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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki banyak sekali gunungapi. Indonesia
memiliki 127 gunungapi aktif, atau sekitar 13% gunungapi aktif di dunia terletak di Indonesia,
sehingga menjadikan negara ini sebagai pemilik gunungapi terbanyak di dunia. Sekitar 60%
dari jumlah tersebut adalah gunungapi yang memilki potensi bahaya cukup besar bagi penduduk
yang ada di dekatnya, sehingga demi keselamatan dan kelangsungan hidupnya masyarakat perlu
mewaspadai bahaya ini. Namun, yang menjadi masalah adalah di Indonesia sendiri belum
memiliki sistem mitigasi/sistem penanganan bencana alam yang baik, khususnya dalam
menangani bencana erupsi gunung Merapi. Dikarenakan sistem mitigasi bencana serta
kurangnya kesiapsiagaan masyarakat terhadap bencana, hal ini menjadi dampak yang sangat
serius yang juga dapat mempengaruhi aspek sosial dan ekonomi masyarakat di daerah yang
terkena bencana erupsi salah satunya dalam hal pendidikan. Oleh karena itu, sangat diperlukan
media yang mendukung dalam hal pemberian informasi serta pengenalan dan penanganan
terhadap bencana pada sekolah dasar dengan penyusunan materi mengenai bagaimana gunung
yang masih aktif dapat mengalami erupsi, serta gejala dan tanda-tanda yang harus diwaspadai

salah satunya dapat dilakukan dengan pembuatan perancangan media komunikasi visual.

Kata kunci : komunikasi visual, erupsi gunung, boardgame, anak sekolah dasar.
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