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ABSTRACT

Penelitian ini dilakukan untuk mengeksplorasi dinamika perkembangan
serta ciri khas media interaktif yang digunakan dalam pembelajaran
mitigasi bencana pada anak usia dini, dengan pendekatan tinjauan
pustaka secara sistematis. Sebanyak 101 artikel ditelusuri, disaring
berdasarkan pedoman PRISMA, diperoleh 20 artikel yang sesuai dengan
kriteria inklusi. Hasil menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
pemanfaatan teknologi digital, seperti aplikasi berbasis perangkat
seluler, virtual reality (VR), augmented reality (AR), permainan edukatif
(serious games), dan e-book interaktif dalam konteks pendidikan
kebencanaan. Media yang dikembangkan mengutamakan aspek
interaktif, tampilan visual yang menarik, narasi yang sesuai dengan
tahapan perkembangan anak. Lima bentuk utama media yang
teridentifikasi: video animasi interaktif, permainan edukatif berbasis
STEAM, e-book interaktif, simulasi berbasis PowerPoint, dan aplikasi
AR sederhana. Seluruh media tersebut dinilai efektif dalam
menyampaikan informasi kesiapsiagaan secara kontekstual dan mudah
dipahami anak. Hasil temuan menegaskan bahwa media digital interaktif
memiliki peran strategis dalam membangun kesadaran dan keterampilan
mitigasi bencana sejak usia dini.

This study aims to explore the development trends and distinctive
characteristics of interactive media used in disaster mitigation education
for early childhood through a systematic literature review approach. A
total of 101 articles were retrieved and screened using the PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
protocol, resulting in 20 articles that met the inclusion criteria. The
findings indicate a significant rise in the adoption of digital
technologies—such as mobile applications, virtual reality (VR),
augmented reality (AR), serious games, and interactive e-books—in the
context of disaster education. These media are designed with an
emphasis on interactivity, engaging visual elements, and age-
appropriate  educational narratives aligned with  children's
developmental stages. Five primary forms of media were identified:
interactive animation videos, STEAM-based educational games,
interactive e-books, PowerPoint-based digital simulations, and simple
AR applications. All identified media types were found effective in
conveying disaster preparedness messages in a contextualized and child-
friendly manner. The results underscore the strategic potential of
interactive digital media in fostering disaster awareness and
preparedness skills from an early age.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.
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1. Pendahuluan

Indonesia merupakan salah satu negara dengan tingkat kerawanan bencana alam yang
tinggi, seperti banjir, gempa bumi, letusan gunung merapi, dan kebakaran hutan. Kondisi
geografis ini menjadikan kebutuhan akan pendidikan mitigasi bencana sebagai bagian
penting dari upaya perlindungan dan kesiapsiagaan masyarakat sejak usia dini. Anak usia
dini merupakan kelompok yang paling rentan dalam situasi bencana, baik secara fisik
maupun psikologis (Niazi et al., 2022). Memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar
mengenai mitigasi bencana kepada anak usia dini perlu dilakukan secara sistematis dan
sesuai dengan tahapan perkembangan anak.

Pendidikan mitigasi bencana bagi anak usia dini merupakan suatu proses pembelajaran
yang dirancang untuk mengenalkan pemahaman dasar tentang bencana, menumbuhkan
kesadaran pada potensi bahaya di sekitarnya, serta membekali anak dengan pengetahuan
dan kemampuan dasar dalam merespons keadaan darurat (Tjahjono, 2022). Peran
pendidikan bencana juga dapat membentuk karakter peduli lingkungan pada anak
(Suarmika, 2022). Pendidikan ini memerlukan peran aktif dan kolaborasi antara pihak
sekolah, orang tua dan masyarakat (Fothergill, 2022). Membutuhkan pendekatan yang
kreatif, komunikatif, dan menyenangkan. Salah satu pendekatan yang terbukti efektif
adalah penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran (Putra & Salsabila, 2021).
Media interaktif memungkinkan anak belajar melalui pengalaman visual, auditori, dan
kinestetik yang terintegrasi (Heryanto & Agusdianita, 2024). Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa media seperti buku pop-up, video animasi, busy book, dan aplikasi
digital dapat meningkatkan pemahaman anak mengenai jenis bencana, langkah
penyelamatan diri, serta sikap waspada terhadap lingkungan sekitar (Ulfah, Rolina, &
Alfina, 2024).

