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Abstrak 

Permasalahan sampah di Indonesia terus meningkat dan menuntut pendekatan edukatif yang inovatif. 

Video game sebagai media edukasi menawarkan potensi besar dalam menyampaikan isu pengelolaan 

sampah, namun pemanfaatan genre Role-Playing Game (RPG) masih terbatas. Kajian ini menganalisis 

15 literatur terkait game edukatif pengelolaan sampah untuk mengevaluasi fokus tema, variabel 

pembelajaran, serta metode yang digunakan. Hasil menunjukkan bahwa mayoritas studi menggunakan 

genre non-RPG seperti simulasi dan puzzle, dengan fokus utama pada peningkatan pengetahuan. 

Variabel perilaku, motivasi, dan engagement masih kurang dominan, sementara metode yang 

digunakan bervariasi, mencakup kuantitatif, kualitatif, eksperimen, survei, dan desain game. RPG dinilai 

memiliki potensi tinggi dalam membangun narasi interaktif dan memotivasi pemain melalui 

pengalaman belajar yang imersif. Temuan ini mengungkap adanya kesenjangan riset dan 

merekomendasikan eksplorasi lebih lanjut terhadap efektivitas genre RPG dalam meningkatkan 

pemahaman dan perubahan perilaku masyarakat terhadap isu lingkungan. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Pengelolaan Sampah, RPG, Edukasi Lingkungan 
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Abstract 

The waste problem in Indonesia continues to escalate, demanding innovative educational approaches. 

Video games as educational media offer great potential in conveying waste management issues; 

however, the use of the Role-Playing Game (RPG) genre remains limited. This study analyzes 15 pieces 

of literature related to educational games on waste management to evaluate thematic focus, learning 

variables, and the methods employed. The results show that most studies utilize non-RPG genres such 

as simulation and puzzle games, with a primary focus on knowledge enhancement. Behavioral, 

motivational, and engagement variables remain underrepresented, while the methods used vary, 

including quantitative, qualitative, experimental, survey, and game design approaches. RPGs are 

considered to have high potential in building interactive narratives and motivating players through 

immersive learning experiences. These findings reveal a research gap and recommend further 

exploration of the effectiveness of the RPG genre in enhancing public understanding and driving 

behavioral change regarding environmental issues. 

Keywords: Educational Games, Waste Management, RPG, Environmental Education 

 

PENDAHULUAN 

Sampah merupakan salah satu permasalahan serius yang dihadapi oleh banyak 

negara, termasuk Indonesia. Seiring dengan peningkatan populasi dan aktivitas ekonomi, 

jumlah timbulan sampah di dunia terus meningkat. Berdasarkan data Bank Dunia, pada 

tahun 2016 tercatat 2,01 miliar ton sampah di seluruh dunia, dan diperkirakan akan mencapai 

3,4 miliar ton pada tahun 2050 [1]. Di Indonesia, total produksi sampah nasional pada tahun 

2020 mencapai 67,8 juta ton, dengan tren peningkatan signifikan pada sampah plastik [2]. 

Salah satu tantangan utama dalam pengelolaan sampah adalah rendahnya kesadaran 

masyarakat dalam memilah dan mendaur ulang sampah. Banyak masyarakat yang belum 

memahami proses pemilahan yang benar, sehingga limbah yang seharusnya dapat didaur 

ulang justru berakhir di tempat pembuangan akhir [3], [4]. Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan edukatif yang menarik dan efektif dalam meningkatkan pemahaman dan 

kepedulian masyarakat terhadap isu ini. 

Salah satu pendekatan inovatif yang mulai dikembangkan adalah penggunaan video 

game edukatif, khususnya dengan genre role-playing game (RPG). Genre ini memiliki 

keunggulan dalam menyampaikan narasi interaktif dan memungkinkan pemain memahami 

konsep penting seperti daur ulang melalui pengambilan keputusan langsung dalam 

permainan. Elemen interaktif seperti misi, penghargaan, dan umpan balik menjadikan RPG 

sebagai media potensial untuk meningkatkan pengetahuan dan mendorong perubahan 

perilaku yang positif  [5]. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, kajian ini bertujuan untuk menganalisis berbagai 

literatur yang membahas penggunaan video game dalam edukasi pengelolaan sampah, 

dengan fokus pada potensi implementasi genre RPG sebagai media pembelajaran yang 

efektif. Kajian dilakukan melalui bingkai analisis yang mencakup fokus penelitian, variabel 

pembelajaran, dan metode yang digunakan dalam studi-studi sebelumnya. 

