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      ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARD GAME GO GO SURVIVE SEBAGAI MEDIA MITIGASI 

BENCANA ALAM UNTUK ANAK-ANAK 

 

Oleh 

Peter Candra 

 NRP 1364040 

 

Letak Indonesia yang diapit oleh 2 benua dan 2 samudra. dan terletak pada 3 pertemuan lempeng 

tektonik membuat Indonesia rawan akan bencana alam, dan juga dilalui oleh rantai gunung atau 

ring of fire membuat Indonesia memiliki banyak gunung yang berstatus aktif. Rata-rata 514 jiwa 

meninggal dunia akibat bencana alam setiap tahunnya, namun ternyata masih banyak orang yang 

tidak tahu cara-cara untuk menyelamatkan diri dari bencana alam khususnya anak-anak. 

 

Tujuan perancangan ini adalah untuk memberikan pengetahuan kepada masyarakat tentang cara-

cara untuk menyelamatkan diri dari bencana alam khususnya untuk anak-anak agar anak-anak 

dapat siap jika terjadi bencana alam dan dapat menerapkannya di kehidupan nya sehari-hari 

sehingga menjadi karakter yang sadar akan bencana alam. 

 

Metode yang di gunakan adalah dengan membuat board game yang inovatif serta permainan yang 

mudah di mengerti serta menggunakan ilustrasi yang menarik sebagai media utama. Serta media 

pendukung berupa X-Banner, promosi media sosisal Facebook dan Instagram, dan poster. Melalui 

perancangan board game edukatif ini anak-anak dapat bermain sambil belajar mengenai apa yang 

dapat mereka lakukan ketika terjadi bencana alam.  

 

Kata Kunci: anak-anak, bencana alam, board game, Indonesia, mitigasi bencana. 
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           ABSTRACT 

 

BOARD GAME DESIGN GO GO SURVIVE AS MEDIA FOR NATURAL DISASTER 

MITIGATION FOR CHILDREN 

 

Submitted by 

Peter Candra 

 NRP 1364040 

 

The location of Indonesia is flanked by two major and located on 3 large tectonic plates, not only 

that Indonesia is also passed by ring of fire makes Indonesia has many active mountains, an 

average of 514 people died from natural disaster every year, but is turns out there are still many 

people who didn’t know how to save themselves from natural disasters, especially children. 

 

Therefore the purpose of this scheme is to provide knowledge to the community about ways to save 

themselves from natural disasters, especially for children so that they can prepare themselves in 

case of natural disasters and can apply them in their daily lives so that they developed the character 

that aware of natural disasters. 

 

Therefore the purpose of this design is to provide knowledge to the public about ways to save 

themselves especially for children so that they can be ready in case of natural disasters and can 

apply them in everyday life, aware of natural disaster. 

 

Keywords: board game, children, disaster mitigation, Indonesia, natural disasters. 
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