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RANCANG BANGUN GAME SEBAGAI MEDIA EDUKASI INTERAKTIF 
SISTEM PERNAPASAN MANUSIA DAN PENYAKIT PADA SALURAN 

PERNAPASAN 

ABSTRAK 
 

Sistem pernapasan memiliki fungsi untuk membantu menyerap oksigen dan membuang 
karbondioksida di dalam tubuh. Namun ketika organ pernapasan dalam kondisi terganggu, 
proses bernapas juga dapat terganggu. Saat ini, penyakit sistem pernapasan merupakan 
kasus dengan jumlah penderita yang tinggi di seluruh kalangan umur, sehingga perlu 
adanya edukasi masyarakat untuk waspada terhadap penyakit saluran pernapasan. 
Waspada terhadap penyakit pernapasan harus dikembangkan sejak dini. Dengan awas dini 
masyarakat dapat memulai pencegahan dan hidup sehat selangkah lebih awal. Dinas 
Kesehatan Depok ingin mewujudkan awas dini terhadap penyakit pernapasan dengan 
melakukan penyuluhan dini kepada anak-anak.Namun pada pelaksanaannya, Dinas 
Kesehatan Depok masih kekurangan media untuk mengedukasi masyarakat. Oleh karena 
itu, diperlukan media edukasi yang inovatif agar lebih dipahami masyarakat. Dalam 
perancangan inovasi digital terkait, pembuatan Game edukasi diperlukan untuk 
memvisualisasikan sistem pernapasan manusia sebagai dasar pembelajaran dan penyakit 
saluran pernapasan yang diharapkan dapat menyampaikan materi secara jelas dan 
menarik. Dalam pembuatan game, metode yang diimplementasikan adalah metode MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini menghasilkan media edukasi 
interaktif dalam bentuk game edukasi untuk materi sistem pernapasan manusia dan 
penyakit saluran pernapasan. 81,3% - 89,3% masyarakat umum dengan umur 10-15 Tahun 
di Kota Depok menyatakan game edukasi ini sangat membantu masyarakat dalam 
memahami materi yang disampaikan. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Edukasi, Sistem Pernapasan Manusia. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Penyakit saluran pernapasan adalah penyakit yang menginfeksi saluran pernapasan 

dan dapat menyebabkan kematian. Berdasarkan data WHO tahun 2011, 

menunjukkan bahwa dari sekitar 57 juta kematian di dunia dalam setahunnya, 4 dari 

10 penyakit penyebabnya adalah penyakit sistem pernapasan. Dari 4 penyakit 

pernapasan tersebut, di Depok tercatat 367 kasus untuk tuberkulosis dari 3.311 

kasus di tahun 2020 penderitanya adalah anak-anak (Dinas Kesehatan, 2020), ISPA 

menyebabkan kematian tertinggi pada anak dibawah usia 5 tahun dengan persentase 

22,30% (Padila, et al., 2019) dan untuk kanker paru tercatat 0.43 kasus dari 100.000 

terjadi pada anak-anak umur 0 s/d 15 tahun (Kementerian Kesehatan, 2018). Dari 

maraknya kasus penyakit sistem pernapasan di Indonesia, masyarakat harus lebih 

diedukasi lagi untuk waspada terhadap penyakit pernapasan dan cara mencegahnya. 

 

Dalam upaya mengedukasi masyarakat untuk waspada terhadap penyakit saluran 

pernapasan di Indonesia, ada baiknya dilakukan edukasi dini ke masyarakat 

khususnya anak-anak, agar dapat menerapkan pola hidup sehat secara mandiri. 

Terkait dengan edukasi dini ini, Dinas Kesehatan Depok yang memiliki peran 

pembinaan kesehatan kepada masyarakat, memerlukan media edukasi yang 

interaktif dengan inovasi digital kreatif, solutif dan mudah dipahami yang dapat 

melakukan pendekatan kepada masyarakat usia dini.  

 

Inovasi digital untuk media edukasi dapat mengikuti perkembangan teknologi yang 

semakin hari semakin canggih. Teknologi yang dapat memberikan pengalaman 

interaktif saat mengedukasi masyarakat tentang penyakit pernapasan, dapat 

diwujudkan dengan pengemasan dalam bentuk education game. Education game 

adalah game Game yang lebih mengacu pada isi dan tujuan dari Game untuk 

meningkatkan minat belajar dengan bermain. Education Game berbasis simulasi 

didesain untuk mensimulasikan permasalahan yang ada sehingga diperoleh esensi 

atau ilmu yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Game 
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simulasi dengan tujuan edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu media 

edukasi yang memiliki pola pembelajaran learning by doing (Dwi Harwanto, 2019). 