Genre Role-Playing Game (RPG) memiliki potensi kuat dalam game-based learning 

karena mampu menyampaikan materi secara naratif dan imersif. Dalam konteks edukasi 

lingkungan, RPG memungkinkan pemain mengalami pembelajaran berbasis peran yang 

mendorong empati dan motivasi intrinsik. Elemen seperti quest, progression, dan 

storytelling meningkatkan engagement dan daya ingat lebih baik dibanding genre edukatif 

lain. Dengan pendekatan holistik yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan perilaku, RPG 

menjadi media yang menjanjikan untuk edukasi pengelolaan sampah. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini mencakup tahap sistematis dalam pengumpulan dan analisis 

literatur sebagai dasar kajian. 

Pengumpulan Data Literatur 

Penelusuran dilakukan menggunakan database akademik seperti Google Scholar, 

ResearchGate, dan ScienceDirect. Seleksi literatur berdasarkan kriteria berikut: 

• Rentang waktu publikasi 2020–2025 

• Artikel ilmiah peer-reviewed, jurnal, atau prosiding konferensi 

• Fokus pada game edukasi terkait pengelolaan sampah 

• Artikel full-text yang menjelaskan metode dan variabel penelitian 

Sebanyak 80 artikel disaring, lalu dipilih 15 artikel utama yang paling relevan untuk 

analisis. 

Pendekatan Analisis 

Literatur dianalisis berdasarkan pendekatan sistematis dengan tiga perspektif utama: 

• Topik Penelitian – Mengelompokkan literatur berdasarkan bidang kajian. 

• Variabel yang Digunakan – Identifikasi variabel penelitian dalam setiap literatur. 

• Metode yang Digunakan – Mengevaluasi metode penelitian yang diterapkan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengeksplorasi berbagai penelitian terkait penggunaan video game 

sebagai media edukasi dalam pengelolaan sampah. Proses analisis dilakukan dengan 

mengelompokkan literatur berdasarkan topik utama, variabel yang digunakan, dan metode 

penelitian yang diterapkan. 

Pendekatan ini memungkinkan identifikasi tren dan research gap dalam penelitian 

sebelumnya, khususnya terkait efektivitas genre RPG dalam meningkatkan kesadaran dan 

perilaku lingkungan. Dengan demikian, hasil analisis yang dipaparkan pada bagian berikut 

memberikan pemahaman lebih mendalam terhadap pola dan temuan yang diperoleh dari 

studi-studi terdahulu. 

Hasil 

Klasifikasi Berdasarkan Topik 

Berdasarkan topik penelitian, fokus utama dari literatur yang dikaji terbagi ke dalam 

tiga tema penting: edukasi lingkungan, pengelolaan sampah, dan jenis game yang 

digunakan (RPG atau non-RPG). Pengelompokan ini bertujuan untuk menganalisis 

pendekatan pembelajaran secara sistematis dan relevan dengan konteks pengembangan 

game edukasi. Game edukasi lingkungan terbukti mampu meningkatkan pengetahuan, 

sikap, dan perilaku ramah lingkungan, khususnya pada anak dan remaja [6] Pengelolaan 

sampah menjadi fokus tersendiri karena merupakan topik utama dalam game yang 

dikembangkan; aspek 3R (Reduce, Reuse, Recycle), sistem pengolahan limbah, dan edukasi 

berbasis aksi menjadi sorotan utama dalam literatur [7]. Sementara itu, pengelompokan 

berdasarkan jenis game (RPG dan non-RPG) digunakan untuk membandingkan pendekatan 

pembelajaran berdasarkan bentuk gameplay-nya. RPG dinilai efektif dalam menyimulasikan 

pengalaman belajar dan interaksi sosial [8], sedangkan non-RPG cenderung digunakan 

untuk pembelajaran yang lebih spesifik seperti klasifikasi sampah atau pengenalan konsep 

3R [9]. Rincian lebih lanjut dapat dilihat pada Tabel. 