Penggunaan media interaktif dalam pendidikan mitigasi bencana bagi anak usia dini
memiliki fungsi penting mendukung proses pembelajaran dan kesiapsiagaan anak (Sitepu,
Masitah, Nasution, & Ginting, 2024). Peran guru sangat krusial dalam kesiapsiagaan anak
ketika menghadapi bencana (Parrott et al., 2024). Guru sebagai fasilitator membantu anak
memahami materi mitigasi bencana melalui media interaktif seperti animasi, permainan
edukatif, atau simulasi digital (Evayanti Simanjuntak et al., 2024). Media interaktif
dinyatakan terbukti efektif dalam menyampaikan materi mitigasi bencana kepada anak,
seperti penggunaan video interaktif, permainan edukatif, dan buku interaktif dapat
meningkatkan pemahaman anak tentang jenis bencana dan langkah-langkahnya saat
menghadapi bencana (Khairunnisa, Nurani, & Wulan, 2024). Penggunaan media digital e-
komik dan permainan berbasis teknologi juga telah digunakan dalam konteks pendidikan
mitigasi bencana sebagai media pembelajaran interaktif berbasis game yang menggunakan
Microsoft PowerPoint (Fitri, Anggarasari, & Lubis, 2024).

Media interaktif dirancang untuk menarik perhatian anak melalui elemen visual dan
interaktif, seperti animasi dan permainan yang dapat meningkatkan keterlibatan dan minat
belajar anak dalam memahami materi mitigasi bencana (Nazi Ubaidillah et al., 2024).
Media interaktif juga mampu menyederhanakan konsep bencana dan tindakan mitigasinya
melalui visualisasi menarik, animasi, atau simulasi yang mudah dipahami oleh anak (Putri,
Banowati, & Budi Sanjoto, 2024). Warna-warna cerah, suara, dan gerakan dalam media
interaktif dapat menarik perhatian anak lebih lama dibanding metode konvensional,
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan (Kustyarini, Utami, &
Koesmijati, 2020). Dapat diakses melalui berbagai perangkat digital, memungkinkan
pembelajaran yang fleksibel dan dapat dilakukan di berbagai lingkungan, baik di sekolah
maupun di rumah (Haleem, Javaid, Qadri, & Suman, 2022). Hal ini penting untuk
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memastikan kontinuitas pembelajaran mitigasi bencana, terutama dalam situasi darurat
atau keterbatasan akses ke fasilitas pendidikan. Implementasinya di lingkungan lembaga
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) masih menghadapi sejumlah tantangan. Salah satu isu
utama adalah belum terintegrasinya media interaktif secara menyeluruh dalam kurikulum
maupun praktik pembelajaran di kelas (Munasti et al., 2023). Banyak satuan PAUD yang
belum memiliki akses atau kemampuan untuk memanfaatkan teknologi sebagai sarana
edukasi kesiapsiagaan bencana (Laili & Ningrum, 2023). Selain itu, kolaborasi antara
pendidik, pengembang media, dan pemangku kebijakan dalam merancang konten yang
sesuai dengan tahap perkembangan anak juga masih terbatas. Akibatnya, potensi media
interaktif dalam membentuk pengetahuan dan keterampilan mitigasi bencana sejak dini
belum termanfaatkan secara optimal.

Meskipun berbagai upaya telah dilakukan, perancangan media interaktif untuk mitigasi
bencana masih belum sepenuhnya terintegrasi dalam praktik pendidikan anak usia dini,
baik dari aspek konten, pendekatan metodologis, maupun sinergi antar pemangku
kepentingan. Oleh karena itu, diperlukan kajian literatur secara sistematis untuk
mengidentifikasi tren pengembangan, karakteristik desain, serta efektivitas media interaktif
yang telah diterapkan dalam konteks pendidikan mitigasi bencana bagi anak usia dini.
Kajian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis maupun praktis sebagai acuan
bagi pendidik, pengembang media, dan pengambil kebijakan dalam merancang media
pembelajaran yang kontekstual, edukatif, serta adaptif terhadap kebutuhan anak dalam
menghadapi risiko bencana sejak usia dini.