 

Berdasarkan uraian diatas, maka dilakukan penelitian untuk pembuatan media 

interaktif berbentuk education game yang dapat mengedukasi masyarakat tentang 

penyakit pernapasan. Dimana media interaktif juga akan membahas tentang sistem 

pernapasan sebagai pengetahuan dasar sebelum di edukasi tentang penyakit 

pernapasan. Dalam education game pada media edukasi pengguna dapat 

menjalankan simulasi sistem pernapasan manusia, dan dapat berpartisipasi lebih 

aktif memahami dan menjawab pertanyaan yang disediakan oleh game. Dalam 

pembahasan sistem pernapasan dan penyakit pernapasan dengan education game 

pengguna diharapkan dapat memahami pembahasan sistem pernapasan manusia, 

penyakit pernapasan dan penanganannya 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana merancang dan membangun game 

sebagai media edukasi interaktif sistem pernapasan manusia dan penyakit pada 

saluran pernapasan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun Batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari 

judul dan tujuan adalah sebagai berikut: 

a. Cakupan materi pada media pembelajaran yaitu struktur organ pernapasan 

yang terdiri dari rongga hidung, hulu kerongkongan (faring), pangkal 

tenggorok (laring), batang tenggorok (trakea), cabang batang tenggorokan 

(bronkus), anak cabang tenggorok (bronkiolus) dan gelembung paru-paru 

(alveolus) dan penyakit saluran pernapasan yang banyak menyerang anak-anak 

diantaranya tuberkulosis paru-paru dan pneumonia  
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b. Education game yang dikembangkan berbentuk game 3D 

c. Penggunaan fungsi algoritma Random.Range pada pengembangan game di 

aplikasi Unity 3D 

d. Software yang digunakan dalam pembuatan education game adalah Unity 3D 

e. Compositing keseluruhan media edukasi interaktif dilakukan menggunakan 

software Unity Engine. 

f. Target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat umum dengan rentang umur 

10 s/d 15 tahun 

g. Media pembelajaran dikembangkan untuk platform android. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun game sebagai media 

edukasi interaktif sistem pernapasan manusia dan penyakit pada saluran pernapasan. 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Mempermudah masyarakat umum dengan rentang umur 10 s/d 15 tahun untuk 

mempelajari sistem pernapasan manusia dan penyakit pernapasan 

b. Menambah user experience dalam proses mempelajari sistem pernapasan 

manusia dan penyakit pernapasan 

c. Menjadikan teknologi game sebagai inovasi media edukasi dalam edukasi sistem 

pernapasan manusia dan penyakit pernapasan 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penulisan, maka diusulkan sistematika penulisan yang 

mengemukakan mengenai bab-bab beserta isinya secara rinci dan keterkaitan 

dengan bab sebelum dan setelahnya. Adapun sistematika penulisannya adalah 

sebagai berikut: 

1. BAGIAN AWAL  

Bagian awal memuat halaman sampul, halaman judul, halaman pernyataan 

bebas plagiarisme, halaman pernyataan persetujuan publikasi karya ilmiah 

untuk kepentingan akademis, abstrak, daftar tabel, daftar gambar, dan daftar 

lain. 
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2. BAGIAN ISI  

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan secara umum mengenai topik yang akan diangkat. 

Penjelasan tersebut meliputi latar belakang pengangkatan analisa masalah 

sistem pernapasan dan penyakit saluran pernapasan yang membutuhkan media 

edukasi, tujuan mengenai penggunaan media edukasi sebagai inovasi digital 

pembelajaran sistem pernapasan dan penyakit saluran pernapasan, serta 

sistematika penulisan dalam melakukan laporan skripsi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini memaparkan definisi-definisi, teori-teori, dan konsep yang 

diperlukan dalam pengerjaan laporan skripsi. Diantaranya mengenai sistem 

pernapasan manusia, game edukasi dan algoritma yang akan digunakan, serta 

definisi dari perangkat lunak yang digunakan untuk pengembangan.  

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini menguraikan secara detail mengenai rancangan penelitian berupa 

penjelasan desain penelitian yang dipakai serta tujuan dan hasil akhir yang 

ingin dicapai, tahapan dari metode MDLC, objek yang akan dituju, serta teknik 

pengumpulan data dan analisisnya.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bab ini berisi uraian hasil penelitian dan pembahasan secara mendetail 

terkait data yang telah dianalisis dengan menggunakan jenis metode penelitian 

tertentu yang telah dituliskan sebelumnya.  