Tabel 1. Klasifikasi liiteratur berdasarkan topik Penelitian 

No literatur 
Edukasi 

Lingkungan 

RPG 

Game 

Pengelolaan 

Sampah 
Non-RPG 

1 [5] ✓  ✓ ✓ 

2 [10] ✓  ✓ ✓ 

3 [7] ✓  ✓ ✓ 

4 [12]  ✓   ✓ 
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5 [13] ✓  ✓ ✓ 

6 [14] ✓  ✓ ✓ 

7 [15] ✓  ✓ ✓ 

8 [16] ✓  ✓ ✓ 

9 [8]  ✓ ✓  

10 [6] ✓  ✓ ✓ 

11 [17] ✓  ✓ ✓ 

12 [18] ✓  ✓ ✓ 

13 [19] ✓  ✓ ✓ 

14 [9] ✓  ✓ ✓ 

15 [20] ✓  ✓ ✓ 

Dari 15 literatur yang dianalisis, ditemukan bahwa mayoritas (100%) mengangkat tema 

edukasi lingkungan dan pengelolaan sampah. Ini menunjukkan kesadaran peneliti terhadap 

pentingnya edukasi untuk mengatasi isu lingkungan. Game dinilai efektif dalam 

menyampaikan pesan kompleks secara interaktif [19]. 

Topik pengelolaan sampah juga dominan, mencerminkan urgensi isu global tersebut. 

Sementara itu, genre game yang digunakan sebagian besar adalah non-RPG, seperti 

simulasi dan puzzle, dipilih karena kemudahan akses dan kesederhanaan mekanisme. 

Genre RPG hanya digunakan pada satu studi [8], meskipun memiliki potensi besar 

dalam hal storytelling dan motivasi belajar. Temuan ini membuka peluang riset lebih lanjut 

mengenai efektivitas RPG dalam edukasi pengelolaan sampah. 

Klasifikasi berdasarkan Variabel 

Selain itu, berdasarkan perspektif B atau berdasarkan variable dari literatur yang dikaji, 

ditemukan beberapa variable, yaitu pengetahuan, perilaku, motivasi, dan 

engagement.Pengelompokan ini digunakan untuk memahami dan meningkatkan proses 

pembelajaran serta perubahan perilaku secara sistematis [6], [20], [21]Rinciannya dapat 

dilihat pada table 2 di bawah ini. 

Tabel 2. Klasifikasi literatur berdasarkan variabel 

No. literatur pengetahuan perilaku motivasi Engagement 

1 [5] ✓ ✓ ✓ ✓ 

2 [10] ✓   ✓ 

3 [7] ✓   ✓ 

4 [12]    ✓  



Copyright @ Fahni Maharani, Rahadian Kurniawan 

5 [13] ✓  ✓  

6 [14] ✓ ✓ ✓ ✓ 

7 [15] ✓    

8 [16] ✓  ✓ ✓ 

9 [8] ✓ ✓ ✓ ✓ 

10 [6] ✓ ✓ ✓  

11 [17] ✓ ✓ ✓ ✓ 

12 [18]     

13 [19] ✓ ✓ ✓ ✓ 

14 [9] ✓ ✓   

15 [20] ✓ ✓ ✓ ✓ 

Dari 15 penelitian yang dianalisis, terdapat empat variabel utama yang paling sering 

digunakan untuk mengukur efektivitas game edukatif pengelolaan sampah, yaitu 

Pengetahuan, Perilaku, Motivasi, dan Engagement. Variabel pengetahuan menjadi yang 

paling dominan, digunakan oleh 14 dari 15 penelitian (93,33%). Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar peneliti menempatkan transfer pengetahuan sebagai tujuan utama dari 

intervensi berbasis game. Topik- topik yang umum dibahas meliputi konsep reduce, reuse, 

recycle, serta dampak lingkungan dari sampah. 

Variabel perilaku diukur dalam 8 dari 15 penelitian (53,33%), yang menandakan bahwa 

hanya setengah dari penelitian yang mencoba melihat sejauh mana pengetahuan yang 

diperoleh diterapkan dalam kehidupan nyata. Padahal, perubahan perilaku merupakan 

salah satu indikator utama dalam keberhasilan program edukasi lingkungan [6] 

Keterbatasan waktu, sumber daya, dan desain eksperimental mungkin menjadi hambatan 

dalam mengukur variabel ini secara komprehensif. 

Sementara itu, variabel motivasi muncul pada 10 penelitian (66,67%), dan engagement 

pada 9 penelitian (60%). Ini menunjukkan bahwa para peneliti juga mempertimbangkan 

aspek psikologis pengguna, yang berperan besar dalam efektivitas pembelajaran. Tanpa 

adanya motivasi dan keterlibatan aktif, proses pembelajaran dari game tidak akan optimal. 

