mitigasi bencana 

menggunakan Augmented Reality sebagai media pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam 

menarik minat belajar interaktif sehingga diharapkan memudahkan edukasi kebencanaan. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di Indonesia menjadi sarana prasarana dalam 

pembangunan berkelanjutan pada sektor pendidikan di era new normal (Geven, 2020). Generasi 

muda sebagai agen of change harus mampu memberikan pengaruh positif kepada masyarakat akan 

pentingnya kesiapsiagaan dan mitigasi sebagai upaya mengurangi dampak risiko bencana. 

Berdasarkan permasalahan diatas, diperlukan suatu media pembelajaran dalam mengedukasi 

tentang mitigasi bencana sebagai bentuk upaya memberikan nilai penting terhadap pengetahuan, 

pemahaman, dan pemanfaatan teknologi dalam penanggulan saat terjadi bencana. 
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Berdasarkan kajian penelitian sebelumnya (Hasbullah et al., 2022) pengembangan media 

pembelajaran mitigasi bencana menggunakan media video scribe dengan unsur audio visual yang 

dapat didengar dengan indera pendengaran dan dapat ditampilkan menggunakan media gerak dan 

gambar statistik, sedangkan pengembangan media pembelajaran yang sedang dikembangkan 

berbasis teknologi Augmented Reality menjadi novelty dalam mengembangkan ide tentang media 

pembelajaran dengan prinsip edukasi mitigasi bencana dalam rangka mewujudkan pendidikan 

berkualitas dan penanganan perubahan iklim. 

2. Tinjuan Pustaka 

2.1 Media Pembelajaran 

Menurut (Hasyim et al., 2021) media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk 

jamak dari kata “medium” , secara harfiah berarti “perantara” atau “pengantar” menghubungkan 

pengirim pesan dan penerima pesan. Penggunaan media pembelajaran menjadi bagian penting, 

karena merupakan alat dalam proses pembelajaran peserta didik harus mampu belajar cepat dan 

memahami apa yang diajarkan. Media pembelajaran adalah bantu pembelajaran yang 

menyalurkan informasi, dan membantu menguatkan pengajar untuk menyampaikan materi secara 

jelas, cermat, dan interaktif (Sangsawang, 2015). Media pembelajaran dipergunakan sebagai 

sarana menyampaikan informasi tentang pembelajaran dalam memudahkan peserta didik 

mendalami pembelajaran (Degner et al., 2022). Faktor terpenting dalam pembelajaran melalui 

sarana prasarana atau media pembelajaran yang digunakan pada penyampaian materi dan 

membangun suasana belajar didalam kelas menjadi lebih hidup dengan adanya media 

pembelajaran (Fortuna et al., 2022).  

Pengelompokan media berdasarkan dari perkembangan teknologi dibagi menjadi dua 

kategori utama (Arsyad, 2005), yaitu media tradisional (konvensional) dan media terbarukan 

berbasis teknologi mutakhir. Dalam dunia pendidikan sekarang, peserta didik maupun pendidik 

dapat menemukan berbagai informasi terbaru melalui internet, hal ini menjadi peluang dalam 

pemanfaatan IPTEK dalam proses belajar mengajar menjadi lebih interaktif. Media pembelajaran 

yang berkualitas mampu mengeluarkan potensi yang dimiliki peserta didik dan media sebagai 

sarana menyempurnakan menyampaikan materi, pembelajaran jelas dan menarik minat belajar 

yang sangat tinggi, sehingga dalam proses berjalan suatu kegiatan pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien (Lyu & Takikawa, 2022; Wahyuningtyas et al., 2021). 

2.2 Mitigasi Bencana 

Mitigasi ialah tindakan dalam menunkan risiko bahaya dengan memperkecil dampak 

bahaya dan kerugian yang terjadi. Mitigasi mencakup tindakan pencegahan yang dimulai dari 

prabencana, saat terjadi bencana, tanggap darurat, dan pascabencana hal dilakukan sebagai 

bentuk pengamanan, rehabilitas, dan relokasi tempat pentingnya kesiapsiagaan dan mitigasi 

dalam menanggulangi dampak risiko bencana (Shang et al., 2022). Bencana menjadi isu 

pembangunan yang dapat terjadinya kerusakan seketika banyak berbagai aspek yang terkena 

dampak secara langsung seperti: fasilitas pemerintah dan pendidikan, perekonomian masyarakat, 

sosial dan budaya yang rusak, hingga korban jiwa yang tidak dapat dihindari (Kumar et al., 2020; 

Nugraheni et al., 2022). 

