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PERANCANGAN GIM MENGENAI  

DAMPAK NILAI ISPU TINGGI DI JAKARTA 

 Michelle Gabriella Warouw 

ABSTRAK 

Jakarta merupakan salah satu daerah dengan penduduk terbanyak di 

Indonesia. Terdapat sebuah masalah yang diprihatinkan oleh masyarakat 

sekitar. Udara merupakan salah satu masalah besar yang sering dihadapi dan 

dirasakan oleh penduduk maupun masyarakat terutama di kota besar yaitu 

Jakarta. Pencemaran udara terjadi dengan adanya pertambahan bahan fisik 

atau kimia pada lingkungan dengan udara normal dengan jumlah tertentu 

yang dapat merugikan makhluk hidup. Akibat pencemaran terjadi dapat 

mengganggu fisik dan mental makhluk hidup. Untuk lebih menyadarkan 

masalah lingkungan kepada masyarakat, dilakukan perancangan metode 

pembelajaran dengan konsep sambil bermain. Pembelajaran dapat dilakukan 

melalui sebuah gim. Pembelajaran berbasis gim dapat meningkatkan minat 

dan ilmu pada pemain. Dengan metodologi perancangan secara kualitatif dan 

kuantitatif yang telah dilakukan, didapatkan jawaban bahwa banyak 

masyarakat yang seneng bermain gim merasakan dampak dari nilai ISPU 

yang tinggi. Menggunakan landasan teori mengenai desain dan perancangan 

gim, penulis membuat perancangan media informasi interaktif berbasis gim 

mengenai dampak nilai ISPU tinggi di Jakarta dengan tujuan agar masyarakat 

lebih menyadari dampak dari ISPU tinggi. 

 

Kata kunci: ISPU, Jakarta, Gim 
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GAME DESIGN REGARDING  

THE IMPACT OF HIGH ISPU VALUES IN JAKARTA 

Michelle Gabriella Warouw 

ABSTRACT (English) 

Jakarta is one of the most populous regions in Indonesia. There is a problem 

that is concerned by the surrounding community. Air is one of the big 

problems that is often faced and felt by residents and communities, especially 

in big cities, namely Jakarta. Air pollution occurs with the addition of 

physical or chemical substances in environments with a certain amount of 

normal air that can harm living things. Contamination can cause physical 

and mental disruption of living things. To be more aware of environmental 

problems to the community, a conceptual learning method is designed. 

Learning can be done through a game. Game-based learning can increase 

interest and knowledge in players. With the qualitative and quantitative 

design methodology that has been carried out, it was found that many people 

who enjoy playing games feel the impact of high ISPU scores. Using 

theoretical foundations on game design and design, the author created a 

game-based interactive information media design about the impact of high 

ISPU values in Jakarta in the hope that people would be more aware of the 

impact of high ISPU. 
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