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ANALISIS USER INTERFACE PERMAINAN EDUKASI
PERUBAHAN IKLIM DIGITAL GENERAKSI

Nathania Angelica Anggriawan

ABSTRAK

Penelitian ini menggarisbawahi dampak yang dirasakan oleh masyarakat
Indonesia akibat perubahan iklim, yang meliputi peningkatan insiden bencana
alam, kehilangan biodiversitas, kerugian ekonomi, serta ancaman terhadap
kesehatan masyarakat. Penulis, sebagai asisten peneliti dalam tim Universitas
Multimedia Nusantara (UMN) yang terlibat dalam proyek hibah KONEKSI,
sebuah lembaga kerja sama antara Indonesia dan Australia. Fokus penelitian ini
adalah para remaja di Nusa Tenggara Timur (NTT) sebagai agen perubahan
terkait isu perubahan iklim. Analisis dilakukan terhadap kualitatif yang
dikumpulkan baik oleh peneliti sendiri maupun tim peneliti utama, dengan
peneliti juga terlibat dalam proses analisis perancangan antarmuka pengguna (user
interface) dengan komponen yang di analisis berupa teks, warna, ikon, dan layout.
Analisis terhadap menggunakan metode design thinking, yang mencakup tahapan
empati, definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa user interface dari permainan edukasi digital tentang
perubahan iklim telah berhasil dirancang menggunakan pendekatan metode desain
berpikir.

Kata kunci: user interface, permainan edukasi, perubahan iklim, design thinking
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USER INTERFACE ANALYSIS OF CLIMATE CHANGE
EDUCATIONAL DIGITAL GAMES GENERAKSI

Nathania Angelica Anggriawan

ABSTRACT (English)

This study highlights the impacts felt by Indonesian society due to climate change,
including increased incidences of natural disasters, loss of biodiversity, economic
losses, and threats to public health. The author, as a research assistant at
Universitas Multimedia Nusantara (UMN) involved in the KONEKSI grant
project, a collaborative initiative between Indonesia and Australia. The focus of
this research is on teenagers in East Nusa Tenggara (NTT) as agents of change
regarding climate change issues. Analysis was conducted on qualitative datas
collected by the author and the main research team, with the author also involved
in analyzing the design of the user interface (Ul), including components such as
text, color, icons, and layout. The analysis employed the design thinking method,
which encompasses the stages of empathy, definition, ideation, prototyping, and
testing. The results of this study indicate that the user interface of digital
educational games on climate change has been successfully designed using the
design thinking approach.

Keywords: user interface, educational games, climate change, design thinking
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