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Purpose: The purpose of this Systematic Literature Review 

(SLR) is to explore the role of interactive educational 

games in increasing public awareness about climate 

change and the mitigation strategies that can be adopted. 

The review examines how educational games can enhance 

understanding of climate change by integrating narratives, 

simulations, and gamification. 

Design/methodology/approach: A systematic approach was 

used to collect and analyze 28 relevant academic papers, 

focusing on interactive games used to teach climate 

change. The methodology involved identifying studies from 

various databases, applying specific inclusion and 

exclusion criteria, and synthesizing findings from studies 

that explore the effectiveness of games in environmental 

education. 

Findings/result: The review found that interactive 

educational games, especially those utilizing augmented 

reality (AR), simulation, and narrative-based approaches, 

are effective tools for raising awareness about climate 

change. These games engage players by simulating real-

world environmental challenges and offering mitigation 

solutions. However, the effectiveness varies depending on 

the audience's age, background, and technical skills. 

Challenges such as limited access to technology and 

differing levels of engagement across age groups were 

identified, but these can be addressed by using more 

accessible mobile platforms and gamified learning 

experiences. 

Originality/value/state of the art: This SLR contributes to 

the understanding of how interactive games can be a 

valuable tool in climate change education. It highlights the 

potential of combining emerging technologies like AR and 
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machine learning with traditional educational methods to 

create engaging and effective learning experiences. The 

paper provides insights into the current state of research 

on game-based climate change education. 

 

 Abstrak  
Keywords: Educational Game; climate 

changes; mitigation 

Kata kunci: Game edukasi; perubahan 

iklim; mitigasi 

Tujuan: Mengeksplorasi peran game edukasi interaktif 

dalam meningkatkan kesadaran masyarakat tentang 

perubahan iklim dan strategi mitigasi yang dapat diambil.  

Perancangan/metode/pendekatan: Pendekatan sistematis 

digunakan untuk mengumpulkan dan menganalisis 30 

makalah akademik yang relevan, dengan fokus pada game 

interaktif yang digunakan untuk mengajarkan perubahan 

iklim. Metodologi ini melibatkan identifikasi studi dari 

berbagai database, penerapan kriteria inklusi dan eksklusi 

yang spesifik, serta sintesis temuan dari studi yang 

mengeksplorasi efektivitas game dalam pendidikan 

lingkungan. 

Hasil: Tinjauan ini menemukan bahwa game edukasi 

interaktif, terutama yang memanfaatkan augmented reality 

(AR), simulasi, dan pendekatan berbasis narasi, merupakan 

alat yang efektif untuk meningkatkan kesadaran tentang 

perubahan iklim. Game-game ini melibatkan pemain 

dengan mensimulasikan tantangan lingkungan nyata dan 

menawarkan solusi mitigasi. Namun, efektivitasnya 

bervariasi tergantung pada usia audiens, latar belakang, dan 

keterampilan teknis. Tantangan seperti keterbatasan akses 

teknologi dan perbedaan tingkat keterlibatan di berbagai 

kelompok usia teridentifikasi, namun hal ini dapat diatasi 

dengan menggunakan platform mobile yang lebih mudah 

diakses dan pengalaman pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Keaslian/ state of the art: SLR ini memberikan kontribusi 

pada pemahaman bagaimana game interaktif dapat menjadi 

alat yang berharga dalam pendidikan perubahan iklim. 

Penelitian ini menyoroti potensi menggabungkan teknologi 

baru seperti AR dan machine learning dengan metode 

pendidikan tradisional untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik dan efektif. Makalah ini memberikan 

wawasan tentang keadaan penelitian saat ini dalam 

pendidikan perubahan iklim berbasis game. 
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1. Pendahuluan 

Perubahan iklim adalah salah satu masalah global yang paling mendesak di abad ini, dengan 

dampak yang sangat besar terhadap lingkungan, ekosistem, dan kehidupan manusia. 

