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Abstract;Educational Learning With Media “Inisiatif Si Kancil”Game For 

Preparedness The Students Awareness In EncounteringDisaster. The aim of this 

research is to know the effect of educational learning through “Inisiatif Si Kancil” 

game towards elementary students’ awareness in encountering disaster. The type of 

this research is Pre-Experimental Design with One-Group Pretest-Posttest design 

using Simple Random Sampling. There are 57 samples and the result showing that the 

awareness before the student was given an awareness education is are (31.6%) 

student who was aware and after they were given the education are 33 (57.9%) 

student are aware. The numbers of aware student is increasing after the giving of 

education. The result of this research has been tested using Wilcoxon statistic test. 

The p-value = 0.000 < alpha (0.05), hence, there are effect occurred of the awareness 

education given to the student through “Inisiatif Si Kancil” game in SDN 3 Serangan 

Denpasar. 
 

Abstrak : Edukasi dengan Media Permainan Inisiatif Si Kancil Meningkatkan 

Kesiapsiagaan Siswa dalam Menghadapi Bencana. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh pemberian edukasi dengan media permainan Inisiatif Si Kancil 

terhadap kesiapsiagaan siswa dalam menghadapi bencana. Jenis penelitian adalah Pre-

Experimental Design dengan rancangan yang digunakan yaitu One-Group Pretest-

Posttest menggunakan simple random sampling. Jumlah sampel sebanyak 57 

orang.Hasil penelitian menunjukkan bahwa kesiapsiagaan siswa sebelum diberikan 

permainan yang paling banyak berada pada kategori siap yaitu sebanyak 18 orang 

(31,6%) dan setelah diberikan permainan hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan pengetahuan kesiapsiagaan pada siswa dengan hasil sebagian besar siswa 

berada pada kategori sangat siap yaitu sebanyak 33 orang (57,9%). Hasil penelitian 

diuji dengan uji statistik wilcoxon, didapatkan nilai ρ-value = 0,000 <alpha (0,05), 

artinya ada pengaruh yang signifikan pemberian edukasi dengan media permainan 

Inisiatif Si Kancil terhadapkesiapsiagaan siswa dalam menghadapi bencana di SDN 3 

Serangan Denpasar. diharapkan hasil penelitian ini dapat disosialisasikan ke seluruh 

siswa dalam meningkatkan kesiapsiagaan dalam menghadapi bencana. 

 

Kata kunci : Media Permainan, Inisiatif Si Kancil, Kesiapsiagaan Siswa, Bencana 

 

Bencana menurut Undang-Undang 

Penanggulangan Bencana No.24 tahun 2007 

adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa 

yang mengancam dan mengganggu 

kehidupan dan penghidupan masyarakat 

yang disebabkan oleh faktor alam, faktor 

non-alam maupun faktor manusia sehingga 

mengakibatkan timbulnya korban jiwa 

manusia, kerusakan lingkungan, kerugian 

harta benda dan dampak psikologis.Dampak 

psikologis pasca bencana biasanya muncul 

sebagai manifestasi dari pengalaman 

mengerikan. Individu dengan gangguan 

psikologis pasca bencana akan mengalami 
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ansietas dan selalu teringat trauma melalui 

memori, mimpi atau reaksi terhadap isyarat 

internal tentang peristiwa yang terkait 

dengan trauma. Gangguan ini dapat terjadi 

pada semua usia, termasuk anak-anak dan 

remaja (Astuti, 2012). 

