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MOTTO

1. Do what you love, and love what you do.
2. Hidup sama dengan Game, karena hidup itu selalu ada misi dalam tujuan.

3. Setiap orang punya masalah, tapi jangan biarkan kebahagiaanmu hilang

karena terlalu focus pada masal

elum dapat memimpin diri

a kau tidak

will get you A for B, Imagination
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berpengaruh
besar terhadap berbagai aspek kehidupan, bahkan perilaku dan aktivitas manuasia
kini banyak tergantung kepada teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu
contohnya adalah pemanfaatan teknologi pada proses belajar mengajar, terutama
teknologi multimedia komputer. Dalam dunia kesehatan berbagai media
pembelajaran berbasis multimedia ini mulai dikembangakan, untuk membantu
terciptanya proses pembelajaran yang efektif dan menarik. Salah satu bentuk
media pembelajaran berbasis multimedia adalah game edukasi. Game edukasi
dipilih karena game sebagai media visual memiliki kelebihan dibandingkan
dengan media visual yang lain karena game mengajak user untuk turut serta dan
andil dalam menentukan hasil akhir dari game tersebut.

Cara memainkan game ini dimulai dengan menentukan langkah pertama
yang tepat untuk menyembuhkan pasien dan menjawab pertanyaan — pertanyaan
tentang kesehatan khususnya pertolongan pertama pada kecelakaan. Sedangkan
visual dari game ini di ambil dari sudut pandang atas. Satu karakter yang
membawa sebuah kotak P3K sebagai tokoh utama dari game ini.

Dalam rangka untuk mendapatkan data-data yang berkualitas maka penulis
mengambil metode dalam pengumpulan data. Seperti studi pustaka, konsep,
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Game ini
diharapakan mampu memberi ilmu pengetahuan pertolongan pertama pada
kecelakaan, menghasilkan game pertolongan pertama pada kecelakaan yang
interaktif dan sebagai media hiburan yang bermanfaat kepada user.
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ABSTRACT

The development of information and communication technology currently
influential contribution to various aspects of life, even the behaviour and activities
of the Division travelled widely depend on information and communication
technology. One example is the use of technology in teaching and learning,
especially multimedia computer  technology. In the world of health, various
multimedia-based learning media began evolved, to help create a learning
process-that is effective and engaging. One form of multimedia-based learning
media is an educational game.Educational Game was chosen because the game
as visual media has advantages compared to other visual media because games
invite users to participate and contribute in determining the final outcome of the
game.

How to play this game begins with determining an appropriate first step to
heal patients and answering questions — questions about health especially first aid
at an accident. While the visuals of the game are taken from the perspective of the
top. One character who brought a first aid box as the main character of this
game.

In order to obtain quality data the authors take method in data collection.
Such a study library, concept, design, collection of materials, fabrication, testing,
and distribution. This Game is expected able to give first aid in science accident,
making the game crash on first aid and as interactive entertainment media that is
beneficial to the user.

Keyword: Game Education, First Aid, Dekstop.
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