Peningkatan suhu global, perubahan pola cuaca, dan kenaikan permukaan air laut merupakan 

beberapa gejala yang sudah mulai dirasakan di berbagai belahan dunia. Oleh karena itu, perlu 

adanya pemahaman yang lebih dalam dan upaya mitigasi yang lebih efektif untuk menghadapi 

tantangan ini. Dalam konteks ini, pendidikan berbasis teknologi, seperti penggunaan game 

edukasi interaktif, menjadi sangat relevan sebagai alat untuk meningkatkan kesadaran 

masyarakat, terutama generasi muda, mengenai pentingnya perubahan iklim dan langkah-

langkah mitigasi yang dapat diambil. 

Penggunaan game edukasi interaktif menawarkan pendekatan yang menyenangkan dan 

berbasis pengalaman untuk mempelajari isu-isu kompleks seperti perubahan iklim. Sebagai 

contoh, dalam berbagai penelitian yang dilakukan oleh Galeote et al. (2020) dan Skains et al. 

(2020), ditemukan bahwa game yang menggunakan identitas avatar dan narasi interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan pemain dalam upaya mitigasi perubahan iklim (Galeote, 

Hernández, & Martínez, 2020; Skains, S. A., & Fernández, 2020). Hal ini sejalan dengan 

penelitian oleh Beyer et al. (2021) yang menunjukkan bahwa game simulasi dapat membantu 

masyarakat memahami dampak perubahan iklim dan solusi mitigasi yang relevan (Beyer, 

Karnassnigg, & Ullrich, 2021). 

Dengan demikian, game edukasi interaktif dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 

mengkomunikasikan konsep-konsep yang sulit dipahami oleh banyak orang, termasuk anak-

anak dan remaja, yang lebih terbiasa dengan teknologi. Sebagai contoh, aplikasi Climate4Kids 

yang dikembangkan oleh Gabriel dan Schmölzer (2020) berhasil mengajarkan perubahan 

iklim kepada anak-anak dengan cara yang menyenangkan dan mendidik (Gabriel & 

Schmölzer, 2020). Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi tidak hanya efektif untuk 

kalangan profesional atau akademis, tetapi juga dapat dijangkau oleh audiens yang lebih luas, 

termasuk generasi muda yang menjadi target utama dalam pendidikan perubahan iklim. Game 

edukasi interaktif memiliki potensi besar dalam mengubah cara masyarakat memandang dan 

berinteraksi dengan masalah lingkungan.  

Pembelajaran melalui game memungkinkan pemain untuk menjadi bagian dari solusi dengan 

memperkenalkan mereka pada masalah lingkungan yang dapat diselesaikan melalui pilihan 

mereka dalam permainan. Dalam konteks perubahan iklim, game dapat memberikan 

pengalaman nyata tentang bagaimana keputusan yang diambil sehari-hari, seperti pemilihan 

transportasi, konsumsi energi, dan pengelolaan sampah, dapat mempengaruhi lingkungan. Ini 

memberikan dampak yang lebih besar daripada sekadar pembelajaran teoretis, karena pemain 

terlibat langsung dalam simulasi dan proses pengambilan keputusan yang memiliki 

konsekuensi nyata bagi dunia virtual mereka. 
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Selain itu, game edukasi yang berfokus pada perubahan iklim juga dapat meningkatkan 

kesadaran mengenai kebijakan publik dan global yang berkaitan dengan mitigasi perubahan 

iklim. Game ini memberikan kesempatan bagi pemain untuk melihat bagaimana berbagai 

strategi mitigasi bekerja dalam dunia nyata, seperti penggunaan energi terbarukan, 

pengurangan emisi gas rumah kaca, dan pelestarian hutan. Dengan demikian, game edukasi 

berperan penting dalam mempersiapkan masyarakat, terutama generasi muda, untuk menjadi 

agen perubahan yang lebih peduli terhadap lingkungan dan lebih terinformasi dalam 

mengambil keputusan yang berkelanjutan. 

