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ABSTRACT 

Natural disasters are something that is not easy to predict. One of them is flood, 

based on data that found that the frequency of floods that have occurred in Indonesia 

is 505 times the total of 1824. Disaster risk reduction is the concept of how people 

minimize disasters and victims affected by disasters. One example of disaster risk 

reduction is to provide knowledge to the public about disaster evacuation and 

prevention before a disaster occurs. The objective of this study is to utilize 

gamification to increase user effectiveness. The method of gamification is the 

science used to learn along with the increasing interest in learning. Gamification 

can be applied in several fields. One of them is crisis management and emergency 

training. Utilization of gamification by applying a mechanical game along with 

dynamic games. As well as utilizing gamification elements such as badges, score s, 

and missions. This research was conducted at the disaster preparedness participant 

school with 65 participants along with 21 communities affected by the flood 

disaster. Based on the results of USE evaluations on aspects of Usefulness (UU), 

Ease of use (EU), Ease of learning (UL), and satisfaction (US) aspects of 

Usefulness have the highest value 82.44 % because with the application the 

participant feels helped and can learn the dangers of disaster and preparation for 

disaster. 

Keyword: Gamification, natural disaster, flood 
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INTISARI 

Bencana alam adalah sesuatu yang tidak mudah diprediksi. Salah satunya adalah 

banjir, berdasarkan data yang menemukan bahwa frekuensi banjir yang pernah 

terjadi di Indonesia adalah 505 kali dari total 1824. Pengurangan risiko bencana 

adalah konsep bagaimana orang meminimalkan bencana dan korban yang terkena 

dampak bencana. Salah satu contoh pengurangan risiko bencana adalah 

memberikan pengetahuan kepada publik tentang evakuasi dan pencegahan bencana 

sebelum bencana terjadi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memanfaatkan 

gamification untuk meningkatkan efektivitas pengguna. Metode gamifikasi adalah 

ilmu yang digunakan untuk belajar seiring dengan meningkatnya minat belajar. 

Gamifikasi dapat diterapkan di beberapa bidang. Salah satunya adalah manajemen 

krisis dan pelatihan darurat. Pemanfaatan gamification dengan menerapkan game 

mekanis dan game dinamis. Serta memanfaatkan elemen gamification seperti 

lencana, skor, dan misi. Penelitian ini dilakukan di sekolah siaga bencana 65 peserta 

bersama dengan 21 komunitas yang terkena dampak bencana banjir. Berdasarkan 

hasil evaluasi USE pada aspek kegunaan (UU), Kemudahan penggunaan (UE), 

Kemudahan belajar (UL), dan kepuasan (US) aspek kegunaan memiliki nilai 

tertinggi 82.45% karena dengan aplikasi peserta merasa terbantu dan dapat 

mempelajari bahaya bencana dan persiapan menghadapi bencana. 

Kata kunci: Gamifikasi, Bencana Alam, Banjir 
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