Anak-anak merupakan salah satu 

kelompok rentan yang paling berisiko 

terkena dampak bencana. Kerentanan anak-

anak terhadap bencana dipicu oleh faktor 

keterbatasan pemahaman tentang risiko-

risiko di sekeliling mereka, yang berakibat 

tidak adanya kesiapsiagaan dalam 

menghadapi bencana (Indriasari, 

2014).Upaya kesiapsiagaan dapat 

meminimalkan dampak buruk dari bahaya 

melalui tindakan pencegahan yang efektif 

dan tepat. Strategi kesiapsiagaan sangat 

diperlukan dalam pendidikan kebencanaan 

selain bisa meningkatkan kapasitas juga bisa 

dijadikan pengembangan pendidikan 

kebencanaan yang berkaitan dengan PRB 

(Pengurangan Risiko Bencana) (Firmansyah, 

dkk, 2014). Penanaman tentang 

kewaspadaan dan kesigapsiagaan dapat 

dimulai sejak dini, salah satunya di sekolah-

sekolah. Kesiapsiagaan di sekolah menjadi 

penting, mengingat banyaknya 

sekolah/madrasah yang berada di wilayah 

rawan bencana,hal ini menjadikan sekolah 

beresiko tinggi untuk jatuhnya korban yang 

tidak sedikit apabila tidak dilakukan upaya 

pengurangan risiko bencana (BNPB, 2013). 

Sekolah dapat berfungsi sebagai media 

informasi efektif untuk mengubah pola pikir 

dan pola perilaku siswa dengan memberikan 

pendidikan pengurangan resiko bencana di 

sekolah..Komunitas sekolah, sebagai salah 

satu dari stakeholder utama memiliki peran 

yang besar dalam penyebaran pengetahuan 

tentang kebencanaan sejak sebelum, saat, 

hingga setelah terjadinya bencana, 

(Hidayati, dkk., 2006). 

Pendidikan kesehatan yang dapat 

diberikan pada kelompok anak khususnya di 

sekolah salah satunya dengan media 

permainan yang terkait kebencanaan yaitu 

melalui permainan ular tangga siaga. Karena 

menurut teori Piaget dengan bermain anak 

tidak hanya mendapatkan kesenangan 

namun anak juga belajar akan sesuatu. 

Usia sasaran dalam penelitian ini adalah 

anak usia 7- 12 tahun yang duduk di bangku 

sekolah dasar dimana dalam usia tersebut 

anak sudah dapat menyerap dan 

mempraktekan dengan baik informasi yang 

mereka dapat sehingga diharapkan anak 

dapat mencerna dan memahami betul 

informasi mengenai perlindungan diri 

terhadap bencana ini. 

Berdasarkan hasil wawancara dan data 

sekunder didapatkan, sekolah sudah 

menggunakan bel sekolah sebagai sirine jika 

terjadi bencana dan memiliki jalur evakuasi 

terdekat namun sekolah tersebut belum 

pernah mendapatkan materi mengenai 

kebencanaan dan kondisi sekolah yang 

bertingkat sehingga memungkinkan 

terjadinya roboh jika terjadi bencana. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh pemberian edukasi dengan media 

permainain Inisiatif Si Kancil terhadap 

kesiapsiagaan siswa dalam menghadapi 

bencana di SDN 3 Serangan Denpasar. 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian pre-

eksperimental design dengan rancangan 

yang digunakan yaitu One-group pretest-

posttest. Penelitian ini dilakukan di SDN 3 

Serangan Denpasar selama satu bulan yaitu 

dari bulan 1 Maret – 1 April 2017. Sampel 

yang digunakan sebayak 57 orang dari 

jumlah populasi sebanyak 72 orang, sampel 

tersebut merupakan siswa yang duduk di 

bangku kelas IV dan V Sekolah Dasar 

Negeri (SDN) 3 Serangan Denpasar yang 

diambil dengan menggunakan teknik simple 

random sampling. Data dikumpulkan 

dengan cara metode wawancara bersama 

kepala sekolah SDN 3 Serangan Denpasar 
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dan lembar kuisioner kesiapsiagaan untuk 

siswa.  

