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Abstract

Educational games can provide an interesting learning environment and create a learning atmosphere
that allows students to learn while playing, so as to increase students' interest and motivation. This
research aims to produce an integrated design of environmental awareness aspects in the form of games
that allow students to understand physics concepts related to global warming and increase
environmental awareness in students. This research uses analysis and design methods. At the analysis
stage, identification of learner needs and identification of devices to be developed were carried out. In
the design stage, the design of the product that will be developed using global warming material is
carried out. The results of this development are in the form of an educational game design that is
integrated with aspects of environmental awareness in which there are missions that contain global
warming material content regarding the prevention of the effects of global warming that occurs. It is
hoped that this research will increase the motivation of students and trigger positive actions in
protecting the environment.
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Abstrak

Permainan Edukatif dapat memberikan lingkungan belajar yang menarik dan menciptakan suasana
pembelajaran yang memungkinkan peserta didik belajar sambil bermain, sehingga dapat meningkatkan
minat dan motivasi peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan integrasi
aspek kesadaran lingkungan dalam bentuk permainan yang memungkinkan siswa untuk memahami
konsep fisika yang terkait dengan pemanasan global serta meningkatkan kesadaran lingkungan pada
peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode analisis dan desain. Pada tahap analisis, dilakukan
identifikasi kebutuhan peserta didik dan identifikasi perangkat yang akan dikembangkan. Pada tahap
perancangan dilakukan dengan membuat rancangan produk yang akan dikembangkan menggunakan
materi pemanasan global. Hasil dari pengembangan ini berupa rancangan permainan edukatif yang
terintegrasi aspek kesadaran lingkungan yang di dalamnya terdapat misi-misi yang berisi konten materi
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pemanasan global mengenai pencegahan dari dampak pemanasan global yang terjadi. Diharapkan
bahwa penelitian ini akan meningkatkan motivasi peserta didik dan memicu tindakan positif dalam
menjaga lingkungan.

Kata-kata kunci: Permainan Edukatif, Kesadaran Lingkungan, Pemanasan Global

PENDAHULUAN

Kesadaran lingkungan telah menjadi perhatian utama di berbagai lapisan masyarakat karena
tantangan kompleks seperti pemanasan global, perubahan cuaca ekstrem, dan kerusakan
ekosistem (Astuti, Firdausi, & Wahyuni, 2023). Kesadaran ini mencerminkan pemahaman
individu tentang pentingnya menjaga dan melestarikan alam, mendorong tindakan seperti
mengurangi konsumsi energi dan mendukung praktik ramah lingkungan. Dengan
meningkatnya kesadaran lingkungan, diharapkan dapat membantu masyarakat bersama-sama
mengatasi tantangan lingkungan dan menjaga keseimbangan ekosistem bumi (Miterianifa &
Mawarni, 2024). Kesadaran lingkungan dapat dikatakan sebagai sikap yang harus dimiliki
oleh setiap orang untuk selalu berusaha memperbaiki dan mengelola lingkungan hidup sekitar,
sehingga lingkungan dapat dinikmati terus-menerus hingga masa yang akan datang (Lailita,
Septafiansyah, & Eko, 2023).

Oleh karena itu, pendidikan lingkungan sangat penting untuk meningkatkan kesadaran siswa
dan mendorong partisipasi aktif dalam pemecahan masalah lingkungan (Habibah & Irawan,
2023). Namun demikian, survei LP3ES pada April 2021 menunjukkan bahwa pemanasan
global jarang menjadi topik pembicaraan di masyarakat Indonesia, menandakan rendahnya
kesadaran masyarakat terhadap ancaman ini (Djausal, Wulandari, Pratama, & Adistya, 2023).
Hal ini sangat mengkhawatirkan karena peserta didik merupakan generasi penerus yang
diharapkan dapat menjaga lingkungan (Widiyatmoko et al., 2022). Untuk mengatasi hal ini,
pendidikan perlu berfokus pada isu-isu permasalahan lingkungan untuk menjamin masa depan
bumi (Kurup et al.,, 2021), dan guru harus mendorong peserta didik mengembangkan
keterampilan berpikir kritis (Huang et al., 2020). Hal ini akan memunculkan generasi
selanjutnya yang tidak menghindari perubahan iklim dalam kebijakan, keputusan, dan
tindakannya (Cutter-Mackenzie & Roussel, 2019).