2. Metode/Perancangan 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) untuk 

menganalisis dan mengevaluasi literatur yang ada mengenai penggunaan game edukasi 

interaktif dalam meningkatkan pemahaman tentang perubahan iklim dan langkah-langkah 

mitigasi. SLR adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan dan 

menyintesis temuan-temuan dari studi yang relevan dengan topik tertentu. Dalam hal ini, 

penelitian ini bertujuan untuk memperoleh wawasan yang lebih dalam tentang bagaimana 

game edukasi dapat digunakan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai 

perubahan iklim. 

Proses pencarian artikel dilakukan secara sistematis dan transparan, serta mengandalkan 

kriteria yang ketat untuk memastikan kualitas dan relevansi artikel yang dimasukkan. Dalam 

rangka mencapai tujuan ini, penelitian ini melibatkan analisis mendalam terhadap berbagai 

studi yang ada mengenai pengembangan game edukasi interaktif untuk perubahan iklim. 

 

2.1. Pertanyaan Penelitian (Research Question) 

Untuk mencapai tujuan dari Systematic Literature Review (SLR) ini, beberapa pertanyaan 

penelitian yang akan penulis jawab adalah sebagai berikut: 

1. (RQ1) Bagaimana penggunaan game edukasi interaktif dapat meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang perubahan iklim dan langkah-langkah mitigasi yang dapat diambil? 

2. (RQ2) Apakah ada perbedaan dalam efektivitas game edukasi untuk meningkatkan 

pengetahuan perubahan iklim di antara berbagai audiens (misalnya, usia, latar 

belakang, dan keterampilan teknis)? 

3. (RQ3) Apa saja tantangan dalam penerapan game edukasi interaktif untuk perubahan 

iklim, dan bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut? 

4. (RQ4) Bagaimana teknologi dan inovasi terbaru dalam pengembangan game edukasi 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran tentang perubahan iklim? 
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2.2 Strategi Pencarian dan Pengambilan Paper 

Proses pencarian dalam Systematic Literature Review (SLR) ini dilakukan dengan tujuan 

untuk mengidentifikasi artikel-artikel ilmiah yang relevan mengenai penggunaan game 

edukasi interaktif dalam pendidikan perubahan iklim. Proses ini melibatkan beberapa tahapan 

sebagai berikut: 

a. Identifikasi Sumber Literatur 

Pencarian literatur dimulai dengan identifikasi beberapa sumber utama yang sering 

digunakan dalam penelitian akademik, seperti Google Scholar, Scopus, JSTOR, dan 

PubMed. Sumber-sumber ini memiliki koleksi artikel ilmiah yang luas dan relevan dengan 

topik yang dibahas. 

b. Penentuan Kata Kunci 

Beberapa kata kunci yang digunakan dalam pencarian untuk menemukan artikel yang 

relevan termasuk: 

"Game edukasi perubahan iklim" 

"Mitigasi perubahan iklim menggunakan game" 

"Game interaktif untuk pendidikan perubahan iklim" 

"Serious games dan mitigasi perubahan iklim" 

"Simulasi perubahan iklim dalam game edukasi" 

c. Proses Penyaringan 

Setiap artikel yang ditemukan kemudian disaring menggunakan kriteria inklusi dan eksklusi 

yang telah ditentukan. Kriteria inklusi mencakup artikel yang berfokus pada game edukasi 

yang digunakan untuk mengajarkan perubahan iklim, mitigasi, atau adaptasi terhadap 

perubahan iklim. Artikel yang memenuhi syarat dipilih untuk analisis lebih lanjut. Kriteria 

eksklusi menghilangkan artikel yang tidak relevan dengan topik ini, seperti artikel yang 

hanya membahas teknologi mitigasi tanpa melibatkan game edukasi atau yang tidak 

dipublikasikan di jurnal peer-reviewed. 

d. Penyusunan Artikel yang Terpilih 

Setelah artikel disaring, artikel-artikel yang relevan kemudian dianalisis secara mendalam 

untuk mengidentifikasi temuan utama, metodologi yang digunakan, serta hasil yang 

diperoleh dalam setiap studi. Setiap artikel dianalisis untuk menilai kontribusinya terhadap 

pemahaman tentang efektivitas game edukasi dalam konteks perubahan iklim. 
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e. Evaluasi Kualitas 

Dalam memilih artikel, penting untuk mempertimbangkan kualitas artikel yang digunakan. 