Dominasi variabel kognitif seperti pengetahuan, diikuti oleh aspek afektif dan perilaku, 

menunjukkan bahwa pendekatan penelitian saat ini masih cenderung bertumpu pada 

pemahaman konseptual, sementara perubahan nyata dalam perilaku masih menjadi 

tantangan tersendiri. Hal ini membuka peluang bagi penelitian selanjutnya untuk 

mengeksplorasi bagaimana game edukatif tidak hanya meningkatkan pengetahuan, tetapi 

juga mendorong aksi nyata dan berkelanjutan dalam pengelolaan sampah. 
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Klasifikasi berdasarkan metode 

Terakhir, berdasarkan perspektif C atau berdasarkan metode dari literatur yang dikaji, 

ditemukan beberapa metode yang digunakan seperti metode kuantitatif, kualitatif, survey, 

eksperimen, dan game design. Pengelompokan ini penting secara akademik karena 

membantu memahami kekuatan dan keterbatasan metodologis serta memfasilitasi sintesis 

pengetahuan lintas studi. Metode kuantitatif efektif untuk mengukur dampak pembelajaran 

berbasis game, sedangkan kualitatif menggali pengalaman subjektif peserta [17], [22]. Survei 

memudahkan pengumpulan data skala besar, eksperimen menguji hubungan sebab-akibat, 

dan desain game menjadi kunci dalam menciptakan pengalaman belajar yang imersif dan 

bermakna [16], [17], [21] [22]. Rinciannya dapat dilihat pada table 3 di bawah ini. 

Tabel 2. Klasifikasi literatur berdasarkan metode 

No literatur Kuantitatif Kualitatif Survey Eksperimen Game Design 

1 [5]  ✓  ✓ ✓ 

2 [10]  ✓  ✓ ✓ 

3 [7]  ✓   ✓ 

4 [12]    ✓   

5 [13] ✓  ✓   

6 [14]  ✓  ✓ ✓ 

7 [15] ✓    ✓ 

8 [16] ✓  ✓ ✓  

9 [8] ✓  ✓ ✓  

10 [6] ✓  ✓ ✓  

11 [17] ✓  ✓ ✓ ✓ 

12 [18]   ✓   

13 [19] ✓    ✓ 

14 [9]     ✓ 

15 [20] ✓  ✓ ✓  

Dari 15 penelitian yang dianalisis, ditemukan bahwa pendekatan metodologis yang 

digunakan cukup beragam. Sebanyak 53,33% penelitian menggunakan metode kuantitatif, 

yang bertujuan untuk mengukur efektivitas game secara objektif melalui teknik statistik. 

Pendekatan ini umum digunakan untuk membandingkan hasil sebelum dan sesudah 

intervensi game. 

Sementara itu, 26,67% penelitian menggunakan metode kualitatif untuk menggali 

pengalaman subjektif pengguna, biasanya melalui wawancara atau observasi. Penelitian 
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dengan pendekatan ini memberikan wawasan yang lebih dalam terhadap proses 

pembelajaran dan respon emosional pemain [11]. Sebagian peneliti menggabungkan 

keduanya agar memperoleh gambaran yang lebih menyeluruh. 

Teknik pengumpulan data paling umum adalah survei (53,33%), yang efektif dalam 

menjangkau banyak responden untuk mengukur persepsi, sikap, hingga perubahan perilaku 

secara subjektif. Selain itu, desain eksperimen juga banyak diterapkan (53,33%) untuk 

memperoleh bukti kausal terhadap efektivitas game. 

Menariknya, aspek perancangan game turut menjadi perhatian dalam 53,33% 

penelitian. Hal ini menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran tidak hanya bergantung 

pada konten edukatif, tetapi juga pada kualitas desain game itu sendiri. Artinya, kolaborasi 

antara pendidik dan game designer menjadi kunci dalam menciptakan media belajar yang 

optimal. 

Pembahasan 

Kajian ini menunjukkan bahwa video game telah dimanfaatkan secara luas sebagai 

media edukatif dalam konteks pengelolaan sampah dan edukasi lingkungan. Namun, 

mayoritas studi lebih banyak menggunakan genre non-RPG, seperti simulation dan puzzle 

[5], [7], [9]. Genre- genre ini dinilai lebih mudah diakses dan sederhana dalam penyampaian 

pesan edukatif, terutama pada konsep 3R dan klasifikasi sampah. 

