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ANALISIS GAME MEKANIK PADA BOARDGAME 

GENERAKSI TENTANG PERUBAHAN IKLIM UNTUK ANAK- 

ANAK DI NTT 

 
 

(Fredy Cendika) 

 

ABSTRAK 

 

Perubahan iklim menjadi ancaman yang serius bagi dunia tidak terkecuali 

Indonesia. Perubahan iklim juga memberikan dampak buruk yang tinggi 

terutama bagi seluruh masyarakat dunia tidak terkecuali anak muda di 

Indonesia. Untuk menghadapi masalah ini, generasi muda memiliki peran 

penting untuk menciptakan kondisi bumi yang layak untuk dihuni. Dalam 

penelitian, penulis menjadi asisten peneliti Tim Peneliti Utama Universitas 

Multimedia Nusantara menghasilkan sebuah boardgame yang akan dijadikan 

sebagai media pembelajaran bagi anak-anak di NTT. Untuk mengevaluasi 

mekanisme permainan boardgame, penulis melakukan analisis game 

mekanik pada boardgame yang menjadi salah satu unsur krusial dalam 

menciptakan permainan. Penulis menggunakan metode Game Development 

Life Cycle (GDLC) dan metode penelitian kualitatif dengan menggunakan 

pengumpulan data berupa hasil baseline studies, visual diaries, observasi. 

Berdasarkan analisis data yang ada, dilakukan revisi pada game mekanik 

GENERAKSI meliputi penyederhanaan rulebook, revisi skill, pengurangan 

komponen untuk mengurangi kompleksitas dan durasi, penambahan Bibit, 

serta perubahan pada visual beberapa komponen untuk membuat permainan 

lebih mudah untuk dipahami dan dimainkan. 

 

Kata kunci: Perubahan iklim, mitigasi bencana, boardgame, game, mekanik, 

Game Development Life Cycle (GDLC) 
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ANALYZING GAME MECHANICS IN A BOARD GAME 

GENERAKSI ABOUT CLIMATE CHANGE FOR CHILDREN IN 

EAST NUSA TENGGARA 

(Fredy Cendika) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Climate change is a serious threat to the world and Indonesia is no exception. 

Climate change also has a adverse impact to people in the world, including 

young people in Indonesia. To deal with this problem, the young generation 

has an important role in creating an environment suitable for safe living 

conditions. The author of this paper became a research assistant for the 

Primary Research Team of Universitas Multimedia Nusantara to produce a 

boardgame that will be used as a learning medium for children in NTT. To 

evaluate the boardgame mechanism, the author analyzes the game mechanic 

in the board game which is one of the crucial elements in creating a game. 

The author uses the Game Development Life Cycle (GDLC) method and 

qualitative research methods and collect the results of baseline studies, 

visual diaries,and observation. Based on the analysis of existing data, 

revisions to the game mechanics of GENERAKSI include the simplification of 

the rulebook, skill revisions, reduction of components to decrease complexity 

and duration, addition of Seeds, and changes to the visuals of several 

components to make the game easier to understand and play. 

 

Keywords: Climate change, disaster mitigation, board game, game, 

mechanic, Game Development Life Cycle (GDLC) 
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