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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 

LAPISAN ATMOSFER BUMI UNTUK KELAS 10 SMA 

 (Dennisa Angelica) 

ABSTRAK 
 

Lapisan atmosfer bumi merupakan salah satu lingkup dari materi lingkungan 
geosfer di Kelas 10 SMA. Jika peserta didik tidak mempelajari lapisan atmosfer 
bumi dengan baik, mereka akan kesulitan memahami karakteristik lapisan atmosfer 
Hal tersebut tentu bertolak belakang dengan capaian belajar geografi Kurikulum 
Merdeka. Penyebab dari kesulitan tersebut adalah bahasan materi yang terlalu luas 
dan memiliki konsep yang asbtrak. Faktor lainnya adalah media pembelajaran yang 
kurang menarik dan tidak interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
merancang media informasi interaktif berupa board game yang dapat membantu 
pelajar SMA kelas 10 memahami karakteristik lapisan atmosfer bumi secara 
kolaboratif. Board game dipilih sebagai solusi media karena mekanisme 
permainannya yang melibatkan interaksi sosial dan kolaborasi. Metode 
perancangan yang digunakan adalah Playcentric Design yang meliputi tahap 
Ideation, Prototyping, dan Playtesting. Mekanisme board game berfokus pada 
kemampuan menghafal dan kerja sama tim, yang dimana pemain dibagi menjadi 
dua tim untuk berkompetisi. Komponen kartu pada board game menerapkan visual 
metafora, dengan tujuan meningkatkan retensi visual pada peserta didik. Hasil 
perancangan board game ini menunjukkan adanya peningkatan pengetahuan 
setelah bermain sebesar 42,8%. Strategi promosi board game adalah dengan 
menggunakan media sekunder berupa poster, booth, dan merchandise. Media 
sekunder berperan untuk mempromosikan board game dan meningkatkan minat 
para pendidik untuk menggunakan media pembelajaran interaktif. 

 

Kata kunci: atmosfer, edukasi, pelajar, board game, kolaboratif 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT EARTH'S 

ATMOSPHERIC LAYERS FOR 10TH GRADE 

HIGH SCHOOL STUDENTS 

 (Dennisa Angelica) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The Earth's atmospheric layers are one of the topics covered in the geosphere 
environmental studies curriculum for 10th grade high school students. If students 
do not study the Earth's atmospheric layers thoroughly, they will have difficulty 
understanding the characteristics of these layers. This is contrary to the learning 
outcomes of the Merdeka Curriculum for geography subject. The cause of this 
difficulty is that the material covered is too broad and has abstract concepts. 
Another factor is that the learning media are uninteresting and not interactive. 
Therefore, this study aims to design interactive information media in the form of a 
board game that can help 10th grade high school students understand the 
characteristics of the Earth's atmospheric layers collaboratively. Board games 
were chosen as the media solution because their gameplay involves social 
interaction and collaboration. The design method used is Playcentric Design, 
which includes the stages of Ideation, Prototyping, and Playtesting. The board 
game's mechanism focuses on memory skills and teamwork, where players are 
divided into two teams to compete. The card components of the board game use 
visual metaphors to enhance visual retention among students. The results of the 
board game design show a 42.8% increase in knowledge after playing. The 
promotion strategy for the board game involves using secondary media such as 
posters, booths, and merchandise. Secondary media play a role in promoting the 
board game and increasing educators' interest in using interactive learning media. 

 
Keywords: atmosphere, education, student, board game, collaborative 
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