Mitigasi bencana merupakan landasan perencanaan pembangunan yang berkarakter ketika 

terjadinya bencana, yang dimulai dari tahap prabencana, saat terjadi bencana, dan tahap 

pascabencana. Menurut (Hamid, 2020) memberikan pengetahuan dan pemahaman tentang 

bencana alam melalui pendidikan kebencanaan tidak menjadi hambatan yang berat, namun 
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menjadi tantangan tersendiri dalam mendorong dan mengedukasi masyarakat dalam 

meningkatkan kesiapsiagaan bencana, tingkat kesadaran terhadap risiko bencana, sehingga 

dengan adanya persiapan dapat meminimalisir dampak kerusakan yang akan terjadi di masa 

mendatang. 

Secara garis besar mitigasi bencana dibagi menjadi dua jenis, yaitu mitigasi struktural dan 

mitigasi non-struktural (Mendoza et al., 2022). Mitigasi struktural ialah solusi untuk mengurangi 

dampak bencana melalui bangunan tahan bencana. Sedangkan mitigasi non-struktural ialah 

mitigasi ilakukan selain pembangunan sarana-prasarana fisik. Mempertimbangkan bencana alam 

yang tidak terhindari, maka diperlukan langkah penanggulan mengurangi dampak bencana 

melalui beberapa tahapan mitigasi yaitu, 1) mitigasi ialah langkah yang awal penanggulan dalam 

mengurangi rasio akibat bencana, 2) perencanaan yang tepat dalam meminimalisir kerusakan 

sarana prasarana umum dan korban jiwa dengan memanfaatkan sumber daya masyarakat, 3) 

respon setelah terjadinya bencana yang fokus pada upaya penyelamatan korban akibat bencana, 

4) pemulihan ialah langkah yang sangat penting sesudah terjadinya bencana sebagai upaya 

mengembalikan kondisi masyarakat seperti sedia kala. 

2.3 Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang hadir memberikan gambaran dunia maya 

secara nyata kepada pengguna tentang gabungan antara real world dan virtul world dengan objek 

yang diproyeksikan secara real-time (Prasetya et al., 2021). Augmented Reality merupakan teknologi 

yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya, bersifat interaktif menurut waktu nyata, 

berbentuk animasi tiga dimensi (Azuma, 1997). Kemajuan teknologi Augmented Reality mengalami 

peningkatan yang beranekaragam dengan menghasilkan berbagai model aplikasi yang telah 

diimplementasikan seperti: bidang kedokteran, pelatihan militer, engineering design, sarana 

promosi, dan hiburan (McCarthy & Uppot, 2019). 

Marker Based Tracking merupakan sistem pada Augmented Reality yang membutuhkan marker 

(penanda) berupa gambar yang dianalisis yang membangun realitas maya (Rohacz et al., 2020). 

Pengguna memobilisasi device dalam menganalisa marker yang terkena dengan mengvisualkan 

objek virtual secara 3D dapat dilihat dari berbagai sudut pandang berbeda, sehingga pengguna 

lebih mudah berimajinasi dalam berkreativitas setelah menerima informasi secara langsung. 

Tampilan antarmuka setelah melihat materi yang memiliki bentuk analisa struktur fisik yang 

mengaktualkan Augmented Reality sebagai media pendukung dalam kehidupan sehari-hari. 

Ada beberapa teknologi komponen penting dalam Augmented Reality yang harus dimiliki 

dalam mendukung kinerja proses pencitraan digital. Komponen yang terdiri: 1) scene generator, 2) 

tracking system, 3) display, 4) AR devices. Penerapan teknologi Augmented Reality pada media 

pembelajaran yang menggunakan buku panduan sejenisnya sebagai penunjang proses 

pembelajaran dalam menyampaikan suatu materi (Cieza & Lujan, 2018; Ronaghi & Ronaghi, 

2022). Metode proses penambahan konten virtual ke dunia nyata, sehingga pengguna bisa 

berinteraksi dengan konten virtual di dunia nyata. 