2. Metode

Pada penelitian ini menggunakan metode literature review sistematis untuk mengkaji
berbagai studi terkait perancangan media interaktif dalam pendidikan mitigasi bencana
bagi anak usia dini. Metode literatur meringkas penelitian yang ada untuk menjawab
pertanyaan tinjauan, menyediakan konteks untuk penelitian baru, atau mengidentifikasi
kesenjangan penting dalam kumpulan literatur yang ada (Hempel, 2020). Proses pencarian
literatur dilakukan secara terstruktur melalui beberapa tahapan prosedur, yaitu identifikasi,
seleksi, ekstraksi data, dan analisis tematik (Chigbu, Atiku, & Du Plessis, 2023). Literatur
yang ditinjau berasal dari jurnal nasional terakreditasi dan jurnal internasional bereputasi
yang dipublikasikan antara tahun 2020 hingga 2024. Basis data yang digunakan meliputi
Google Scholar, ScienceDirect, DOAJ, dan ERIC. Kata kunci yang digunakan dalam
proses pencarian mencakup: “disaster mitigation for early childhood”, “disaster education
for early childhood”, “early childhood disaster preparedness”, dan “interactive learning
tools for disaster education”. Kriteria inklusi dalam pemilihan artikel adalah media
interaktif dalam konteks pendidikan mitigasi bencana, anak usia dini (0-8 tahun), studi
kuantitatif dan kualitatif serta memiliki data empiris dalam bahasa Indonesia atau Inggris.

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil Pembahasan

Penelitian memfokuskan pada pengembangan aplikasi berbasis mobile dan permainan
edukatif yang mengintegrasikan elemen simulasi, animasi, serta interaksi langsung dengan
pengguna. Untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai perkembangan
media interaktif dalam konteks pendidikan mitigasi bencana bagi anak usia dini, penelitian
ini mengidentifikasi dan menganalisis beberapa penelitian terdahulu yang relevan. Fokus
utama mencakup tiga kategori, yaitu: 1) tren pengembangan media interaktif, 2)
karakteristik desain media, serta 3) efektivitas media terhadap peningkatan pengetahuan
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dan kesiapsiagaan anak. Analisis ini disusun dalam bentuk sintesis literatur yang
merangkum pendekatan, temuan, dan kontribusi utama dari masing-masing setiap
penelitian yang ditemukan:

Tabel 1. Hasil Kajian Literatur: Tren Pengembangan, Karakteristik Desain, dan Efektivitas
Media Interaktif:

No Aspek Temuan Utama Referensi
1 Tren Penggunaan aplikasi mobile,  (Rajabi, Taghaddos, & Zahrai, 2022)
Pengembangan VR, AR, serious games, (Ning, Pi, Wang, Farha, & Yang, 2022)
animasi interaktif sebagai (Iskandar, Iskandar, Mansur, Ritonga, &
media pembelajaran utama. Damayanti, 2020)
2 Karakteristik ~ Desain visual menarik, warna (Rini, Sari, Surya, Kholifah, & Dayurni,
Desain cerah, interaksi sensorik 2023)

(suara, sentuhan), memiliki (Salam, Marthinu, Achmad, Rohmah, &
tokoh cerita dan musik atau Lestari, 2025)

lagu, konten sesuai usiadan  (Raccanello, Vicentini, Rocca, Hall, &
melibatkan peran keluarga Burro, 2023)

dalam cerita. (Martha Ferinda et al., 2024)
(Lydia, Mutia, & Purwandito, 2024)
3 E-Book Buku digital dengan fitur (Tanjung, Anggalih, & Artikel, 2024)

Interaktif suara, gambar bergerak, dan  (Widanty & Pamungkas, 2023)
aktivitas membaca-bercerita
yang mengajarkan langkah
tanggap darurat secara
naratif.