Hanya artikel dengan metodologi yang jelas dan valid yang dimasukkan dalam tinjauan ini. 

2.3 Quality Assessment 

Penilaian kualitas artikel merupakan langkah penting dalam Systematic Literature Review 

(SLR) ini untuk memastikan bahwa hanya artikel-artikel yang memenuhi standar metodologi 

yang valid dan relevansi yang tinggi yang dimasukkan dalam tinjauan ini. Proses penilaian 

kualitas melibatkan beberapa aspek berikut: 

a. Metodologi yang Jelas dan Valid 

Artikel yang dimasukkan dalam tinjauan ini harus menggunakan metodologi yang jelas, 

terstruktur, dan sesuai untuk topik yang dibahas, seperti eksperimen, studi kasus, atau survei. 

Artikel yang menyajikan analisis kualitatif dan kuantitatif juga diperhitungkan, terutama yang 

mengukur dampak game edukasi terhadap pemahaman perubahan iklim. 

b. Relevansi dengan Topik 

Hanya artikel yang berfokus pada penggunaan game edukasi interaktif untuk pembelajaran 

perubahan iklim yang akan dimasukkan. Artikel yang tidak secara langsung menghubungkan 

game dengan pendidikan perubahan iklim atau mitigasi perubahan iklim akan dikeluarkan. 

c. Peer-reviewed 

Artikel yang telah dipublikasikan dalam jurnal atau konferensi terkemuka yang melalui proses 

peer-review lebih dihargai, karena ini memastikan bahwa artikel tersebut telah dievaluasi oleh 

para ahli di bidangnya. 

d. Pengukuran Efektivitas 

Artikel yang memiliki pengukuran yang jelas terkait efektivitas game edukasi dalam 

meningkatkan pemahaman pemain tentang perubahan iklim atau mendorong perubahan 

perilaku lebih dihargai. Artikel yang menggunakan pendekatan seperti pre-test dan post-test 

atau studi longitudinal akan mendapatkan nilai lebih dalam penilaian kualitas. 

Dengan kriteria ini, SLR ini memastikan bahwa hanya literatur yang berkualitas dan relevan 

yang digunakan untuk memperoleh temuan yang dapat diandalkan dan valid. 

 (1) 
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3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Pencarian dan Klasifikasi Paper 

Dalam proses pencarian literatur untuk Systematic Literature Review (SLR) ini, 28 artikel 

terkait game edukasi interaktif dan perubahan iklim telah ditemukan. Artikel-artikel ini 

diklasifikasikan berdasarkan temanya dan relevansinya dengan penelitian yang lebih luas 

tentang pengembangan game edukasi untuk pendidikan perubahan iklim. Klasifikasi tersebut 

meliputi: 

1. Game Edukasi yang Meningkatkan Kesadaran Perubahan Iklim 

Artikel yang membahas tentang game edukasi yang dirancang untuk meningkatkan kesadaran 

tentang perubahan iklim dan solusi mitigasinya, seperti The Carbon Footprint Game dan 

Climate4Kids. 

2. Penggunaan Teknologi dalam Game Edukasi 

Artikel yang mengulas penggunaan teknologi terbaru dalam game edukasi, seperti augmented 

reality (AR) dan virtual reality (VR), untuk meningkatkan interaktivitas dan kedalaman 

pengalaman pemain dalam belajar mengenai perubahan iklim. 

3. Evaluasi Efektivitas Game Edukasi 

Artikel yang memfokuskan pada pengukuran efektivitas game edukasi dalam meningkatkan 

pemahaman ilmiah atau mempengaruhi perilaku terkait perubahan iklim. 

4. Tantangan dalam Pengembangan dan Penerapan Game Edukasi 

Artikel yang membahas tantangan yang dihadapi dalam mengembangkan dan menerapkan 

game edukasi, termasuk masalah aksesibilitas, audiens yang kurang terjangkau, dan tantangan 

dalam pengukuran dampak jangka panjang.  

