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Abstrak 

 Ide mendasar dari penelitian ini adalah untuk menciptakan suatu permainan dengan tujuan untuk 

mempromosikan pola hidup bersih dan sehat (PHBS). Sasaran pengguna dari permainan ini adalah anak-

anak dan remaja. Akan tetapi, permainan ini juga dapat dimainkan oleh orang dewasa. Dalam penelitian 

ini, data yang diperlukan dikumpulkan dengan melakukan observasi dan studi literatur terkait virus dan 

pola hidup bersih. Dalam perancangan objek gambar, dilakukan kerjasama dengan pihak ketiga yakni 

juru gambar. Setelah itu data yang telah dikumpulkan analisa untuk kemudian diolah dan dikembangkan 

menjadi game “Ayo Lawan Virus”. Sebagai bentuk pengabdian kepada masyarakat, game “Ayo Lawan 

Virus” ini disebarluaskan kepada masyarakat secara cuma-cuma.  

 

Kata kunci: game platformer, unity game engine, edukasi hidup sehat    

 

Abstract 

  The basic idea of this research was to create a game with the aim of promoting a clean and healthy 

lifestyle (PHBS). The target users of this game are children and teenagers. However, this game can also be 

played by adults. In this study, the necessary data were collected by observing and studying literature related 

to viruses and clean lifestyles. In designing the object of the image, cooperation is carried out with a third 

party, namely the draftsman. After that, the data that has been collected was analyzed and then processed and 

developed into the game "Let's Fight Virus". As a form of community service, the game "Let's Fight the 

Virus" is distributed to the public free of charge. 

 

Keywords:  platformer games, unity game engine, healthy living education 

 

 

PENDAHULUAN   
Salah satu bentuk edukasi publik yang cukup efektif pada masa kini adalah dengan memanfaatkan 

media permainan digital atau yang lazim disebut dengan game atau gim.  Gim yang pada mulanya 

bertujuan untuk menghibur dan mengisi waktu luang akan tetapi gim dapat menjadi lebih bermanfaat 

jika tema dari game tersebut mengandung pesan yang mendidik. Gim edukasi bisa diartikan sebagai 

suatu aktivitas yang menyenangkan dan bersifat sebagai media pembelajaran yang mendidik. 

Hakitatnya, semua jenis gim edukasi ataupun gim jenis atau genre lain bersifat mendidik, karena pada 

saat seorang anak memainkan sebuah gim tanpa disadari secara langsung anak tersebut sedang belajar 

untuk meningkatkan kemampuan berbahasa dan keterampilannya sehingga mendorong mereka 

berpikir lebih kreatif. Salah satu tema yang dapat disampaikan melalui game adalah kebiasaan 

menjaga pola hidup bersih dan sehat (PHBS). 
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Berdasarkan hal tersebut diatas, maka tercetuslah ide untuk perancangan gim edukasi berjudul Ayo  

Lawan Virus untuk anak-anak usia dini atau yang masih bersekolah di Sekolah Dasar (SD). Aplikasi 

gim ini diharapkan dapat membantu anak-anak sebagai alat media pembelajaran agar lebih tertarik dan 

mudah dalam mengetahui berbagai macam virus yang berbahaya untuk kesehatan dan mengetahui cara 

melawannya. 

Batasan masalah diberikan agar penelitian tidak meluas dari yang dibahas. Adapun beberapa 

batasan masalah yang ditetapkan adalah sebagai berikut: (1) Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 

game engine Unity. (2) Tema dari aplikasi gim ini adalah permainan edukasi untuk mengajarkan 

mengenai pola hidup bersih dan sehat bagi anak-anak. (3) Level dari permainan gim ini hanya ada ada 

satu level. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (R & D). Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan atau menciptakan suatu produk atau aplikasi. Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Research and information collecting (penelitian dan pengumpulan data).  

2. Planning (perencanaan).  

3. Develop preliminary form of product (pengembangan draft produk awal).  

4. Preliminary field testing (uji coba lapangan awal).  

5. Main product revision (revisi hasil uji coba).  

6. Main field testing (uji lapangan produk utama).  

7. Operational product revision (revisi produk).  

8. Operational field testing (uji coba lapangan skala luas/uji kelayakan).  

9. Final Product Revision (revisi produk final).  

10. Disemination and Implementasi (Desiminasi dan implementasi). 

 

Metode pengembangan aplikasi yang digunakan adalah metode waterfall. Metode waterfall adalah 

pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara berurutan atau secara linear adapun langkah-langkah 

metode waterfall sebagai berikut: 

1. Analisa 

Pengumpulan data dalam tahap ini dilakukan dengan menggunakan kuesioner. Seorang 

sistem analis   menggali informasi sebanyak-banyaknya dari user sehingga   tercipta sebuah 

sistem komputer sesuai dengan yang diinginkan oleh user tersebut.  

2. Design 

Proses desain merupakan proses perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakaan 

sebelum dibuat coding. Proses ini berfokus pada struktur data, arsitektur perangkat lunak dan 

representasi interface. Tahapan ini   menghasilkan dokumen yang disebut software requirement. 

Dokumen inilah yang   digunakan   untuk melakukan aktivitas pembuatan sistemnya. 