Data di atas diperolen dari proses kajian literatur ini mengikuti alur sistematis
berdasarkan pedoman PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) dengan total 101 artikel teridentifikasi dari berbagai database dan sumber
tambahan. Setelah penyaringan judul dan abstrak, 95 artikel diperiksa dan 57 artikel
dieliminasi karena tidak relevan dengan mitigasi bencana atau tidak menyasar anak usia
dini. Sebanyak 38 artikel ditelaah secara penuh, dan terdapat 20 artikel yang memenuhi
kriteria inklusi. Hasil menunjukkan tren peningkatan pemanfaatan media interaktif,
khususnya e-book dan teknologi digital, sebagai sarana edukasi mitigasi bencana yang
efektif dan sesuai perkembangan anak usia dini.

Berbagai jenis media interaktif telah dirancang dan digunakan dalam proses
pembelajaran. Media dikembangkan dengan mempertimbangkan karakteristik
perkembangan anak serta kebutuhan pembelajaran yang bersifat menyenangkan,
komunikatif, dan mudah dipahami (Swider-Cios, Vermeij, & Sitskoorn, 2023). Penelitian
ini menemukan media interaktif dalam bentuk digital seperti e-book interaktif, permainan
edukatif, simulasi berbasis PowerPoint, video animasi, hingga teknologi berbasis
augmented reality (AR). Masing-masing jenis media memiliki karakteristik tersendiri yang
mempengaruhi efektivitasnya dalam menyampaikan pesan mitigasi bencana kepada anak:

Tabel 2. Jenis dan Karakteristik Media Integratif Mitigasi Bencana Pada Anak Usia Dini

No Jenis Media Deskripsi Referensi
1 Video Menampilkan simulasi situasi (Khairunnisa et al., 2024)
Animasi bencana (seperti gempa atau (Catya, Anggalih, & Ardani, 2024)

Interaktif banjir) dengan tokoh kartun yang  (Tri Aditya & Nini Anggali, 2024)
ramah anak dan narasi edukatif. (Ferdaus, Aulady, & Setiawan, 2024)
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No Jenis Media Deskripsi Referensi
Anak dapat menjawab pertanyaan (Puspitasari & Hartini, 2024)
selama video.
2 Permainan  Berisi permainan sederhana (Alviawati, Hastuti, Angriani,
Edukatif seperti mencocokkan alat Rahman, & Muhaimin, 2021)
Digital evakuasi, kuis mitigasi, atau teka-  (Sari, Dayurni, & Nur, 2023)
(Game teki seputar bencana. Dirancang (Ulya, Hapidin, & Akbar, 2023)
Edukasi) untuk melatih fokus, refleks dan (Ainul Nur Khusna, Imron Arifin, &
pengetahuan dasar dengan Pramono, 2023)
berbasis Science Technology Arts  (Aisyah, Ningrum, Malaikosa, &
Mathematics (STEAM) Adhe, 2024)
3 E-Book Buku digital dengan fitur suara, (Aini, Widayati, Adhe, & Saroinsong,
Interaktif gambar bergerak, dan aktivitas 2022)
membaca-bercerita yang (Nafigoh & Nurcahyani, 2025)
mengajarkan langkah tanggap (Mauludiyah, Nurani, & Hikmah,
darurat secara naratif. 2023)
4 Simulasi Media presentasi interaktif yang (Fitri et al., 2024)
Digital digunakan guru untuk (Nufus, Anggarasari, & Nugraha,
Berbasis mengarahkan anak dalam latihan 2024)
Power Point  simulasi, seperti posisi aman saat (Yusmaniar & Munawwarah, 2024)
gempa atau rute evakuasi.
5 Augmented Menggunakan aplikasi berbasis (Elvina, Miranda, & Lukmanulhakim,
Reality (AR) kamera untuk menampilkan objek  2024)
Sederhana 3D, seperti banjir atau api, yang (Pradana & Oktavian, 2021)

bisa diamati anak untuk
memahami konsep bahaya secara
visual.