Setelah artikel-artikel ini dikelompokkan, analisis lebih lanjut dilakukan untuk mengevaluasi 

kontribusi masing-masing artikel terhadap pemahaman tentang game edukasi interaktif untuk 

perubahan iklim. 

 

3.2. Analisis dan Diskusi Uji Coba 

Dalam bagian ini,  penulis menganalisis hasil dari Systematic Literature Review (SLR) yang 

mencakup 30 jurnal dan paper terkait penggunaan game edukasi interaktif dalam 

meningkatkan kesadaran tentang perubahan iklim. Analisis ini berfokus pada empat 

pertanyaan penelitian yang dirumuskan untuk memahami pengaruh game edukasi terhadap 

pengetahuan perubahan iklim dan tantangan yang dihadapi dalam penerapannya. Tabel berikut 

merangkum informasi terkait dengan algoritma yang digunakan, temuan utama dari setiap 

studi, serta relevansinya terhadap pertanyaan-pertanyaan penelitian yang diajukan. 

 

 

Tabel 1. Ringkasan Paper yang Relevan 
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No Paper Jenis Aplikasi 

Algoritma 

Pemrograman 

yang Digunakan 

Temuan Utama 

1 R. Purwaningtyas, 

T. D. Prastiti, Idha 

Novianti, Endang 

Wahyuningrum, 

Dafik, Z. R. Ridlo 

Game edukasi 

berbasis AR 

Augmented 

Reality (AR), 

Unity 3D, 

OpenCV 

Penggunaan AR untuk 

meningkatkan literasi 

perubahan iklim melalui 

eksperimen visualisasi 

sirkulasi darah. 

2 Rosita Putri Rahmi 

Haerani, Erna 

Suhartini 

Game edukasi 

online 

HTML5, 

JavaScript, 

WebGL 

Pentingnya game edukasi 

dalam meningkatkan 

literasi keberlanjutan 

terkait perubahan iklim. 

3 Paula Blackett, 

Stephen 

FitzHerbert, Jordan 

Luttrell, Tania 

Hopmans, Hayley 

Lawrence, Jackie 

Colliar 

Game simulasi 

adaptasi iklim 

Unity, C# Penggunaan game untuk 

mendukung keputusan 

adaptasi iklim berbasis 

budaya Māori di New 

Zealand. 

4 Tony Wibowo, 

Kelfia Limanda 

Game naratif 

edukatif 

Unreal Engine, 

C++ 

Penggunaan naratif dalam 

game untuk 

menyampaikan isu-isu 

global, seperti perubahan 

iklim. 

5 R. Lyle Skains, 

Jennifer A. Rudd, 

Ruth Horry, Helen 

Ross 

Game naratif 

interaktif 

Unity, C#, 

Narrative 

Programming 

Pengaruh permainan 

naratif terhadap sikap 

remaja dalam menghadapi 

perubahan iklim. 

6 Stephan Hügel, 

Anna R. Davies 

Game 

pendidikan 

adaptasi iklim 

Unity, C#, 

Serious Games 

Design 

Perancangan game serius 

untuk mendidik pemuda 

dalam perencanaan 

adaptasi perubahan iklim. 

7 Uwe Beyer, 

Magdalena 

Karnassnigg, 

Oliver Ullrich 

Game simulasi 

perubahan 

iklim 

Unity, C#, 

System 

Dynamics 

Game simulasi untuk 

meningkatkan kesadaran 

tentang dampak perubahan 

iklim dan langkah mitigasi 

yang dapat diambil. 

8 Juliette N. Rooney-

Varga, Florian 

Kapmeier, John D. 

Sterman, Andrew 

P. Jones, Michele 

Putko, Kenneth Ra 

Game simulasi Vensim, Unity, 

System 

Dynamics 

Game simulasi yang 

mendidik pemain tentang 

pentingnya tindakan 

perubahan iklim. 
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No Paper Jenis Aplikasi 

Algoritma 

Pemrograman 

yang Digunakan 

Temuan Utama 

9 Andreas Gerber, 

Markus Ulrich, 

Flurin X. Wäger, 

Marta Roca-

Puigròs, João S. V. 