BAB V PENUTUP Pada bab ini berisi rangkuman jawaban untuk pertanyaan 

penelitian yang ada pada rumusan masalah. Rangkuman jawaban ini didasari 

pada hasil penelitian uraian hasil penelitian dan pembahasan data yang telah 

dianalisis sebelumnya. 
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3. BAGIAN AKHIR 

Bagian akhir dari laporan skripsi ini berisi tentang daftar pustaka dan lampiran 

pendukung yang dibutuhkan. 
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BAB V 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Game 

Sebagai Media Edukasi Interaktif Sistem Pernapasan Manusia Dan Penyakit Pada 

Saluran Pernapasan” Menggunakan Unity 3D Berbasis Android dapat didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut. 

5.1 Simpulan 

a. Rancang bangun media edukasi interaktif  “Hirup” menggunakan Unity 3D 

berbasis android berhasil dilakukan dan menghasilkan aplikasi dengan 

ukuran 102 MB dengan format .apk pada platform android. Aplikasi ini 

memiliki beberapa fitur yaitu augmented reality, video animasi 2D dan 3D 

tentang edukasi sistem pernapasan dan penyakit sistem pernapasan, serta 

game 3D dengan menggunakan perspective fps (first person shot).  

b. Rancang bangun game 3D dengan dua tipe permainan yaitu game kuis dan 

game puzzle. Berhasil di bangun sesuai dengan rancangan awal 

c. Seluruh proses metode penelitian Multimedia Life Cycle (MDLC) dapat 

diterapkan dan dilaksanakan sesuai ketentuan dan perancangan yang 

dibangun. 

d. Dalam pengujian alpha, metode yang digunakan adalah black box yaitu 

dengan melakukan uji coba fungsional pada semua tombol-tombol dan fitur 

pada game. Fungsi-fungsi yang diuji yaitu fungsi setiap button, gameplay, 

dan konten yang disajikan. Pada pengujian alpha ditemukan bug pada 

bagian game puzzle yaitu papan nama masih dapat berpindah tempat 

walaupun jawaban yang dipasangkan sudah tepat 

e. Berdasarkan hasil beta testing dengan ahli ditemukan bug pada game puzzle 

yaitu. item terkadang dapat berubah nilai pada sumbu Z nya, sehingga 

membuat papan nama item tertimpa dengan konten lain atau terbawa ke 

bagian layer paling bawah. 

f. Berdasarkan hasil beta testing pada pengguna untuk game pada aplikasi 

“Hirup” secara umum, dapat disimpulkan bahwa fitur game mudah 

dipahami dan menyenangkan untuk dimainkan oleh masyarakat umum 

dengan rentang umur 10-15 di Kota Depok dengan rentang presentasi antara 
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81,3 % sampai 89,3 %. Hasil kuesioner beta testing dengan seorang expert 

juga dapat disimpulkan bahwa game secara materi, gameplay, teknologi, 

tampilan, dan navigasi pada aplikasi sudah mendukung pada aplikasi 

“Hirup”. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Game 

Sebagai Media Edukasi Interaktif Sistem Pernapasan Manusia Dan Penyakit Pada 

Saluran Pernapasan” Menggunakan Unity 3D Berbasis Android, berikut saran yang 

disampaikan dari hasil tersebut:  

a. Berdasarkan hasil kuesioner dengan ahli, Responden ahli beta testing 

memberi saran bahwa background music terasa terlalu diulang-ulang dan 

sound effect pada game kurang. Agar diatur lagi penggunaan background 

music dan sound effect. 

b. Berdasarkan hasil kuesioner dengan ahli, Responden ahli beta testing 

memberi saran  agar posisi kamera saat memulai permainan tidak terlalu 

jauh dengan kanvas. 

c. Game dapat diperluas lagi untuk rentang umur penggunanya dan 

ditambahkan jangkauan materi tentang penyakit pernapasanya
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Lampiran 2. Daftar Pertanyaan Game Kuis  

 
 

Materi Pertanyaan Pilihan jawaban  

(*jawaban benar di bold) 

1. Pertanyaan terkait 

hasil pernapasan 

Pernapasan bagi 

makhluk hidup 

memiliki tujuan pokok, 

yaitu . . .  

untuk mendapatkan 

oksigen 

 

mendapatkan energi 

 

membebaskan 

karbondioksida 

 

menghasilkan zat-zat 

sisa 

2. Pertanyaan terkait 

pernapasan 

Dalam proses 

pernapasan terjadi dua 

kegiatan utama yaitu 

Inspirasi dan ekspirasi 

 

Pernapasan perut dan 

pernapasan dada 

 

