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ABSTRAK

Climate change is a pressing global challenge that requires significant attention,
especially from the younger generation. This research develops an educational
Android-based game, "Climate Guardian,”" aimed at enhancing awareness and
understanding of climate change. The game is designed using the Game
Development Life Cycle (GDLC) methodology and Unity as the primary tool. It
combines challenges, adventures, and learning about climate change, offering
scenarios that reflect real-world climate impacts. Evaluation using the System
Usability Scale (SUS) indicates high user acceptance, with excellent scores and
ratings. "Climate Guardian™ has proven effective in conveying climate change
concepts interactively and engagingly, and in boosting environmental literacy and
user involvement. This game emerges as a promising educational tool to raise
awareness and promote pro-environmental actions among the younger generation.

Keywords : Climate Change, Educational Game, Android, Environmental
Awareness

Perubahan iklim adalah tantangan global yang mendesak dan memerlukan
perhatian, terutama dari generasi muda. Penelitian ini mengembangkan game
edukasi berbasis Android, "Penjaga Iklim," yang bertujuan untuk meningkatkan
kesadaran dan pemahaman tentang perubahan iklim. Game ini dirancang dengan
menggunakan metode GDLC dan Unity sebagai tools utama, menggabungkan
tantangan, petualangan, dan pembelajaran tentang perubahan iklim serta
menawarkan tantangan yang mencerminkan dampak nyata perubahan iklim.
Evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan penerimaan
yang sangat baik dari pengguna dengan skor tinggi dan penilaian excellent. Game
"Penjaga Iklim" terbukti efektif dalam menyampaikan konsep perubahan iklim
secara interaktif dan menarik, serta mampu meningkatkan literasi lingkungan dan
keterlibatan pengguna. Game ini menjadi alat edukasi yang menjanjikan untuk
meningkatkan kesadaran dan tindakan pro-lingkungan di kalangan generasi muda.

Kata kunci : Perubahan Iklim, Game Edukasi, Android, Kesadaran
Lingkungan
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