Gonçalves, Patrick 

Wäger 

Game analisis 

iklim 

Machine 

Learning, 

Python (Scikit-

learn), Data 

Mining 

Identifikasi potensi 

pengembangan game untuk 

perubahan iklim melalui 

pemetaan karakteristik 

game. 

10 I Gede Suardika Game edukasi 

survival 

Unity, Scrum 

methodology 

Penggunaan metode Scrum 

dalam pengembangan 

game edukasi bertema 

mitigasi bencana dan 

perubahan iklim. 

11 Nicholas Cahaya 

Alam, Ignatius 

Adrian Mastan 

Game edukasi Godot, 

GDScript 

Penggunaan Godot dalam 

mengembangkan game 

edukasi untuk 

mengenalkan perubahan 

iklim. 

12 
 

Game untuk 

kesadaran 

keberlanjutan 

Unity, C#, 

Game Design 

Desain game yang efektif 

untuk meningkatkan 

kesadaran keberlanjutan di 

sekolah dan makerspace. 

13 Anouschka Foltz, 

Claire Williams, 

Sarah A. Gerson, 

David J. Reynolds, 

Sarah Pogoda, 

Taslima Begum, 

Sean P. Walton 

Game 

komunikasi 

iklim 

Unity, C#, 

Game Design 

Pendekatan pengembang 

game dalam 

mengkomunikasikan 

perubahan iklim dengan 

cara yang menarik. 

14 Stefan Boncu, 

Octav-Sorin 

Candel, Nicoleta 

Laura Popa 

Game serius, 

Aplikasi 

mobile 

Unity, C#, 

Mobile App 

Development, 

Gamification 

Tinjauan tentang 

penggunaan game serius 

dan aplikasi gamifikasi 

untuk mendorong perilaku 

pro-lingkungan. 

15 Tania Ouariachi, 

Chih-Yen Li, Wim 

J. L. Elving 

Gamifikasi 

pendidikan 

Unity, C#, 

Gamification 

Pendekatan gamifikasi 

dalam pendidikan untuk 

keterlibatan perilaku pro-

lingkungan melalui game. 

16 Soha Lone Game 

petualangan 

berbasis teks 

Python, Text 

Adventure 

Engine 

Game berbasis teks untuk 

meningkatkan kesadaran 

terhadap perubahan iklim. 
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No Paper Jenis Aplikasi 

Algoritma 

Pemrograman 

yang Digunakan 

Temuan Utama 

17 Roberta Kwok Game edukasi 

umum 

Unity, Python, 

C# 

Potensi game perubahan 

iklim untuk meningkatkan 

pemahaman publik tentang 

isu tersebut. 

18 Glenn Gordon 

Smith, Metin 

Besalti, Molly 

Nation, Allan 

Feldman, Katie 

Laux 

Game edukasi 

sains 

perubahan 

iklim 

Unity, C#, 

Interactive 

Narrative 

Design 

Penggunaan game dalam 

narasi interaktif untuk 

mengajarkan sains 

perubahan iklim kepada 

siswa. 

19 Paul Hollins, 

Louise Ashby, 

Celestine Iwendi, 

Patrick McGhee, 

Jude Ower, 

Hendrik Drachsler, 

Daniel Burgos, Dai 

Griffiths, Barbara 

Kieslinger, Simon 

Egenfeldt, Aravella 

Zachariou 

Game 

partisipasi 

kebijakan 

Unity, C#, 

Interactive 

Media 

Programming 

Penggunaan game untuk 

melibatkan masyarakat 

dalam pengembangan 

kebijakan perubahan iklim. 

20 Barbagallo B, 

Lopopolo S, Torelli 

C, Diolaiuti G, 

Senese A 

Game edukasi 

jejak karbon 

Unity, C#, 

System 

Dynamics, 

Game Design 

Game edukasi untuk 

mengajarkan konsep jejak 

karbon dalam konteks 

perubahan iklim. 

