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Dengan ini saya menyatakan bahwa disertasi dengan judul Edukasi Kelapa
Sawit Berkelanjutan Melalui Media Edutainment Game Sawit Palmi Day Series
untuk Generasi Milenial dan Generasi Zilenial di Jakarta adalah karya saya dengan
arahan dari dosen pembimbing dan belum diajukan dalam bentuk apa pun kepada
perguruan tinggi mana pun. Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya
yang diterbitkan maupun tidak diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam
teks dan dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir disertasi ini.

Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut
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RINGKASAN

STELLA SABRINA. Edukasi Kelapa Sawit Berkelanjutan Melalui Media
Edutainment Game Sawit Palmi Day Series untuk Generasi Milenial dan Generasi
Zilenial di Jakarta. Dibimbing oleh SARWITITI SARWOPRASODJO, ANNA
FATCHIYA dan DELIMA HASRI AZAHARI.

Kelapa sawit dianggap sebagai perusak lingkungan karena menanam di lahan
gambut dan hutan primer sehingga menyebabkan perubahan iklim (Habibie 2016).
Isu negatif kelapa sawit berkembang melalui media sosial yaitu facebook, youtube,
dan twitter pada tahun 2015. Isu negatif kelapa sawit berbahaya untuk kesehatan
banyak dibahas melalui kanal facebook dan youtube, sementara media sosial twitter
menyoroti konsekuensi negatifnya kelapa sawit terhadap lingkungan hidup
(Corciolani et al. 2016). Menanggapi klaim isu negatif kelapa sawit perlu dilakukan
kampanye sawit berkelanjutan untuk menepis isu negatif sawit melalui berbagai
media terutama melalui media digital. Kelapa sawit merupakan komoditas strategis
Indonesia yang memberikan kontribusi besar pada perekonomian nasional melalui
ekspor dan penyerapan tenaga kerja. Namun, citra industri kelapa sawit terhambat
oleh berbagai isu negatif, seperti deforestasi, hilangnya keanekaragaman hayati,
emisi gas rumah kaca, isu kesehatan, hingga sosial. Kampanye global yang
berfokus pada dampak negatif tersebut telah mempengaruhi persepsi masyarakat
domestik maupun internasional terhadap keberlanjutan kelapa sawit. Untuk
mengatasi tantangan ini, diperlukan pendekatan inovatif dalam menyampaikan
edukasi terkait kelapa sawit yang berkelanjutan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media edukasi berbasis edutainment, yaitu kombinasi pendidikan
dan hiburan, melalui mobile game. Media ini dirancang untuk memberikan
informasi secara interaktif, menarik, dan efektif, khususnya kepada generasi
milenial dan zilenial di Jakarta yang menjadi target utama. Desain media ini
menggunakan teori kognitif sosial Albert Bandura dan teori kecerdasan ganda
Howard Gardner untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang
menyenangkan dan mampu mendorong perubahan perilaku. Penelitian
menggunakan desain quasi eksperimen non equivalent dengan metode Rancangan
Acak Lengkap (RAL) Faktorial yang melibatkan dua kelompok perlakuan, yaitu
kelompok eksperimen yang memainkan mobile game edukasi kelapa sawit dan
kelompok kontrol. Responden terdiri atas generasi milenial dan zilenial di Jakarta,
yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui
pretest dan posttest menggunakan kuesioner untuk mengukur tingkat pengetahuan
responden sebelum dan sesudah perlakuan. Analisis data dilakukan dengan Anova
dua arah untuk mengevaluasi pengaruh perlakuan dan interaksi antargenerasi
terhadap peningkatan pengetahuan dan Uji T.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mobile game berbasis edutainment
“Game Sawit” secara signifikan meningkatkan pengetahuan responden tentang
kelapa sawit berkelanjutan. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi berupa game
memberikan dampak yang signifikan terhadap hasil posttest. Perubahan skor secara
keseluruhan juga menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok,
dengan kelompok game mengalami peningkatan yang jauh lebih besar
dibandingkan kelompok kontrol (Sig. 2-tailed = 0,000).
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4 Ketika dilihat berdasarkan generasi, pada pretest, generasi milenial memiliki
skor lebih tinggi dibandingkan generasi zilenial, dan perbedaan ini signifikan (Sig.
_-failed = 0,033). Namun, pada posttest, tidak ditemukan perbedaan signifikan
ara kedua generasi (Sig. 2-tailed = 0,722), meskipun terdapat perbedaan
ifikan pada perubahan skor, di mana generasi zilenial menunjukkan
iingkatan yang lebih besar dibandingkan generasi milenial (Sig. 2-tailed =
30). Analisis terhadap kelompok kontrol dan kelompok game secara terpisah
nunjukkan bahwa pada kelompok kontrol, tidak ditemukan perbedaan signifikan
la skor pretest, posttest, maupun perubahan skor berdasarkan generasi. Namun,
la kelompok game, terdapat perbedaan signifikan pada skor posttest (Sig. 2-
ed =0,019) dan perubahan skor (Sig. 2-tailed = 0,041), di mana generasi zilenial
nunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan generasi milenial.

Secara keseluruhan, intervensi berupa game terbukti efektif dalam
ningkatkan skor posttest dan perubahan skor, terutama pada generasi zilenial.
uan ini mengindikasikan bahwa pendekatan berbasis game lebih cocok dan
ktif digunakan untuk meningkatkan capaian pembelajaran atau hasil tertentu
la kelompok generasi muda, khususnya zilenial.

