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ABSTRAK

Game Edukasi merupakan permainan dengan menggunakan kecerdasan berpikir,
pada dasarnya Game Edukasi bertujuan untuk memberikan wawasan kepada
pengguna untuk menambah ilmu pengetahuan, dan yang terjadi saat ini adalah
hadirnya Wabah Covid-19 ataupun sering disebut Virus Corona merupakan
golongan Severe Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-CoV-2)
merupakan Virus yang menyerang sistem pernapasan Virus Covid-19 berasal dari
Wuhan Cina. Perkembangan Virus Covid-19 ini telah mengalami kenaikan yang
sangat tinggi hampir diseluruh dunia, angka kematian semangkin meningkat,
dengan bertambahnya korban jiwa setiap harinya tanpa memandang usia dan juga
kondisi kesehatan setiap orang, dalam menghadapi wabah Covid-19 ini
Pemerintah menganjurkan untuk tetap menjaga pola hidup sehat dan mengikuti
Protokol Kesehatatan, denga menerapkan 3M, yaitu Mencuci Tangan, Menjaga
Jarak, Memakai Masker. Penelitian ini bertujuan untuk membuat Game Edukasi
Pola Hidup Sehat Berbasis Android dalam mencegah penyebaran Virus Covid-19,
sesuai dengan anjuran Pemerintah maka Aplikasi ini sangat mendukung untuk
memberikan Edukasi bagaimana Pola Hidup Sehat, dengan memberikan Edukasi
mengenai cara cuci tangan, cara memakai masker, dan cara menjaga jarak yang
sering disebut menerapkan 3M. Metode yang digunakan Peneliti pada Penelitian
ini adalah metode dengan memanfaatkan aplikasi construct 2 dimana aplikasi
construct 2 berbasis 2D dan juga dapat menjalankan aplikasi Game Edukasi yang
hendak dibuat Penulis. Pengujian aplikasi menggunakan metode Black Box
Testing. Bahasa Pemrograman yang digunakan dalam pengembangan Aplikasi ini
adalah HTML 5. Desain pada aplikasi dibatasi dengan Identifikasi Masalah,
Rumusan Masalah, Tujuan, Menganalisis data yang dibutuhkan. Perancangan
Game, Pengujian aplikasi dan yang terakhir Kesimpulan. Hal-hal yang telah
dilakukan pada pengembangan Aplikasi ini akan dibahas dibagian akhir Skripsi
ini.

Kata kunci: Construct 2, Game Edukasi, Pengembangan, Virus Corona



ABSTRACT

Educational games are games that use thinking intelligence, basically educational
games aim to provide insight to users to increase knowledge, and what is
happening now is the presence of the Covid-19 outbreak or often called the
Corona Virus, which is a group of severe acute respiratory syndrome coronavirus
2 (SARS). -CoV-2) is a virus that attacks the respiratory system. The Covid-19
virus originated in Wuhan, China. The development of the Covid-19 Virus has
experienced a very high increase in almost all over the world, the death rate is
increasing, with the death toll increasing every day regardless of age and also the
health condition of everyone. live healthy and follow health protocols, by
implementing 3M, namely washing hands, maintaining distance, wearing masks.
This study aims to create an Android-based healthy lifestyle education game in
preventing the spread of the covid-19 virus, in accordance with government
recommendations, this application is very supportive to provide education on how
to live a healthy lifestyle, by providing education on how to wash hands, how to
wear masks, and how to keep a distance which is often called implementing 3M.
The method used by the researcher in this study is a method by utilizing the
construct 2 application where the construct 2 application is 2D-based and can
also run the educational game application that the author wants to make. Testing
the application using the black box testing method. The programming language
used in the development of this application is HTML 5. The design of the
application is limited to problem identification, problem formulation, objectives,
analyzing the required data. Game design, Application testing and the last
Conclusion. The things that have been done in the development of this application
will be discussed at the end of this thesis.

Keywords: Construct 2, Educational game, Development, Corona Virus
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