 

3. Metode Penelitian 

Metode yang dipergunakan dalam merancang media pembelajaran edukasi mitigasi 

bencana adalah pengembangan prototype model. Sistem pada metode ini diharapkan 

berkembangnya menjadi media interaktif yang memiliki konten edukatif (Ottoboni et al., 2020). 

Tahap pengembangan prototype model menurut (Pressman, 2001) mengatakan ada tiga tahapan 

prototype model. Alur tahapan dapat diperhatihan pada diagaram sebagai berikut: 
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Gambar 2. Metode Pengembangan Prototype Model 

 

Pertama, dimulai dengan listen to customer yaitu mendengarkan pelanggan. Developer 

(membuat media pembelajaran mitigasi bencana Augmented Reality) dan customer (pelanggan yang 

menggunakan media pembelajaran mitigasi bencana Augmented Reality) bertemu untuk 

menyiapkan tujuan, keperluan dan mengumpulkan data. Langkah pengumpulan data disediakan 

dalam bentuk sumber data primer dan sekunder. Sumber data primer dilakukan melalui observasi 

secara langsung memonitoring penggunaan media pembelajaran konvensional pada materi 

mitigasi bencana. Selanjutnya sumber data sekunder menggunakan literature review yang bertujuan 

sebagai informasi dasar dalam merancang prototype desain media Augmented Reality. Pada tahap 

inilah dibicarakan mengenai kebutuhan dalam pembuatan media yang mengedukasi untuk 

menentukan dan menyusun aspek materi mitigasi bencana yang diinginkan. 

Tahap selanjutnya, yaitu build/revise mock-up (perancangan), proses perancangan dilakukan 

secara aktif dan perancangan secara berulang-ulang berupa perangkat lunak (aplikasi) yang 

nantinya dapat sesuai dengan keinginan customer. Berdasarkan kebutuhan customer dalam build 

atau membangun media pembelajaran secara tepat, diawali dengan proses modelling objek bencana 

tsunami, abrasi, gempa bumi, gunung meletus, menggunakan aplikasi blender, dilanjutkan dengan 

perancangan aplikasi. Perancangan dilakukan dengan merancang aplikasi yang sesuai kebutuhan 

customer. 

Tahap terakhir, yaitu customer test-drives mock-up (evaluasi). Mengevaluasi prototype yang 

dibangun pada perangkat lunak dan memperjelas disesuaikan dengan kebutuhan. Evaluasi hasil 

akhir perancangan tersebut selanjutnya dievaluasi oleh berbagai pihak seperti customer yang 

bertujuan untuk mengetahui apakah media pembelajaran mitigasi bencana Augmented Reality 

memenuhi keinginan customer. Proses pengujian prototype aplikasi menggunakan teknik pengujian 

black box. Jika tidak sesuai, developer dapat mengulangi dari langkah pertama. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

Tahap penelitian yang dilakukan pada pengembangan prototype model yang dimulai dengan 

tahapan analisis kebutuhan, perancangan tentang konsep perencanaan sistem yang akan 

dibangun, pengujian black box testing, implementasi, dan evaluasi pada pengembangan media 

pembelajaran dengan melakukan peninjauan pengembangan hingga layak untuk disebarluaskan 

kepada pengguna.  
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4.1. Analisis Kebutuhan 

Tahap awal yang perlu dilakukan dalam melakukan proses pengembangan diantaranya 

melakukan analisis data Indeks Risiko Bencana Alam Provinsi Sumatera Barat 2015-2021, dalam 

menetapkan hardware dan software, serta pengembangan model yang akan dipergunakan. 

Berdasarkan perolehan data menurut (BNPB, 2021) memuat bencana yang terjadi mulai tahun 

2015 hingga 2021 terdiri dari 8 bencana alam yaitu, gunung api, gempa bumi, kekeringan, banjir, 

cuaca ektrim, tanah longsor, dan abrasi, serta kebakaran hutan dan lahan.  