(Fortuna et al., 2023)
(Novitasari, Qurrotaini, Al Bahij, &
Riadin, 2024)
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Penelitian ini memetakan lima jenis media interaktif yang dikembangkan dan diuji
dalam konteks pendidikan mitigasi bencana untuk anak usia dini berdasarkan penelitian
terkini. Video animasi interaktif menjadi media yang paling banyak dikembangkan karena
menghadirkan simulasi bencana gempa atau banjir secara visual dan naratif dengan tokoh
animasi ramah anak, dan interaksi melalui pertanyaan di dalam video. Pada jenis
pengembangan media permainan edukatif digital, memanfaatkan pendekatan berbasis
game-based learning dengan konten kuis mitigasi, mencocokkan alat evakuasi, atau puzzle
bencana, yang dirancang untuk menambah pengetahuan dan melatih fokus, koordinasi dan
logika anak secara menyenangkan dengan prinsip STEAM. Untuk e-book interaktif
terdapat pengalaman membaca digital yang memiliki banyak fitur (Mohd Dahlan et al.,
2024), seperti suara, gambar, animatif dan cerita naratif yang membimbing anak
memahami prosedur tanggap darurat secara kontekstual.

Simulasi digital berbasis powerpoint difungsikan sebagai alat bantu guru untuk
menyampaikan materi (Satyadewi, Ambara, & Wiarta, 2024) dan melatih anak melalui
simulasi visual tentang langkah keselamatan dasar, seperti posisi berlindung atau rute
evakuasi. Sedangkan AR sederhana menghadirkan objek bencana seperti banjir atau api
dalam bentuk 3D yang dapat diamati dan dijelajahi oleh anak melalui perangkat berbasis
kamera sehingga meningkatkan pemahaman visual-spasial dan kognitif secara medalam
(Babalola & Manu, 2023). Ragam media menunjukkan tren dalam inovasi pembelajaran
mitigasi bencana yang responsif terhadap karakteristik belajar anak usia dini dengan
menggabungkan unsur interaktivitas, narasi, visualisasi dan teknologi berbasis konteks
lokal.
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Pembahasan
Tren Pengembangan

Tren pengembangan media interaktif untuk mitigasi bencana bagi anak usia dini
semakin mengarah pada pemanfaatan teknologi digital yang inovatif dan adaptif. Media
seperti aplikasi mobile, augmented reality (AR), virtual reality (VR), serious games, dan
buku cerita digital interaktif (e-book) banyak dikembangkan untuk pendidikan
kesiapsiagaan bencana secara menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak. Selain menunjukkan keberagaman bentuk media, hasil kajian juga
mengungkap bahwa tren pengembangan media interaktif mitigasi bencana bagi anak usia
dini didominasi oleh pendekatan edukatif berbasis permainan dan narasi visual. Penelitian
tentang serious game bertema Kkesiapsiagaan gempa yang efektif meningkatkan
pemahaman anak prasekolah melalui karakter hewan yang lucu dan simulasi interaktif
(Tsal, Chang, Shiau, & Wang, 2020). Di Indonesia, menunjukkan bahwa penggunaan e-
book interaktif berbasis cerita lokal (Aini et al., 2022) dapat meningkatkan daya ingat anak
terhadap langkah-langkah evakuasi sederhana, dengan skor efektivitas lebih dari 80%
(Catya et al., 2024). Media ini dirancang tidak hanya untuk menyampaikan informasi,
tetapi juga untuk membangun resiliensi sejak dini melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan dan partisipatif (Rodrigueza & Estuar, 2021). Tren ini menunjukkan
pergeseran menuju pendekatan mitigasi yang bersifat inklusif dan ramah anak, sejalan
dengan prinsip pendidikan kebencanaan berbasis usia dan budaya.

Perkembangan tren teknologi dan kebutuhan akan edukasi tanggap bencana yang
ramah anak, mengintegrasikan pendekatan AR dan multimedia adaptif. Media berbasis AR
memungkinkan anak untuk belajar melalui pengalaman visual tiga dimensi yang imersif,
sehingga informasi tentang jenis bencana dan cara penyelamatan diri dapat dipahami lebih
konkret (Li & Song, 2024). Pengembangkan buku cerita bergambar yang dipadukan
dengan teknologi AR untuk mengedukasi anak tentang erupsi gunung berapi, dan hasilnya
menunjukkan peningkatan atensi serta pemahaman anak terhadap pesan mitigasi
(Novitasari et al., 2024). Tren lainnya yaitu pengembangan media yang berbasis kearifan
lokal dan konteks budaya, seperti cerita rakyat atau karakter lokal, yang terbukti
meningkatkan relevansi dan minat belajar anak (Zahra Maharani & Azzaria Siregar, 2024).
Pendekatan ini menunjukkan bahwa desain media mitigasi bencana yang efektif tidak
hanya bertumpu pada kecanggihan teknologi, tetapi juga pada kesesuaian konten dengan
dunia anak dan lingkungan sosialnya (Baraldo, 2024).