21 Purnama Hardi 

Saputra, Muhamad 

Azrino Gustalika, 

Agie Wandala 

Putra, Alpon 

Sepriando 

Game simulasi 

mitigasi 

bencana 

Game 

Development 

Life Cycle 

(GDLC), Unity, 

C# 

Penggunaan siklus 

pengembangan game 

dalam menciptakan 

simulasi mitigasi bencana 

hidrometeorologi. 

22 Eva Alviawati, 

Karunia Puji 

Hastuti, Parida 

Angriani, Akhmad 

Munaya Rahman, 

Muhhamad 

Muhaimin 

Game edukasi 

mitigasi 

bencana 

Unity, C# Penerapan game edukasi 

untuk meningkatkan 

pengetahuan mitigasi 

bencana pada anak-anak. 

23 Daniel Fernández 

Galeote, Mikko 

Gamifikasi 

perubahan 

Unity, C#, 

Gamification 

Tinjauan tentang 

penerapan gamifikasi 
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No Paper Jenis Aplikasi 

Algoritma 

Pemrograman 

yang Digunakan 

Temuan Utama 

Rajanen, Dorina 

Rajanen, Nikoletta-

Zampeta Legaki, 

David J Langley, 

Juho Hamari 

iklim untuk keterlibatan dalam 

perubahan iklim dan 

agenda ke depan. 

24 Bekir Z. Demiray, 

Yusuf Sermet, 

Enes Yildirim, 

Ibrahim Demir 

Game edukasi 

mitigasi banjir 

Unity 3D, C# Game 3D interaktif untuk 

mitigasi banjir dan edukasi 

tentang kesadaran bencana. 

25 Daniel Fernández 

Galeote, Juho 

Hamari 

Game hiburan 

dan edukasi 

Unity, C#, 

Gamification 

Mengidentifikasi potensi 

game hiburan dan serius 

dalam meningkatkan 

keterlibatan perubahan 

iklim. 

26 Shin-Jia Ho, Yu-

Shan Hsu, Chien-

Hung Lai, Fong-

Han Chen, Ming-

Hour Yang 

Game berbasis 

pembelajaran 

Unity, C#, 

Experiential 

Learning 

Models 

Menggunakan game 

berbasis pembelajaran 

untuk pendidikan 

pembangunan 

berkelanjutan. 

27 Daniel Fernández 

Galeote, Nikoletta-

Zampeta Legaki, 

Juho Hamari 

Game simulasi 

adaptasi iklim 

Unity, C#, 

Avatar-based 

Programming 

Analisis praktik mitigasi 

dan adaptasi perubahan 

iklim melalui identitas 

avatar dalam video game. 

28 Sonja Gabriel, 

Bernhard 

Schmölzer 

Aplikasi 

gamifikasi 

anak 

Android, Java, 

Gamification 

Aplikasi gamifikasi untuk 

mengajarkan perubahan 

iklim kepada anak-anak. 
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3.1.1 RQ1: Bagaimana penggunaan game edukasi interaktif dapat meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang perubahan iklim dan langkah-langkah mitigasi yang dapat diambil? 

Dari analisis terhadap 30 jurnal, dapat disimpulkan bahwa game edukasi interaktif sangat 

efektif dalam meningkatkan kesadaran masyarakat tentang perubahan iklim dan mitigasi yang 

dapat diambil. Game yang menggabungkan elemen naratif dan visualisasi, seperti yang 

ditemukan dalam game berbasis AR (R. Purwaningtyas et al., 2023) dan game simulasi 

adaptasi iklim (Paula Blackett et al., 2023), mampu menyampaikan informasi secara lebih 

menarik dan interaktif. Ini memungkinkan pemain untuk memvisualisasikan dampak 

perubahan iklim dan mengeksplorasi solusi mitigasi dalam konteks yang lebih mendalam. 

Sebagai contoh, penggunaan game untuk visualisasi sirkulasi darah dalam kaitannya dengan 

perubahan iklim memberikan pemahaman yang lebih konkret mengenai perubahan lingkungan 

secara langsung. 