Kebutuhan pada hardware dan software dibutuhkan pada pengembangan sistem aplikasi 

untuk dapat berjalan dengan baik, maka diperlukan perangkat yaitu, handphone, android studio, 

blender, unity 3D, vuforia SDK, dan sensors camera. Perancangan pada sistem yang akan 

dikembangkan dalam aplikasi memerlukan kebutuhan secara fungsionalitas dalam menentukan 

fitur pada aplikasi Disaster Mitigation-AR, yaitu: tampilan marker, ilustrasi 3D diatas markere-book, 

video pembelajaran, simulasi animasi tsunami, gempa bumi, gunung meletus, abrasi, banjir, 

backsound aplikasi, deskripsi informasi tentang mitigasi bencana, dan halaman petunjuk 

penggunaan serta informasi pengembang aplikasi Disaster Mitigation-AR. 

4.2. Perancangan 

Tahap perancangan berfungsi untuk membangun sistem memakai use case diagram, activity 

diagram, system block diagram, setelah sistem dirancang aplikasi akan diuji cobakan kepada 

pengguna dalam melihat kevalidan fungsionalitas aplikasi. 

4.2.1. Use Case Diagram 

Pada penelitian yang dilakukan pada gambar.3 use case diagram menjelaskan fungsionalitas 

proses pada tampilan sistem kepada pengguna (Pranatawijaya et al., 2018). use case 

menginterprestasikan interaksi antara pengguna dan sistem yang digunakan dengan 

menggambarkan pemakaian sistem oleh user pada aplikasi Disaster Mitigation-AR. 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 
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4.2.2. Activity Diagram 

Activity Diagram berfungsi memperlihatkan tampilan blueprint dengan permodelan 

workflow dalam memperlihatkan proses aktivitas dengan deskripsi pengelompokan alur tampilan 

dari sistem yang digunakan secara terdistibusi. 

 

Gambar 4. Activity Diagram 

 

4.2.3. System Block Diagram 

System Block dirancang untuk menunjukan prinsip kerja dari perangkat display, kamera, dan 

dalam keadaan tertentu perlu perangkat khusus sebagai perantara dalam berkomunukasi dengan 

objek virtual. Perangkat dipakai menampilkan gambar output dari hasil pemograman yang 

dilakukan oleh komputer, sehingga ketika kamera android membaca atau diarahkan pada marker, 

maka gambar 3D pun akan tampil diatas marker yang telah ditetapkan. 

 

Gambar 5. System Block Diagram 
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Cara kerja Augmented Reality kamera ialah kamera yang terkalibrasi mendeteksi marker yang 

telah ditandai objek 3D, kemudian setelah mengenali dan membaca marker, kamera 

membandingkan apakah marker tersebut cocok dengan database yang telah disimpan, serta 

informasi pada marker akan diaplikasikan untuk merender dan memperagakan objek atau animasi 

3D yang telah dirancang sebelumnya. Prinsip kerja Disaster Mitigation-AR terkihat pada gambar 5 

diatas penerapan pada handphone dengan konsep edukasi yang bersifat interaktif, immersion, dan 

real-time. 

4.3. Pengujian 

Pengujian aplikasi Disaster Mitigation-AR dilakukan untuk membuktikan kesesuain fungsi 

dapat berjalan dengan baik sesuai target dan kebutuhan yang diinginkan. Adapun pengujian 

blackbox dilakukan dengan membentuk kasus uji coba penggunaan aplikasi yang telah dibuat 

dengan pengujian kotak hitam dengan kasus valid atau tidak merujuk pada (Debiyanti et al., 2020) 

pada aplikasi Disaster Mitigation-AR, sebagai berikut:  

