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ABSTRAK 

 

Polusi udara merupakan salah satu penyebab pemanasan global. Kemajuan 

teknologi transportasi membuat polusi udara semakin bertambah buruk. Polusi 

udara di perkotaan cukup tinggi akibat dari banyaknya kendaraan bermotor yang 

menghasilkan gas karbonmonoksida (CO). 

Pembelajaran polusi udara dapat dilakukan dengan memanfaatkan sebuah game. 

Salah satu contohnya adalah Game Polka yang dibuat dengan konsep edukasi  

tentang polusi udara. Edukasi ini diberikan melalui infomasi tentang polusi udara 

yang dikemas dalam tampilan yang menarik di dalam game. Pengujian game pada 

40 responden menunjukkan bahwa penerimaan game polka dipengaruhi oleh 

persepsi bahwa game polka mudah dimainkan dan menyenangkan dan tidak 

terpengaruh oleh persepsi tentang kebergunaan, pengaruh sosial, ketersediaan 

fasilitas/gadget. 

 

 

Kata kunci: Polusi Udara, Polusi Kota, Game Pendidikan. 
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ABSTRACT 

 

Air polution is one of the factor of global warming. The tranportation technology 

makes the bad air worse. Air polutions in the city is quite high because the 

amount of vehicle thats releasing the gas known as carbon monoxide (CO). 

Learning about Air Polution can be done by using a game. One of the examples is 

Polka Game with a concept of air polution education. The education is given by 

air polution information, which is full of interesting slides for learning about Air 

Polution. Testing of the game with 40 respondens showing that the Polka Game is 

affected by perception of “easy to use” and fun and not affected by perception 

about the usefull, social effects, and the facilities/gadget condition in playing 

game 

 

Keywords: Air Pollution, City Pollution, Education Game. 
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