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MOTTO 

 

 “Mungkin di dunia ini tidak ada yang terjadi secara kebetulan, sebab semuanya 

terjadi karena suatu alasan.” 

(Silver Rayleigh - One Piece ) 

“Percuma jadi “pinter” kalau untuk menganggap yang lain ”bodoh”.” 

(Cak Lontong) 

“Kurang cerdas dapat diperbaiki dengan belajar. Kurang cakap dapat dihilangkan 

dengan pengalaman. Namun tidak jujur itu sulit diperbaiki.” 

(Bung Hatta) 

“Tidaklah aku tinggal di dunia melainkan seperti musyafir yang berteduh di 

bawah pohon dan beristirahat lalu musyafir tersebut pergi meninggalkannya.” 

(HR Tirmidzi) 

“…Bisa jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan bisa jadi 

kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu. Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui” 

(Q.S Al-Baqarah:216) 
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INTISARI 

 

Media pembelajaran adalah media yang membawa pesan atau informasi 

yang bertujuan untuk memudahkan dalam proses pembelajaran dan menyalurkan 

informasi dari sumber kepada pengguna, yang kemudian dapat merangsang pikiran, 

perhatian, dan minat pengguna sehingga  membuat pengguna melakukan kegiatan 

belajar. Pengembangan aplikasi ini akan menerapkan media pembelajaran  kedalam 

bentuk game edukasi, sehingga membuat kegiatan pembelajaran dapat berjalan 

lebih interaktif.  

Game edukasi  ini akan dapat dijalankan dengan menggunakan smartphone 

berbasis android.  Dalam pengembangan game menggunakan software Construct 2 

yang menghasilkan game atau aplikasi berbasis HTML 5 yang nantinya akan 

diekspor menjadi file .APK supaya bisa dijalankan pada Smartphone berbasis 

android. Dalam game edukasi ini akan menampilkan pembelajaran mengenai 

penanganan luka, cara bermainnya menirukan game puzzle yaitu dengan cara 

mengurutkan item-item yang ada pada jenis luka yang dipilih. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pengguna mendapat kemudahan 

dalam mengetahui penanganan luka dengan cara tepat dan cepat.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Construct 2, Game Edukasi, Luka, HTML 5, 

Smartphone, Android. 
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ABSTRACT 

 

 Learning media is a media that carries messages or information that aims 

to facilitate the learning process and channel information from sources to users, 

which can then stimulate the mind, attention, and interests of users so as to make 

users conduct learning activities. The development of this application will apply 

learning media into educational games, so that learning activities can run more 

interactively. 

 

This educational game will be able to be run using an Android-based 

smartphone. In game development using Construct 2 software that produces games 

or HTML-based applications that will later be exported to .APK files so that they 

can be run on an Android-based Smartphone. In this educational game, you will 

learn about handling wounds, how to play mimic puzzle games by sorting items in 

the type of wound chosen. 

 

With this application, it is expected that users will find it easy to know how 

to deal with wounds in a precise and fast manner. 

 

Keywords: Learning Media, Construct 2, Educational Games, Wounds, HTML 5, 

Smartphones, Android. 
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