Setelah mendapatkan ijin penelitian, 

peneliti kemudian melakukan serangkaian 

persiapan kemudian mencari sampel 

penelitian. Peneliti mengidentifikasi 

responden berdasarkan kriterian inklusi dan 

eksklusi. Kemudian menjelaskan tujuan, 

manfaat, prosedur penelitian kepada calon 

responden dan memberiakan lembar 

persetujuan sebagai responden penelitian 

pada siswa. Sebelum diberikan penyuluhan, 

peneliti melakukan pre-test terhadap 

kesiapsiagaan siswa, setelah itu diberikan 

permainan Inisiatif Si Kancil selama 1 x 60 

menit dan kemudian dilakukan post-test 

terhadap kesiapsiagaan siswa dalam 

menghadapi bencana. 

Setelah data terkumpul maka data 

diberikan skor sesuai dengan kategori 

kesiapsiagaan siswa sebelum dan sesudah 

diberikan penyuluhan, selanjutnya data 

dimasukkan ke dalam tabel frekuensi 

distribusi dan diintepretasikan. Untuk 

menganalisis pengaruh pretest dan posttest 

digunakan uji statistik Wilcoxon dengan 

tingkat signifikansi ρ-value< 0,05 dengan 

tingkat kepercayaan 95%.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian dilakukan di SDN 3 Serangan 

Denpasar. Karakteristik responden 

penelitian yang diidentifikasi adalah 

menurut usia dan jenis kelamin.  

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Responden 

Penelitian Berdasarkan Umur  

No Umur 
Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 

1 9 tahun  14 24,5 

2 10 tahun  32 56,2 

3 11 ahun  11 19,3 

Total 57 100 
 

Berdasarkan tabel diatas, menunjukkan 

karakteristik responden berdasarkan umur 

terbanyak yaitu umur 10 tahun sebanyak 32 

orang (56,2%) dan terkecil 11 tahun 

sebanyak 11 orang (19,3%). 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Responden 

Penelitian Berdasarkan Jenis 

Kelamin  
 

No  Jenis 

Kelamin  

Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 

1 Laki – laki  31 54,5 

2 Perempuan  26 45,6 

Total 57 100 
  

Berdasarkan tabel 2, menunjukkan 

karakteristik responden berdasarkan jenis 

kelamin sebagian besar berjenis kelamin 

laki-laki sebanyak 31 orang (54,4%) dan 

perempuan sebanyak 26 orang (45,6%).  

Tabel 3. Distribusi Responden Berdasarkan 

Kesiapsiagaan Siswa dalam 

Menghadapi Bencana Sebelum 

Diberikan Permainan Inisiatif Si 

Kancil  
 

N

o 
Kesiapsiagaan 

Frekuens

i (n) 

Persentase 

(%) 

1 Sangat siap 6 10,5 

2 Siap 18 31,6 

3 Hampir siap 16 28,1 

4 Kurang siap 16 28,1 

5 Belum Siap 1 1,8 

Total 57 100,0 
 

Berdasarkan tabel diatas, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kesiapsiagaan 

siswayang paling banyak berada pada 

kategori siap yaitu sebanyak 18 orang 

(31,6%), (10,5%), dan belum siap hanya 1 

orang (1,8%). 

Tabel 4. Distribusi Responden Berdasarkan 

Kesiapsiagaan Siswa dalam 

Menghadapi Bencana Setelah 

Diberikan Permainan Inisiatif Si 

Kancil  
 

N

o 

Kesiapsiagaa

n 

Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 

1 Sangat siap 33 57,9 

2 Siap 15 26,3 

3 Hampir siap 7 12,3 

4 Kurang siap 2 3,5 

5 Belum siap - - 

Total 57 100,0 
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Berdasarkan tabel diatas setelah 

diberikan permainan Inisiatif si Kancil, hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

kesiapsiagaan siswayang paling banyak 

berada pada kategori sangat siap  sebanyak 

33 orang (57,9%) dan hanya2 orang (3,5%) 

berada pada kategori kurang siap.  