Pada hakikatnya setiap pelajaran dalam penyampaiannya mempunyai karakteristik, daya tarik,
dan perbedaan masing-masing. Dengan demikian, jelas bahwa tidak semua mata pelajaran
akan sesuai dengan sifat dan minat setiap peserta didik yang mengikuti pelajaran (Rozi
&Ayunda, 2020). Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran
dapat menyebabkan pembelajaran menjadi monoton, tidak menarik, dan akhirnya akan
mempengaruhi hasil belajar siswa. Proses pembelajaran yang monoton dapat menyebabkan
peserta didik merasa bosan dan jenuh, sehingga dapat mengurangi perhatian peserta didik
terhadap materi yang disampaikan (Wafiq et al., 2021).

Salah satu cara untuk meningkatkan kesadaran dan perilaku lingkungan adalah melalui media
permainan edukatif, yang dapat meningkatkan keterlibatan, pemrosesan kognitif, dan
pembelajaran lainnya (Turan et al., 2019). Penggunaan permainan dalam pembelajaran telah
terbukti efektif meningkatkan prestasi, motivasi, dan minat peserta didik (Partovi et al., 2019).
Permainan edukatif yang fokus pada kesadaran lingkungan dapat menjadi alat efektif dalam
membantu peserta didik memahami dan merespons tantangan global (Foltz et al., 2019).
Survei menunjukkan 74,4% dari 48 responden peserta didik memiliki minat tinggi terhadap
penggunaan permainan dalam proses pembelajaran, yang memperkuat potensi permainan
edukatif sebagai alat pembelajaran yang efektif.
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Berdasarkan uraian di atas, meskipun banyak penelitian telah dilakukan tentang permainan
edukatif, masih sedikit yang menggabungkan dengan baik kesadaran lingkungan dalam
pembelajaran fisika. Oleh karena itu, penelitian desain permainan edukatif yang
mengintegrasikan aspek kesadaran lingkungan dalam pembelajaran fisika menjadi sangat
penting. Penelitian ini bertujuan untuk merancang permainan edukatif yang tidak hanya
menarik dan interaktif tetapi juga mampu meningkatkan kesadaran lingkungan dan
pemahaman peserta didik terhadap isu-isu lingkungan, khususnya pemanasan global. Dengan
demikian, diharapkan permainan edukatif ini dapat menjadi alat yang efektif dalam membantu
peserta didik memahami dan merespons tantangan global, serta meningkatkan pengetahuan,
tanggung jawab, dan kesadaran terhadap lingkungan.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research
& Development). Metode penelitian dan pengembangan merupakan proses untuk
mengembangkan atau meningkatkan suatu produk yang sudah dan menguji keefektifan dari
produk tersebut (Sugiyono, 2013). Dalam penelitian ini, peneliti fokus pada tahap analisis dan
desain.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan kegiatan analisis dengan menyebarkan kuesioner
kepada peserta didik untuk menganalisis kebutuhan peserta didik terkait bahan ajar atau media
belajar, selain itu peneliti melakukan studi literatur mengenai materi fisika untuk menemukan
topik-topik relevan, seperti pemanasan global, konservasi energi, dan keberlanjutan, yang
diintegrasikan dalam topik fisika. Pada tahap desain, peneliti menetapkan tujuan pembelajaran
yang mencakup konsep fisika dan kesadaran lingkungan berdasarkan hasil analisis. Kemudian,
peneliti merancang tema dan narasi permainan yang relevan, untuk menarik perhatian siswa
dan menciptakan konteks yang menarik terkait fisika dan kesadaran lingkungan. Serta
merancang desain visual permainan tampilan awal untuk memastikan kejelasan dan daya
tariknya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa minat peserta didik yang tinggi terhadap media
pembelajaran interaktif dalam bentuk permainan untuk memahami konsep fisika, terutama
tentang pemanasan global. Serta kebutuhan akan media pembelajaran yang tidak hanya
memberikan informasi, tetapi juga melibatkan peserta didik secara aktif melalui kegiatan yang
menyenangkan. Penelitian ini menghasilkan sebuah desain permainan edukatif dengan genre
Role Playing Game (RPG) yang menggunakan software RPG Maker MZ. Permainan ini
berjudul “Eco Guardian”. Permainan ini berisi topik fisika yang terkait dengan pemanasan
global serta meningkatkan kesadaran lingkungan peserta didik, melalui misi yang interaktif
dan edukatif. Berikut merupakan hasil desain gambar permainan yang menampilkan user
interface yang telah dibuat.
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Gambar 2. Tampilan Awal Permainan
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Gambar 3. Tampilan Pemain Memasuki Misi

