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ABSTRAK 

Perubahan iklim sudah menjadi isu global, efek rumah kaca yang menjadi penyebab utama dari 

perubahan iklim. Efek rumah kaca memiliki peran penting dalam menjaga suhu bumi tetap hangat. 

Tetapi gas rumah kaca semakin meningkat yang menyebabkan suhu rata – rata global terus 

meningkat. Emisi gas rumah kaca ini disebabkan oleh manusia, seperti penggunaan bahan bakar 

fosil sebagai sumber energi, metana berlebih dari peternakan dan pembakaran hutan sebagai 

penyerap CO2. Untuk itu bagaimana manusia mengurangi emisi gas rumah kaca seperti beralih 

dari bahan fosil ke energi alternatif, penggunaan kendaraan umum dibanding kendaraan pribadi, 

mengurangi konsumsi daging dan lain – lain. Dengan edukasi melalui permainan akan  

mempelajari semua ini dengan cara yang berbeda, dengan menggunakan accelerometer sebagai 

kontrol utama menjadi tantangan tersendiri bagi pemain. Laporan skripsi ini berisi tentang 

penelitian bagaimana menyusun materi efek rumah kaca dalam bentuk permainan berbasis 

android. Data pengujian permainan melalui pengajuan beberapa pernyataan kepada responden. 

Kuesioner dibagikan kepada responden yang telah secara langsung memainkan game ini. Setelah 

melakukan pengujian permainan didapat hasil variabel kemudahan dan variabel kesenangan 

memiliki korelasi terhadap variabel keinginan untuk kembali menggunakan. 

 

Kata kunci : Perubahan Iklim, Efek Rumah Kaca, emisi gas rumah kaca, Edukasi, Permainan, 

accelerometer 
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ABSTRACT 

Climate change has become a global issue, the greenhouse effect is the main cause of climate 

change. The greenhouse effect has an important role in keeping the earth's temperature warm. But 

greenhouse gases are increasing which is why global average temperatures continue to rise. These 

greenhouse gas emissions are caused by humans, such as the use of fossil fuels as an energy source, 

excess methane from livestock and burning forests as CO2 absorbers. For this reason, how humans 

reduce greenhouse gas emissions such as switching from fossil materials to alternative energy, 

using public transportation rather than private vehicles, reducing meat consumption and so on. 

Education through games will learn all of this in different ways, using the accelerometer as the 

main control is a challenge for playersThis paper has the purpose how to arrange the greenhouse 

effect material in the form of an Android-based game. Game testing data through submitting 

several statements to respondents. Questionnaires were distributed to respondents who had directly 

played this game. After testing the game, it is found that the convenience variable and the pleasure 

variable have a correlation with the desire to return to use 

 

Keywords: Climate Change, Greenhouse Effect, greenhouse gas emissions, Education, Games, 

accelerometer 
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