Padahal, genre Role-Playing Game (RPG) memiliki potensi besar dalam 

menyampaikan pembelajaran secara naratif dan interaktif. Elemen seperti alur cerita, misi, 

sistem penghargaan, dan perkembangan karakter membuat RPG unggul dalam 

membangun keterlibatan emosional serta mendorong pemain untuk terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran [8], [16]. Namun, RPG masih sangat jarang digunakan dalam 

konteks edukasi pengelolaan sampah hanya satu dari 15 literatur yang dianalisis yang secara 

eksplisit menggunakan pendekatan RPG. Hal ini menandakan adanya research gap yang 

signifikan dan perlu dijadikan fokus dalam studi lanjutan. 

Dari sisi variabel, sebagian besar penelitian menitikberatkan pada pengetahuan 

sebagai indikator keberhasilan[6], [20]. Variabel ini muncul pada 93,33%dari literatur yang 

dianalisis, menunjukkan fokus dominan pada aspek kognitif. Sementara itu, perilaku baru 

diteliti pada 53,33% studi [12], [19] dan variabel motivasi serta engagement hanya muncul 

di sekitar separuh dari seluruh penelitian [14], [17] . Padahal, dalam konteks edukasi 

lingkungan, perubahan perilaku menjadi indikator utama keberhasilan intervensi 

pembelajaran [6]. 
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Aspek metodologis dalam literatur juga menunjukkan keberagaman. Metode 

kuantitatif mendominasi dengan tujuan mengukur dampak secara statistik [10], [19] , 

sementara kualitatif digunakan untuk mengeksplorasi pengalaman pemain secara 

mendalam [11], [18]. Sebagian studi juga memanfaatkan metode desain game sebagai 

bagian penting dari pendekatan pengembangan media edukatif yang efektif [16], [22] 

Secara umum, hasil analisis memperkuat posisi bahwa pengembangan game edukasi 

tidak bisa dipisahkan dari kualitas desain dan pendekatan pedagogis yang mendasarinya. 

Genre RPG berpotensi mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam 

pembelajaran lingkungan. Oleh karena itu, eksplorasi lanjutan terhadap efektivitas RPG 

dalam meningkatkan kesadaran, motivasi, dan perubahan perilaku nyata terhadap isu 

pengelolaan sampah sangat dibutuhkan untuk menjawab kesenjangan dalam literatur yang 

ada. 

Namun demikian, sebelum menyimpulkan, perlu diperhatikan beberapa keterbatasan 

dari kajian ini. Penelusuran literatur hanya difokuskan pada publikasi berbahasa Indonesia 

dan Inggris dalam rentang 2020–2025 melalui Google Scholar, sehingga potensi studi dari 

database lain atau bahasa asing mungkin terlewat. Klasifikasi genre game juga melibatkan 

subjektivitas karena beberapa game memiliki karakteristik hibrida yang sulit dikategorikan 

secara tegas. Selain itu, perbedaan metodologi antar studi menyulitkan perbandingan 

langsung, terutama terkait definisi variabel seperti engagement dan motivasi. Ruang lingkup 

yang terbatas pada edukasi pengelolaan sampah juga membatasi generalisasi temuan ke 

bidang edukasi lingkungan secara luas. Kendati demikian, keterbatasan ini tidak mengurangi 

validitas research gap yang teridentifikasi, melainkan memperkuat urgensi penelitian 

lanjutan yang lebih mendalam dan kuantitatif mengenai efektivitas RPG dalam edukasi 

lingkungan. 

 

SIMPULAN 

Kajian ini mengungkapkan bahwa meskipun video game telah banyak digunakan 

dalam edukasi pengelolaan sampah, genre RPG masih sangat jarang dimanfaatkan, 

meskipun memiliki potensi besar dalam hal keterlibatan naratif dan pembentukan perilaku 

pemain. Mayoritas studi yang dianalisis berfokus pada peningkatan pengetahuan, 

sementara variabel perilaku dan motivasi masih kurang mendapat perhatian yang 

memadai. 

Dengan adanya kesenjangan tersebut, diperlukan penelitian lebih lanjut yang 

mengeksplorasi dan menguji keefektifan genre RPG dalam konteks edukasi lingkungan. 
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Pengembangan game RPG edukatif yang dirancang secara kolaboratif antara pakar 

pendidikan, desainer game, dan peneliti lingkungan dapat menjadi strategi inovatif dalam 

meningkatkan kesadaran dan tindakan nyata masyarakat dalam pengelolaan sampah. 
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