Tampilan Judul Permainan

Tampilan ini menampilkan judul permainan, "Eco Guardian” yang merupakan awal bagi
pemain untuk memulai permainan. Tampilan ini berisi beberapa pilihan menu yang
memungkinkan mereka untuk memulai permainan, mengatur pengaturan, atau mengakses
informasi tambahan.

Tampilan Awal Permainan

Tampilan ini menampilkan adegan atau narasi awal yang memperkenalkan pemain pada dunia
permainan dan menggambarkan konteks cerita serta tujuan yang akan dijalani. Dalam konteks
"Eco Guardian", tampilan awal mungkin mengilustrasikan situasi lingkungan yang
memerlukan intervensi dan peran pemain sebagai penjaga lingkungan. Desain tampilan ini
mungkin mencakup elemen-elemen seperti latar belakang yang sesuai dengan konteks, ikon
atau gambar yang menggambarkan objek atau tugas yang harus diselesaikan, serta teks yang
memberikan petunjuk atau instruksi kepada pemain.

Permainan edukatif ini dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam
mempelajari konsep fisika terkait pemanasan global. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Turan et al. (2019) yang menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan
keterlibatan, pemrosesan kognitif, dan pembelajaran lainnya. Misi permainan dirancang agar
peserta didik belajar sambil bermain, sehingga suasana belajar menjadi lebih menyenangkan.
Salah satu tujuan dari permainan ini yaitu meningkatkan kesadaran lingkungan. Dengan
melibatkan peserta didik dalam aktivitas yang menunjukkan dampak pemanasan global dan
tindakan yang dapat dilakukan untuk menguranginya, tindakan-tindakan kecil yang
berdampak besar pada lingkungan. Ini mendukung pandangan Cutter-Mackenzie & Roussel
(2019) bahwa pendidikan lingkungan harus mendorong peserta didik untuk merefleksikan
proses penyelesaian masalah ilmiah dan mengembangkan keterampilan berpikir Kritis.
Penelitian S. Pfirmana (2021) mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa game
terbukti sama efektifnya dengan artikel dalam mengajarkan konten mengenai dampak
perubahan iklim dalam jangka pendek, dan lebih efektif dibandingkan artikel dalam hal
mempertahankan informasi jangka panjang. Selain itu, pemain game juga memiliki tingkat
keterlibatan dan persepsi yang lebih tinggi untuk membantu melindungi ekosistem.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah desain permainan edukatif yang mengintegrasikan aspek
kesadaran lingkungan dalam pembelajaran fisika. Permainan ini diharapkan dapat menjadi
sumber motivasi dan minat bagi peserta didik, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap
konsep fisika terkait pemanasan global dan kesadaran lingkungan. Dengan pendekatan ini,
penggunaan teknologi dalam pembelajaran diharapkan mampu menciptakan media
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.
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