Tren menuju teknologi imersif dan pendekatan berbasis permainan (gamification).
Gamifikasi seperti permainan simulatif, board game, dan mobile game secara efektif dapat
meningkatkan pemahaman risiko dan keterlibatan anak dalam konteks mitigasi bencana.
Pada pendekatan dengan VR/AR memberikan pengalaman lebih nyata dan mendalam
dibandingan metode tradsional serta mampu meningkatkan pengambilan keputusan dan
kesiapsiagaan anak (Rajabi et al., 2022). Kedua bentuk teknologi tersebut ditemukan dapat
mendukung pembelajaran aktif, pengalaman berulang (rehearsal), dan peningkatan
pengetahuan praktis tentang manajemen insiden massal (Magi et al., 2023). Tren lainnya
memasukkan elemen avatar (Yuan & Gao, 2024), skenario kontenstual dan interaksi
sensorik, sehigga media edukasi dapat sesuai dengan kemampuan motorik (Najmanova &
Ronchi, 2023), literasi (Triyanto, Agustinova, & Syamsi, 2021) dan konteks budaya anak
di lingkungannya (Krishna, Spencer, Ronan, & Alisic, 2022).
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Karakteristik Desain

Desain media untuk mitigasi bencana pada anak usia dini dengan umumnya
menampilkan elemen visual yang menarik, warna cerah, tokoh cerita yang familiar, serta
dilengkapi dengan fitur suara, animasi, dan aktivitas interaktif. Desain tersebut dapat
meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar, tetapi juga mendorong pemahaman
terhadap langkah-langkah dasar tanggap darurat secara naratif dan kontekstual (Artha,
Suryana, & Mayar, 2020). Saat ini, desain mencerminkan pergeseran dari pendekatan
instruksional konvensional menuju pembelajaran berbasis pengalaman dan permainan yang
lebih sesuai dengan dunia anak. Karakteristik desain media interaktif untuk mitigasi
bencana pada anak usia dini menekankan pada prinsip visualisasi yang sederhana,
komunikatif, dan sesuai dengan perkembangan anak. Elemen visual seperti ilustrasi warna
cerah, tokoh kartun yang bersahabat, serta animasi bergerak digunakan untuk menarik
perhatian dan membangun kedekatan emosional anak terhadap konten. Media interaktif
untuk anak usia dini dilengkapi dengan narasi suara, interaksi sentuh, dan alur cerita
sederhana, untuk memudahkan anak memahami pesan tentang keselamatan secara
kontekstual (Tzima & Styliaras, 2020). Desain juga mempertimbangkan durasi interaksi
yang pendek namun berulang, mengingat rentang konsentrasi anak masih terbatas (Perry &
Ronan, 2021).

Karakteristik desain mengintegrasikan pendekatan berbasis pengalaman langsung dan
bermain (learning by doing), seperti simulasi evakuasi atau pengenalan simbol-simbol
bahaya melalui permainan digital (Chang et al., 2023). Desain yang ramah anak,
partisipatif, dan mudah dimengerti menjadi kunci dalam menanamkan pemahaman mitigasi
bencana sejak usia dini secara menyenangkan dan tidak menakutkan (Anggalih, Catya, &
Ardani, 2025). Dalam hal ini desain mempertimbangkan aspek perkembangan kognitif,
emosional dan sensorik anak. Mengutamakan prinsip active, engaged, meaningful and
socially interactive learning, yaitu anak memiliki ruang untuk bereksplorasi, membuat
pilihan dan merespon secara aktif terhadap stimulus (Bai et al., 2024). Dalam konteks
pendidikan mitigasi bencana, media interaktif menyertakan elemen visual yang eksplisit,
animasi sederhana, suara naratif yang jelas, skenario berbasis cerita nyata namun tetap
ramah anak. Menyelipkan coping models dalam desain media, yaitu karakter atau figur
yang menunjukkan respon yang tepat saat menghadapi bencana, dengan tujuan membetuk
sikap postif dan resiliensi anak (Yusuf et al., 2022). Paparan yang ditemukan menjelaskan
tentang penggunaan warna kontras, ikon yang mudah dikenali serta antarmuka yang intuitif
menjadi komponen penting agar anak dapat memahami pesan mitigasi dan mampu
mengingat serta mempraktikkan tahapan secara berulang.