Mobile game yang dirancang dengan konsep edutainment memanfaatkan
en kecerdasan ganda, seperti kecerdasan linguistik, logika-matematika, visual-
sial, dan interpersonal, sehingga mampu menghadirkan pembelajaran yang
ersif dan menarik. Fitur interaktif, seperti simulasi pengelolaan kebun kelapa
it, quiz produk turunan sawit, dan tantangan naratif, memberikan pemahaman
1ig mendalam mengenai keberlanjutan. Selain itu, mobile game “Game Sawit”
juga berhasil membangun kesadaran pemain akan pentingnya praktik kelapa
it yang ramah lingkungan.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa konsep edutainment melalui mobile
ne dapat menjadi media edukasi yang efektif untuk kampanye kelapa sawit
kelanjutan. Selain mampu meningkatkan pengetahuan, media ini juga berpotensi
ngubah persepsi negatif terhadap kelapa sawit di kalangan generasi muda.
ara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan model
unikasi lingkungan berbasis edutainment. Secara praktis, penelitian ini
rekomendasikan penggunaan mobile game sebagai alat strategis bagi
nerintah, pelaku industri, dan pembuat kebijakan dalam mendukung kampanye
apa sawit berkelanjutan di tingkat nasional maupun internasional. Mobile game
basis edutainment dapat menjadi solusi inovatif yang mengintegrasikan
nologi, edukasi, dan hiburan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat
adap pentingnya keberlanjutan.
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SUMMARY

STELLA SABRINA. Sustainable Palm Oil Education through Edutainment Media
Game Sawit Palmi Day Series for Millennial and Zillennial Generations in Jakarta.
Supervised by SARWITITI SARWOPRASODJO, ANNA FATCHIYA, and
DELIMA HASRI AZAHARI.

Palm oil is often regarded as an environmental destroyer due to planting on
peatlands and primary forests, which leads to climate change (Habibie 2016).
Negative issues about palm oil developed through social media platforms such as
Facebook, YouTube, and Twitter in 2015. Negative health-related claims about
palm oil were widely discussed on Facebook and YouTube, while Twitter
highlighted the negative environmental consequences of palm oil (Corciolani et al.
2016). Addressing these negative claims requires a sustainable palm oil campaign
to counter these issues, particularly through digital media.

Palm oil is a strategic commodity in Indonesia that significantly contributes
to the national economy through exports and employment. However, the image of
the palm oil industry is hindered by various negative issues, such as deforestation,
biodiversity loss, greenhouse gas emissions, health concerns, and social issues.
Global campaigns focusing on these negative impacts have influenced both
domestic and international perceptions of palm oil sustainability. To address these
challenges, an innovative approach is needed to provide education about sustainable
palm oil.

This study aims to develop an edutainment-based educational medium,
combining education and entertainment, through a mobile game. This medium is
designed to provide interactive, engaging, and effective information, particularly
targeting millennials and Gen Z in Jakarta as the primary audience. The design of
the medium utilizes Social Cognitive Theory Albert Bandura and Multiple
Intelligences Theory Howard Gardner to create a fun learning experience capable
of driving behavioral change.

The study employs a quasi-experimental design with a Randomized Complete
Design (RCD) factorial method involving two treatment groups: an experimental
group playing the palm oil education mobile game and a control group.
Respondents consist of millennials and Gen Z in Jakarta, selected using purposive
sampling techniques. Data were collected through pretests and posttests using
questionnaires to measure respondents' knowledge levels before and after
treatment. Data analysis was conducted using two-way ANOVA to evaluate the
treatment's effects and inter-generational interaction on knowledge improvement,
as well as T-tests.

The study results show that the edutainment-based mobile game, "Game
Sawit," significantly improves respondents' knowledge about sustainable palm oil.
This indicates that the game intervention has a significant impact on posttest results.
Overall score changes also show significant differences between the two groups,
with the game group experiencing a much greater improvement compared to the
control group (Sig. 2-tailed = 0.000).

When analyzed by generation, in the pretest, millennials scored higher than
Gen Z, and this difference was significant (Sig. 2-tailed = 0.033). However, in the
posttest, there was no significant difference between the two generations (Sig. 2-
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't;liled =0.722), although there was a significant difference in score changes, where

(en Z showed a greater increase than millennials (Sig. 2-tailed = 0.030). Analysis

" the control and game groups separately shows that in the control group, there
e no significant differences in pretest, posttest, or score changes based on
ieration. However, in the game group, significant differences were found in
ttest scores (Sig. 2-tailed = 0.019) and score changes (Sig. 2-tailed = 0.041),
ere Gen Z showed better results than millennials.

Overall, the game intervention proved effective in improving posttest scores
| score changes, especially among Gen Z. These findings indicate that a game-
ed approach is more suitable and effective for enhancing learning outcomes or

ain achievements in younger generations, particularly Gen Z.

The mobile game designed with the edutainment concept leverages elements

multiple intelligences, such as linguistic, logical-mathematical, visual-spatial,
| interpersonal intelligences, thus creating an immersive and engaging learning
yerience. Interactive features, such as palm oil plantation management
wlations, palm oil derivative product quizzes, and narrative challenges, provide
depth understanding of sustainability. Moreover, the "Game Sawit" mobile game
cessfully builds players' awareness of the importance of environmentally
ndly palm oil practices.
This study concludes that the edutainment concept through mobile games can
an effective educational medium for sustainable palm oil campaigns. In addition
ncreasing knowledge, this medium also has the potential to change negative
ceptions of palm oil among young generations. Theoretically, this study
itributes to the development of an environmental communication model based
edutainment. Practically, it recommends the use of mobile games as a strategic
1 for the government, industry players, and policymakers to support sustainable
oil campaigns at national and international levels. Edutainment-based mobile
nes can become an innovative solution that integrates technology, education, and
ertainment to enhance public awareness of the importance of sustainability.
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