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ANALISIS GAMEPLAY DALAM PENGEMBANGAN BOARD 

GAME “GENERAKSI!” UNTUK REMAJA DI NUSA 

TENGGARA TIMUR  

 

 (Kathleen Manilova Tedja) 

ABSTRAK 

Perubahan iklim merupakan salah satu fenomena global yang membawa 
dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia di seluruh dunia 
termasuk Indonesia. Banyaknya dampak negatif yang diakibatkan oleh 
perubahan iklim berdampak lebih besar terhadap daerah-daerah tertentu di 
Indonesia karena posisi geografisnya, seperti Nusa Tenggara Timur. 
Sayangnya, generasi muda sebagai generasi potensial menjadi agen 
perubahan di daerah tersebut masih memiliki pengetahuan, kesadaran, dan 
inisiatif yang rendah untuk melakukan mitigasi dan adaptasi perubahan iklim. 
Oleh sebab itu, diciptakanlah perancangan media edugame berupa board 
game bernama GENERAKSI! dengan tema mitigasi & adaptasi perubahan 
iklim sebagai wadah edukasi interaktif yang diharapkan dapat memberikan 
pengetahuan dan motivasi bagi remaja NTT untuk melakukan upaya nyata 
menghadapi perubahan iklim. Sebagai salah satu upaya memastikan tujuan 
media game ini tercapai, dibutuhkan analisis gameplay sebagai salah satu 
komponen utama dalam game. Penelitian ini akan menggunakan tool dari 
Mike Compton yaitu Game Evaluation Criteria dengan metode penelitian 
mixed methods dan pengumpulan data berupa observasi dan kuesioner.  
 
Kata kunci: perubahan iklim, board game, mitigasi, adaptasi, gameplay 
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GAMEPLAY ANALYSIS IN DEVELOPMENT OF THE 

“GENERAKSI!” BOARD GAME FOR TEENAGERS IN EAST 

NUSA TENGGARA 

 (Kathleen Manilova Tedja) 

ABSTRACT (English) 

Climate change has been part of the global phenomenon that brought great 
impact to multiple aspects of humanity in earth, including Indonesia. The 
ammount of negative impacts it produced is noticeably larger in some 
locations in Indonesia due to their geographical disadvantage, with Nusa 
Tenggara Timur as an example. Unfortunately, younger generations as the 
potential agents of change in said location has yet to acquire the knowledge, 
awareness, and initiative to mitigate and adapt in regard of the climate 
change. With that in mind, the GENERAKSI! board game is made with the 
theme of mitigation and adaptation for climate change as an interactive 
educational tool with hopes to provide some knowledge and motivation for 
teens in NTT to then conjure an actual action to face the climate change. To 
make sure the objective of the game is achieved, a gameplay analysis is 
needed as one of the major component in the game itself. This research will 
make use of the tool from Mike Compton which is Game Evaluation Criteria 
with mixed methods research method and observational and questionaire 
data acquiring methods.  
 
Keywords: climate change, board game, mitigation, adaptation, gameplay   
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