E-book Interaktif

Pada pengembangan e-book interaktif untuk mitigasi bencana merupakan salah satu
inovasi media pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan literasi kebencanaan
sejak usia dini. Media ini mengintegrasikan elemen visual, audio dan aktivitas interaktif
yang dapat meningkatkan pemahaman anak terhadap jenis-jenis bencana dan langkah-
langkah penyelamatan diri. Interaktif dalam e-book memungkinkan anak terlibat secara
aktif melalui simulasi, permainan edukatif dan respon instan terhadap skenario bencana,
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan kontekstual (Aini et al., 2022;
Nafiqoh & Nurcahyani, 2025). E-book interaktif mudah diakses dengan perangkat digital
yang mendukung pembelajaran jarak jauh, memfailitasi keterlibatan orang tua dan guru
pada proses edukasi mitigasi bencana (Haleem et al., 2022). Untuk anak usia dini, e-book
menggunakan ilustrasi berwarna cerah, alur cerita sederhana dan tokoh yang dekat dengan
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kehidupan anak (Vackova, Cermakova, & Kucirkova, 2023). Pengembangan konten
dilakukan berdasarkan pendekatan konstruktivistik yang membimbing anak untuk
membangun konsep pengetahuan melalui pengalaman simulatif yang bersifat problem-
solving, sehingga e-book interaktif menjadi media yang strategis untuk menanamkan
kesiapsiagaan bencana secara dini dan berkelanjutan. Dengan menyesuaikan desain konten
terhadap usia dan kemampuan kognitif anak, e-book interaktif dapat menjadi media efektif
dalam membentuk siap siaga dan mandiri saat menghadapi potensi bencana.

Penggunaan e-book interaktif dapat secara signifikan meningkatkan kesiapsiagaan
bencana dan keterlibatan kognitif anak melalui pendekatan pembelajaran yang melibatkan
indera dan media (multimodal) (Lopez-Escribano, Valverde-Montesino, & Garcia-Ortega,
2021). Digital story-based disaster education tools terbukti memperkuat kemampuan anak
dalam memahami risiko dan prosedur keselamatan secara konkret (Bachri & Rahman
Hakiki, 2024; Rokvi¢ & Stanojevi¢, 2024). Dukungan teknologi tidak hanya
mempermudah akses informasi tetapi juga memberikan peluang pembelajaran yang
menyenangkan, reflektif dan partisipatif untuk anak di berbagai wilayah rawan bencana.
Dinyatakan bahwa anak yang terpapar konten edukatif berbasis digital mengenai
kesiapsiagaan bencana menunjukkan peningkatan dalam pengambilan keputusan dan
kemampuan mengenali risiko di lingkungannya (Pickering et al., 2022). E-book yang
dikembangkan dengan pendekatan gamification dan scenario-based learning juga dapat
memperkuat retensi informasi dan keterlibatan belajar anak, khususnya pada jenjang
prasekolah (Bai et al., 2024). E-book interaktif menyajikan karakter dan cerita yang sesuai
dengan perkembangan anak untuk mendorong indentifikasi emosional dan rasa percaya
diri dalam menjalankan tindakan penyelamatan sederhana (Etta & Kirkorian, 2019).
Berdasarkan beberapa paparn di atas dapat dinyatakan bahwa pengembangan e-book
interaktif yang dirancang secara pedagogis dan kontekstual menjadi strategi untuk
mengintegrasikan pendidikan mitigasi bencana kedalam kurikulum PAUD secara inklusif
dan menyenangkan.