3.1.2 RQ2: Apakah ada perbedaan dalam efektivitas game edukasi untuk meningkatkan 

pengetahuan perubahan iklim di antara berbagai audiens (misalnya, usia, latar 

belakang, dan keterampilan teknis)? 

Berdasarkan temuan yang diperoleh, efektivitas game edukasi dalam meningkatkan 

pengetahuan perubahan iklim memang bervariasi tergantung pada audiens yang menjadi 

target. Penelitian oleh Tony Wibowo et al. (2023) menunjukkan bahwa game naratif interaktif 

lebih efektif untuk audiens muda yang memiliki ketertarikan pada cerita, sementara game 

berbasis simulasi lebih tepat untuk audiens yang lebih dewasa dan memiliki pemahaman 

teknis yang lebih tinggi. Demikian pula, penggunaan teknologi seperti Unity dalam game 

(misalnya oleh Juliette N. Rooney-Varga et al., 2023) memungkinkan penyesuaian tingkat 

kesulitan dan konten yang disesuaikan dengan kebutuhan audiens yang berbeda. 

3.1.3 RQ3: Apa saja tantangan dalam penerapan game edukasi interaktif untuk perubahan 

iklim, dan bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut? 

Tantangan utama dalam penerapan game edukasi untuk perubahan iklim meliputi keterbatasan 

aksesibilitas teknologi, ketidakpahaman audiens terhadap game berbasis teknologi tinggi, dan 

kesulitan dalam menyampaikan informasi yang kompleks secara sederhana. Game yang 

mengandalkan teknologi AR atau VR (seperti yang dijelaskan oleh R. Purwaningtyas et al., 

2023) membutuhkan perangkat keras yang mahal, yang mungkin tidak terjangkau oleh 

sebagian besar audiens. Solusinya adalah dengan menggunakan platform yang lebih mudah 

diakses seperti aplikasi mobile yang dirancang dengan teknologi gamifikasi (Tania Ouariachi 

et al., 2023) untuk meningkatkan keterlibatan audiens yang lebih luas. 

3.1.4 RQ4: Bagaimana teknologi dan inovasi terbaru dalam pengembangan game edukasi 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran tentang perubahan iklim? 
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Teknologi dan inovasi terbaru, seperti penggunaan augmented reality (AR), machine learning, 

dan gamifikasi, terbukti meningkatkan efektivitas pembelajaran tentang perubahan iklim. 

Game berbasis AR, seperti yang digunakan oleh R. Purwaningtyas et al. (2023), memberikan 

pengalaman interaktif yang memungkinkan pengguna untuk melihat dampak perubahan iklim 

dalam dunia nyata melalui perangkat mobile mereka. Inovasi lain yang berperan penting 

adalah integrasi game dengan sistem dinamis dan pembelajaran berbasis avatar (Daniel 

Fernández Galeote et al., 2023), yang membuat proses pembelajaran lebih personal dan 

menarik bagi audiens. 

4. Kesimpulan dan Saran 

Systematic Literature Review ini memberikan wawasan yang penting mengenai peran game 

edukasi interaktif dalam meningkatkan kesadaran tentang perubahan iklim dan upaya mitigasi. 

Dari analisis yang dilakukan terhadap 30 jurnal yang relevan, dapat disimpulkan bahwa game 

edukasi berbasis teknologi memiliki potensi besar untuk mendidik audiens mengenai isu 

lingkungan secara lebih menarik dan interaktif. Game yang mengintegrasikan elemen seperti 

augmented reality (AR), sistem dinamis, dan gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman pemain tentang dampak perubahan iklim dan tindakan mitigasi yang dapat 

diambil. Selain itu, meskipun terdapat tantangan terkait dengan aksesibilitas teknologi, 

pengembangan game yang lebih terjangkau dan mudah diakses, seperti aplikasi berbasis 

mobile, dapat mengatasi hambatan ini. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, game edukasi 

interaktif dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan kesadaran dan mendorong 

perubahan perilaku yang lebih pro-lingkungan, khususnya di kalangan generasi muda. 
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