3. Coding & Testing 

Coding merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. 

Setelah pengkodean selesai maka   dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. 

Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian 

diperbaiki. 

 



Jurnal Humaniora Teknologi 

Volume 8, Nomor 1, Mei 2022 

p-ISSN: 2443-1842 

e-ISSN: 2614-3682 

 
 
 

3 

 

4. Penerapan 

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah melakukan analisa, 

design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi   digunakan oleh user. 

5. Pemeliharaan 

Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti   mengalami perubahan. 

Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena perangkat lunak harus 

menyesuaikan dengan sistem operasi baru atau karena user membutuhkan perkembangan 

fungsional. 

Kerangka berpikir disini terkait dengan konsep atau teori yang dibutuhkan untuk membentuk pola 

dalam mengembangkan game Ayo Lawan Virus, kerangka berpikir tersebut dapat dilihat pada gambar 

berikut: 

 
Gambar 3.1 Kerangka Berpikir Game Ayo Lawan Virus 

Flowchart alur penggunaan aplikasi. Flowchart ini berfungsi sebagai alur pengunaan dari aplikasi 

game Ayo Lawan Virus yang disusun berdasarkan tahap awal memulai hingga mengakhiri permainan. 

Berikut ini adalah flowchartnya: 
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi Game Ayo Lawan Virus 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan berikut ini, terdapat beberapa hasil yang telah dicapai 

antara lain: 

Use Case dalam game Ayo Lawan Virus mengambarkan segala fungsionalitas yang diharapkan 

dari sistem permainan yang sudah dibentuk. Berikut ini adalah Use Case Diagramnya: 
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Gambar 4.1 Use Case Ayo Lawan Virus 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi permainan yang bisa dijalankan diplatform smartphone 

android. Alur cerita dari permainan ini adalah seorang anak SD yang sedang melakukan perjalanan ke 

sekolah dari rumahnya. Dalam perjalanannya anak ini bertemu dengan karakter virus. Dimana virus-

virus ini bisa dikalahkan dengan mengkonsumsi vitamin. 

 

Berikut ini merupakan beberapa tangkapan layar dari permainan tersebut: 

 
Gambar 4.2 Tampilan Halaman Awal 
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Tentang Peneliti dan Animator 

 
Gambar 4.4 Tampilan Karakter Utama 

 

 
Gambar 4.5 Tampilan Virus 

 

 
Gambar 4.6 Tampilan Vitamin Sebagai Senjata Karakter 
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Gambar 4.7 Tampilan Karakter Sedang Melempar Senjata 

 

 
Gambar 4.8 Tampilan Karakter Sedang Melompat 

 

 
Gambar 4.9 Tampilan Layar Permainan 

 

 
Gambar 4.10 Tampilan Permainan Selesai 

 

 



Jurnal Humaniora Teknologi 

Volume 8, Nomor 1, Mei 2022 

p-ISSN: 2443-1842 

e-ISSN: 2614-3682 

 
 
 

8 

 

 

 
Gambar 4.11 Tampilan Ucapan Terima Kasih  

 

 

Adapun rencana tahapan berikutnya dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Penambahan level permainan 

 Menambahkan level permainan menjadi 3 level ditambahkan 1 level khusus untuk melawan virus 

besar (boss) di akhir permainan 

2. Pengembangan jalan cerita. 

 Mengembangkan jalan cerita dalam game tersebut dengan menambahkan dialog dan narasi 

3. Penyempurnaan tampilan antarmuka dan animasi 

 Menyempurnakan UI dan animasi karakter agar permainan semakin menarik dan menambah minat 

pemain. 

4. Penyempurnaan mekanik bermain 

 Menambahkan fitur item darah untuk HP (Health Point) atau vitamin yang bisa diganti untuk efek 

serangan yang berbeda.  

  

KESIMPULAN  
 Berdasarkan tahapan yang telah dilakukan dalam penelitian ini dapat diambil kesimpulan yakni: 

tujuan dari penelitian adalah menghasilkan aplikasi bertemakan pengajaran pola hidup bersih dan 

sehat (PHBS) bagi anak-anak dan remaja. Kontribusi yang dapat dirasakan adalah teredukasinya anak-

anak dan remaja dalam memahami pola hidup bersih dan sehat (PHBS) dengan metode pembelajaran 

yang menyenangkan melalui permainan video Ayo Lawan Virus yang merupakan sebuah media 

edukasi dalam bentuk aplikasi berbasis android yang dapat dimainkan oleh berbagai rentang usia 

dimulai dari sekolah dasar (SD). Hasil dari penelitian masih berupa prototype aplikasi dengan satu 

level sebagai acuan pengembangan di masa mendatang jika terjadi perubahan sesuai kebutuhan. 

Adapun rekomendasi bagi riset lanjutan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Diharapkan dengan hadirnya aplikasi game ini, dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan fitur, level dan aset baru. 

2. Desain antarmuka dapat diperbaharui dengan mempertimbangkan dasar interaksi manusia dan 

komputer. 

3. Memperluas platform secara mobile yang bisa dijangkau seperti Apple iOS atau Huawei Harmony 

OS. 
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