Hambatan Pengembangan Media Untuk Anak Usia Dini

Pengembangan media interaktif untuk anak usia dini khususnya pada penggunaan
pendidikan mitigasi bencana seringkali menghadapi hambatan signifikan dalam aspek
literasi digital dan multimodal (Liu, Reynolds, Thomas, & Soyoof, 2024; Platini,
Abdurrahman, & Lengkana, 2022). Tantangan utama adalah kesenjangan literasi digital
antara guru dan orang tua, masih banyak pendidik yang belum memiliki kompetensi
memadai untuk memilih, memanfaatkan dan mengembangan konten edukatif digital yang
berkualitas (Desniyanti, 2025). Adanya kekurangan literasi multimodal, karena banyak
plaform yang lebih menitikberatkan pada teks saja, tanpa menyertakan nuansa konteks
budaya dan bahasa lokal. Hambatan teknis akses internet terbatas, perangkat yang tidak
cocok untuk anak serta kurangnya dukungan infrastruktur digital di rumah
(Nurmahfudhah, Widyasari, & Kunci, 2025) yang memperlemah efektivitas penggunaan
media interaktif pada pendidikan mitigasi. Kurangnya panduan desain yang
menggabungkan elemen budaya dan literasi untuk memastikan dapat menarik anak dan
dapat dipahami dengan baik menambah kompleksitas pengembangan media interaktif
mitigasi bencana yang inklusif dan kontekstual.

Tantangan utama adalah mengintegrasikan augmented reality atau kecerdasan buatan
(Al) dan teknologi imersif seperti AR/VR ke dalam media pembelajaran yang tetap aman,
etis dan sesuai dengan tahapan perkembangan anak (Chalkiadakis et al., 2024). Dibutuhkan
pendekatan mendalam terhadap inklusi budaya dan bahasa, agar media yang
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dikembangkan tidak bersifat generik dan dapat mencerminkan realitas lokal anak di
berbagai daerah. Bagi lembaga PAUD, tantangannya mencakup kesiapsiagaan lembaga
dan orang tua dalam. menghadapi penggunaan media digital secara bijak. Adanya isu
tentang keberlanjutan dan aksesibilitas, khususnya di daerah yang minim infrastuktur atau
berdampak bencana, agar media interaktif tidak hanya menjadi alat bantu belajar
sementara, tetapi bagian dari sistem pendidikan yang berdaya tahan dana adaptif terhadap
risiko. Kolaborasi desainer teknologi, ahli PAUD, komunitas lokal dan pemerintah akan
menjadi kunci dalam mengatasi tantangan masa depan.

4. Kesimpulan

Hasil kajian mengindikasikan bahwa perancangan media interaktif merupakan strategi
potensial dalam membentuk pemahaman dan kesiapsiagaan bencana pada anak usia dini.
Inovasi media yang dikembangkan meliputi video animasi interaktif, e-book, permainan
edukatif, hingga teknologi Al, yang secara umum dirancang selaras dengan karakteristik
perkembangan anak. Saat ini pengimplementasiannya masih menghadapi sejumlah
hambatan, antara lain rendahnya literasi digital di kalangan pendidik dan orang tua,
keterbatasan infrastruktur pendukung, kurangnya representasi budaya lokal dalam konten
media, serta belum optimalnya evaluasi terhadap efektivitas media dalam jangka panjang
secara pedagogis. Dalam mejawab tantangan yang ada, pengembangan media diarahkan
pada desain multimodal dan kontekstual budaya, peningkatan literasi digital bagi guru dan
orang tua, serta distribusi yang adaptif terhadap keterbatasan infrasturktur, khususnya di
wilayah 3T. Evaluasi pedagogis dibutuhkan untuk mengukur efektivitas media dalam
membentuk kesiapsiagaan anak secara berkelanjutan. Pengembangan yang efektif
memerlukan kolaborasi lintas sektor, dan dukungan kebijakan pendidikan dibutuhkan
untuk mendorong integrasi materi kebencanaan ke dalam kurikulum PAUD. Untuk
penelitian lanjutan disarankan untuk mengeksplorasi potensi teknologi seperti Al dan AR
dalam meningkatkan kesiapsiagaan dan perubahan perilaku anak terhadap risiko bencana.
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