Menghirup udara dan 

menghembuskan udara 

 

Mendapatkan oksigen 

dan karbondioksida 

3. Pertanyaan terkait 

proses pernapasan 

Terjadinya inspirasi 

pada proses pernapasan 

manusia adalah karena 

diafragma... 

melengkung, tulang 

rusuk dan dada 

terangkat 

 

melengkung, tulang 

rusuk dan dada turun 

 

mendatar, tulang 

rusuk dan dada 

terangkat 

 

mendatar, tulang rusuk 

dan dada turun 

4. Hidung yang 

berfungsi sebagai 

filter rongga 

hidung, 

menghangatkan, 

dan melembabkan 

udara yang dihirup.  

 

Apakah fungsi dari 

hidung pada proses 

inspirasi pernapasan? 

Memfilter udara, 

menghangatkan, dan 

melembabkan udara 

 

Memfilter udara, 

menyetarakan tekanan, 

menyesuaikan dengan 

suhu tubuh 

 

Melembabkan udara, 

menghangatkan, 

mengirimkan bau ke 

otak 
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Menyetarakan tekanan, 

mengirimkan bau ke 

otak, melembabkan 

udara 

Debu atau kotoran 

yang masuk bersama 

udara akan difilter 

oleh? 

Bulu halus  

 

Selaput lendir 

 

Dinding hidung 

 

Saraf pembau 

Fungsi selaput lendir 

hidung adalah untuk? 
menyesuaikan 

kelembapan udara  

 

menetralkan racun yang 

masuk 

 

membunuh kuman yang 

terbawa 

 

memilih gas-gas yang 

masuk 

5. Faring sebagai 

jalan terusan dari 

mulut ke 

kerongkongan dan 

menyetarakan 

tekanan udara 

dengan telinga 

tengah melalui 

tabung 

pendenganran. 

 

Fungsi utama faring 

adalah? 

Membantu udara 

masuk ke paru-paru 

setelah melewati 

hidung 

 

Membantu udara masuk 

ke tenggorokan setelah 

melewati hidung 

 

Membantu udara masuk 

ke paru-paru setelah 

melewati laring 

 

Membantu udara masuk 

ke tenggorokan setelah 

melewati laring 

Faring berfungsi 

menyetarakan tekanan 

udara dengan telinga 

tengah melalui… 

Tabung pendenganran 

 

Tabung berotot 

 

Selaput dinding 

 

amandel 

Apa fungsi dari faring? Menyetarakan 

tekanan 
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Memilih gas-gas yang 

masuk 

 

membunuh kuman yang 

terbawa 

 

melakukan penyaringan 

udara 

6. Laring yang juga 

mengandung pita 

suara untuk 

menghasilkan suara 

dalam vokalisasi 

serta mencegah 

objek masuk 

trakea. 

Dalam laring terdapat?  pita suara 

 

amandel 

 

selaput dinding 

 

tabung pendenganran 

Apa fungsi utama dari 

laring? 
menghasilkan suara 

dalam vokalisasi 

 

Memilih gas-gas yang 

masuk 

 

menyesuaikan 

kelembapan udara  

 

menetralkan racun yang 

masuk 

Fungsi lain dari laring? Mencegah makanan 

dan minuman masuk 

ke saluran 

pernapasan. 
 

Menghangatkan udara 

 

Menyaring udara 

 

Membunuh kuman yang 

terbawa 

7. Trakea yang 

memiliki fungsi 

filter, 

menghangatkan, 

dan melembabkan 

udara yang dihirup. 

Trakea memiliki 2 

cabang yaitu 

Sebelum udara masuk 

ke paru-paru trakea 

akan…. 

menghangatkan dan 

melembabkan udara  

 

menyesuaikan tekanan 

udara 

 

mencegah makanan dan 

minuman ikut masuk 
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bronkus kanan dan 

bronkus kiri. 

  

membunuh kuman yang 

terbawa 

Trakea memiliki 

berapa cabang? 
Dua cabang 

 

Tiga cabang 

 

Empat cabang 

 

Trakea tidak bercabang 

Setelah melewati 

trakea maka udara akan 

masuk kebagian? 

Faring 

 

Laring 

 

Bronkus 

 

Bronkiolus 

8. Bronkus yang 

memiliki fungsi 

sebagai filter, 

menghangatkan, 

dan melembabkan 

udara yang dihirup.   

 

fungsi utama 

bronkus adalah  
filter, menghangatkan, 

dan melembabkan 

udara yang masuk 

dari trakea 

 

menyamakan tekanan 

udara dengan bantuan 

tabung pendenganran 

 

membunuh kuman yang 

ada di udara 

 

menetralkan racun yang 

masuk 

9. Bronkiolus yang 

berfungsi 

menyalurkan udara 

dari bronkus ke 

alveolus. 