Tabel 1. Pengujian Blackbox pada Aplikasi Disaster Mitigation-AR 

Pengujian 
Skenario 

Pengujian 

Parameter 

Keberhasilan 
Hasil Pengujian 

Kesimp

ulan 

Halaman 

splash screen 

Membuka 

aplikasi 

Berjalan dengan 

baik dan dapat 

terbuka 
 

Valid 

Halaman menu 

utama 

Memilih menu 

belajar, marker, 

about, dan menu 

credit 

Berpindah ke 

halaman berikut 

sesuai menu yang 

dipilih  

Valid 

Halaman menu 

about 

Menekan tombol 

menu about 

Masuk pada konten 

bagaimana cara 

menggunakan 

aplikasi  

Valid 

Halaman menu 

video 

Menekan tombol 

menu mulai/ 

pause 

Tampil video 

simulasi mitigasi 

bencana 
 

Valid 

Halaman menu 

AR simulasi 

tsunami 

Memfokuskan 

kamera ke 

marker tsunami 

Augmented Reality 

tsunami berhasil 

ditampilkan 
 

Valid 

Halaman menu 

AR simulasi 

gunung meletus 

Memfokuskan 

kamera ke 

marker gunung 

meletus 

Augmented Reality 

gunung meletus 

berhasil ditampilkan 
 

Valid 

Halaman menu 

AR simulasi 

gempa bumi 

Memfokuskan 

kamera ke 

marker gempa 

bumi 

Augmented Reality 

gempa bumi 

berhasil ditampilkan 
 

Valid 
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Pengujian 
Skenario 

Pengujian 

Parameter 

Keberhasilan 
Hasil Pengujian 

Kesimp

ulan 

Halaman menu 

AR simulasi 

banjir 

Memfokuskan 

kamera ke 

marker banjir 

Augmented Reality 

banjir berhasil 

ditampilkan 
 

Valid 

Halaman menu 

edukasi 

pendidikan 

kebencanaan 

Menekan tombol 

menu edukasi 

Tampil tahapan 

edukasi pendidikan 

kebencanaan 
 

Valid 

Halaman menu 

e-Book 

Menekan tombol 

menu e-Book 

Tampil e-Book 

mitigasi bencana 

 

Valid 

Halaman menu 

soal 

Menekan tombol 

menu soal 

mitigasi bencana  

Tampil soal mitigasi 

bencana 

 

Valid 

Halaman menu 

pembahasan 

soal 

Menekan tombol 

menu 

pembahasan soal 

mitigasi bencana 

Tampil pembahasan 

soal mitigasi 

bencana 
 

Valid 

Halaman menu 

exit 

Memilih tombol 

exit 
Keluar dari aplikasi 

 

Valid 

Berdasarkan pengujian blackbox apikasi Disaster Mitigation-AR, disimpulkan media 

pembelajaran edukasi mitigasi bencana berbasis Augmented Reality berhasil ditampilkan sesuai 

harapan (valid). 

 

4.4. Implementasi 

Disaster Mitigation-AR adalah media pembelajaran dengan prinsip edukasi mitigasi bencana 

hadir sebagai jawaban kreatif pada implementasi pendidikan kebencanaan di Indonesia. Hasil 

pengujian dan keefektifan aplikasi telah dilakukan terbukti media pembelajaran mitigasi bencana 

berbasis Augmented Reality dengan target pengguna adalah masyarakat dan peserta didik terkhusus 

anak-anak usia dini membangun pola berpikir kreatif, kritis, dan inovatif dalam menyelesaikan 

permasalahan tentang kebencanaan. Pemanfaatan teknologi dapat menunjang dan memajukan 

aktivitas sosial kepada masyarakat dalam meninjau faktor permasalahan dan penerimaan edukasi 

mitigasi bencana dengan suasana baru dan tidak monoton dalam mempelajari pendidikan 

kebencanaan menggunakan aplikasi yang dapat diakses di handphone user. 
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Gambar 6. User Interface Aplikasi Disaster Mitigation-AR 

 

Dengan adanya media pembelajaran mitigasi bencana berbasis Augmented Reality dapat 

menganalisa konsep edukasi mitigasi bencana secara virtual. Dalam pengaplikasian AR, 

memerlukan marker sebagai penanda yang dideteksi kamera dan menampilkan objek 3D untuk 

melihat visual animasi mulai dengan simulasi tentang tahapan sebelum dan sesudah bencana 

yaitu, tahap prabencana, tahap peringatan dan ancanaman bencana, kejadian bencana serta 

dampaknya, tanggap darurat, tahap rekontruksi, dan tahap pascabencana mulai dari bencana 

tsunami, abrasi, gempa bumi, gunung meletus, angin puting beliung, banjir, tanah longsor, dan 

kebakaran yang terlihat pada gambar 7 dibawah ini. 