Tabel 5. Pengaruh Pemberian Permainan 

Inisiatif Si Kancil Terhadap 

Kesiapsiagaan Siswa dalam 

Menghadapi Bencana  

No Post-Pre  Frekuensi  Presentase ρ-value 

1. Post test 

< Pre test 

0 0 

0,000 

2. Post test 

> Pre test 

40 70,2 

3. Post test 

= Pre test 

17 29,8 

 Total 57 100 

Berdasarkan tabel 5, hasil penelitian ini 

diuji dengan uji statistik wilcoxon 

didapatkan nilai ρ-value= 0,000 (<alpha : 

0,05) hal ini berarti hipotesa diterima yang 

menunjukkan adanya adanya pengaruh 

signifikan pemberian permainan Inisiatif Si 

Kancil dapat meningkatkan kesiapsiagaan 

siswa dalam menghadapi bencana di SDN 3 

Serangan Denpasar. 

Hasil analisis data kesiapsiagaan 

sebelum diberikan penyuluhan 

membuktikan bahwa kategori kesiapsiagaan 

siswamasih bervariasi, walaupun sebagian 

besar siswa berada pada ketegori siap namun 

masih terdapat siswa yang berada pada 

kategori hampir siap dan kurang siap, serta 

terdapat satu orang siswa yang belum siap. . 

Hasil penelitian ini sesuai  dengan penelitian 

yang dilakukan oleh (Mulyadi, 2015) yang 

menunjukkan nilai rata-rata sebelum 

penyuluhan lebih rendah dari nilai rata-rata 

sesudah penyuluhan. Kesiapsiagaan  

dipengaruhi oleh pengetahuan, karena 

pengetahuan siswa yang kurang tentang 

bencana, maka untuk menghadapi bencana 

juga akan kurang siap, itu dikarenakan 

sebelumnya disekolah belum pernah 

diadakan penyuluhan tentang bencana, 

karena kurangnya pengetahuan, maka akan 

mempengaruhi tingkat kesiapsiagaan siswa. 

Hasil analisis data kesiapsiagaan setelah 

diberikan penyuluhan membuktikan bahwa 

telah terjadi peningkatan kesiapsiagaan 

siswa sekolah dasar setelah diberikan 

permainan dimana sebagian besar siswa 

berada pada kategori siap. Hasil penelitian 

ini sesuai dengan penelitian sebelumnya 

oleh (Dien, 2015) yang menunjukan adanya 

peningkatan kesiapsiagaan menghadapi 

bencana gempa bumi sebelum dan sesudah 

diberikan penyuluhan, penelitian tersebut 

ada pengaruh penyuluhan kesehatan 

terhadap kesiapsiagaan gempa bumi. 

Menurut teori Benyamin Blum menyatakan, 

bahwa pengetahuan atau kognitif merupakan 

domain yang sangat penting untuk 

terbentuknya tindakan seseorang. Pemberian 

edukasi berupa media penyuluhan yang 

dapat digunakan untuk menarik perhatian 

siswa yaitu dapat menggunakan gambar 

yang dimodifikasi dengan tulisan. 

Diberikannya permainan dapat 

meningkatkan pengetahuan dan 

kesiapsiagaan siswa tentang bencana yang 

terjadi di daerah tersebut, seiring dengan 

meningkatnya pengetahuan siswa terhadap 

bencana maka kesiapsiagaan siswa akan 

lebih meningkat. 

SIMPULAN  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kesiapsiagaan siswa sebelum diberikan 

permainan berada pada kategori siap yaitu 

sebanyak 18 orang (31,6%) dan setelah 

diberikan permainan hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan 

pengetahuan kesiapsiagaan pada siswa 

dengan hasil sebagian besar siswa berada 
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pada kategori sangat siap yaitu sebanyak 33 

orang (57,9%). Berdasarkan hasil analisis 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan pemberian edukasi dengan media 

permainan Inisiatif Si Kancil terhadap 

kesiapsiagaan siswa dalam menghadapi 

bencana di SDN 3 Serangan Denpasar, 

dengan p value = 0,00 (p< 0,05).  
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