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Abstrak 

Game edukasi merupakan sebuah permainan yang dimana 

unsur hiburannya menjadi alat untuk mencapai suatu tujuan yaitu 

menyampaikan nilai-nilai edukasi secara seru dan menarik. Jenis dari 

game edukasi berbeda-beda tergantung dari tujuan game yang 

dikembangkan. Pada belakangan ini, perkembangan game tidaklah 

hanya sekedar untuk hiburan saja melainkan dapat membantu 

masyarakat dalam memahami pengetahuan baru salah satunya 

pengetahuan tentang cara menghadapi bencana alam. Game “Don’t 

Panic” merupakan sebuah game edukasi yang memiliki nilai edukasi 

mengenai bagaimana cara menghadapi bencana alam ketika terjadi 

serta bagaimana cara meminimalisir bencana alam terjadi dengan benar 

dan mudah untuk dimengerti oleh anak-anak yang masih kurang 

memahami cara menghadapi bencana alam. Game “Don’t Panic” 

dibuat menggunakan metode agile development. Metode ini digunakan 

untuk pengembangan game agar sesuai dengan target yang telah 

dirancang sebelumnya, dengan memanfaatkan perulangan-perulangan 

pada setiap proses sampai tidak terdapat kesalahan yang dapat 

menyebabkan ketidaknyamanan pada pengguna. Tidak hanya berisikan 

nilai pengetahuan untuk anak-anak, game “Don’t Panic” juga memiliki 

desain dan tampilan yang memukau agar menjadi lebih menarik. 

 Kata kunci: Game Edukasi, Agile Development, Bencana Alam.  
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