 
Gambar 7. Disaster Mitigation Cycle 

 

Adapun beberapa pihak yang dipertimbangkan dalam keterlibatannya sebagai pihak 

pengimplementasi secara keseluruhan yaitu, (1) BNPB (Badang Nasional Penanggulan Bencana) 

sebagai lembaga tertinggi di Indonesia dalam penanggulan bencana, melalui aktivitas manajemen 

bencana, pencegahan, dan rehabilitasi dalam memberikan pedoman dalam mendukung Indonesia 

menuju rendah terjadi bencana melalui penetapan kebijakan bencana secara efektif dan efisien, (2) 

BPBD (Badang Penanggulan Bencana Daerah) sebagai pengendalian teknologi dalam 

pengumpulan data di beberapa daerah sering terjadi bencana dengan melakukan perencanaan 

penanggulan bencana, (3) Sekolah sebagai tempat sosialisasi aplikasi Disaster Mitigastion-AR media 

pembelajaran dengan prinsip edukasi mitigasi bencana, (4) Masyarakat dan peserta didik 

terkhusus anak-anak usia dini sebagai orang yang terlibat sebagai pengguna yang merupakan satu 

kesatuan sosial yang teratur dan beradaptasi terhadap dalam meminimalisir kebencanaan. 

http://pakar.pkm.unp.ac.id/


PAKAR Pendidikan 
Vol. 21, No. 1, January 2023 
http://pakar.pkm.unp.ac.id 

 

55 P-ISSN: 1693-2226 

E-ISSN: 2303-2219 

4.5. Evaluasi 

Tahap Evaluasi sebagai tahapan terakhir yang dilakukan dalam menyempurnakan beberapa 

kekurangan yang terdapat pada aplikasi seperti: bug, eror, salah penulisan, pembaharuan konten, 

dan memperbarui tampilan user interface sesuai rekomendasi yang diberikan oleh pengguna 

bertujuan agar dapat membangun media pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mudah 

digunakan oleh masyarakat dan peserta didik. 

 

5. Kesimpulan 

 Penelitian yang telah dilaksanakan dalam merancang dan mengembangkan beberapa 

sistem yang teradapat pada aplikasi Disaster Mitigation-AR yang dijelaskan secara menyeluruh pada 

hasil dan pembahasan berhasil membangun media pembelajaran dengan prinsip edukasi pada 

materi mitigasi bencana menjadi sarana bagi masyarakat dan peserta didik khususnya anak usia 

dini belajar pentingnya pengetahuan pencegahan sebelum terjadinya bencana pengembangan 

strategi penanggunalan bencana dampak kerusakan dan keberlangsungan pembangunan 

berkelanjutan sebagai sarana pendidikan kebencanaan melalui teknologi Augmented Reality 

meningkatkan kesadaran masyakat melalui prinsip edukasi tentang prabencana, penanggulan saat 

terjadi bencana/ tanggap darurat, pascabencana. Implikasi dari penelitian ini ialah menemukan 

penelitian yang memberi kontribusi pada sarana dan prasarana pendidikan kebencanaan yang 

meningkatkan keterampilan melalui pelatihan, pengajaran, dan penelitian berperan aktif 

menumbuhkan potensi peserta didik dan masyarakat. 

Media pembelajaran mitigasi bencana berbasis Augmented Reality merupakan sarana yang 

memberikan pengaruh lingkungan lebih interaktif berbentuk objek virtual 3D. Aplikasi Disaster 

Mitigation-AR dinilai sangat bermanfaat dalam menunjang proses pembelajaran pada abad-21 dan 

memudahkan user mengimplementasikan ilmu yang diperoleh kedalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan mengetahui tahapan sebelum dan sesudah mitigasi bencana melalui pendidikan 

kebencanaan. Harapannya dengan munculnya media pembelajaran berteknologi Augmented 

Reality mendorong generasi muda sebagai penggerak bangsa dapat menciptakan inovasi baru yang 

bermanfaat bagi masyarakat dan pendidikan di Indonesia. 
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