Fungsi dari bronkiolus 

adalah 
menyalurkan udara 

dari bronkus ke 

alveolus. 

 

menyamakan tekanan 

udara dengan bantuan 

tabung pendenganran 

 

membunuh kuman yang 

ada di udara 

 

menetralkan racun yang 

masuk 

10. Alveolus sebagai 

tempat bertukarnya 

oksigen dan 

karbondioksida di 

dalam paru-paru 

Fungsi utama alveolus 

adalah 

tempat bertukarnya 

oksigen dan 

karbondioksida 

 

menyaring udara 
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Saat sampai di 

alveolus, oksigen 

akan dialirkan ke 

seluruh bagian 

tubuh lewat darah. 

Sedangkan 

karbondioksida 

akan dikeluarkan 

melalui napas yang 

dihembuskan. 

 

 

menyesuaikan suhu 

udara dengan suhu 

tubuh 

 

menetralkan racun yang 

masuk 

Saat sampai di alveolus 

udara yang sudah 

menjadi oksigen akan 

dibantu dialirkan ke 

seluruh tubuh, dengan 

bantuan 

Darah 

 

Saraf 

 

Cairan Air dalam tubuh 

 

Rambut halus 

Alveolus adalah tempat 

pertukaran oksigen 

dengan 

Karbon dikosida 

 

Energy 

 

Enzyme 

 

Cairan air dalam tubuh 

TBC Penyakit TBC pada 

sistem pernapasan 

adalah? 

Penyakit menular 

yang menyerang paru-

paru akibat infeksi 

bakteri Mycobacterium 

tuberculosis 

 

Penyakit tidak menular 

yang menyerang paru-

paru akibat infeksi 

bakteri Mycobacterium 

tuberculosis 

 

Penyakit tidak menular 

yang menyerang saluran 

pernapasan yang 

disebabkan 

virus influenza 

 

Penyakit menular yang 

menyerang saluran 

pernapasan yang 

disebabkan 

virus influenza 

Penyakit TBC dapat 

menular ketika kita 

tidak sengaja 

menghirup percikan 

Sedang bersin, batuk, 

dan bicara. 
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cairan atau lendir dari 

pernapasan yang 

mengandung bakteri 

Mycobacterium 

tuberculosis saat 

seseorang yang 

terinfeksi TBC sedang? 

Menguap, dan ada luka 

terbuka 

 

Berdarah, bersin, dan 

demam 

 

Pusing, demam dan 

bersin 

Penyakit TBC akan 

lebih mudah tersebar 

di… 

Ruangan kecil dan 

tertutup. 

 

Ruangan terbuka 

 

Ruangan yang lembab 

 

Ruangan yang bau 

Pneumonia Apa itu pneumonia? Penyakit infeksi akut 

menular yang 

menyerang jaringan 

paru-paru (alveolus). 

 

Penyakit tidak menular 

yang menyerang paru-

paru akibat infeksi 

bakteri Mycobacterium 

tuberculosis 

 

Penyakit tidak menular 

yang menyerang saluran 

pernapasan yang 

disebabkan 

virus influenza 

 

Penyakit kelainan 

berupa peradangan 

kronik saluran napas 

yang menyebabkan 

penyempitan saluran 

napas (hiperaktifitas 

bronkus)  

 

Yang mana yang bukan 

penanda gejala 

pneumonia berat? 

Napas melebihi batas 

cepat dan lambat orang 

normal diikuti TDDK 
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(Tarikan Dinding Dada 

Bawah Ke dalam) 

 

Demam dan Kejang 

 

Kesadaran menurun dan 

Tangan dan kaki terasa 

dingin 

 

batuk-batuk dan mual 

Pada bayi, pencegahan 

pneumonia bisa 

dimulai dengan, 

kecuali… 

memastikan asupan ASI 

dan MPASI tercukupi  

 

memastikan gizi 

seimbang 

 

menjalankan vaksin 

 

membiarkan anak 

terpapar asap rokok 



 

 
 

Lampiran 3. Storyboard Aplikasi 

Halaman Storyboard Keterangan 

Splash 

screen 

 

Pada halaman awal 

aplikasi pertama-tama 

akan muncul splash 

screen logo aplikasi. 

Menu 

utama 

 

Halaman menu utama, 

disini akan ada 3 tombol 

utama yaitu “game 

edukasi”, “augmented 

reality”, dan “about”. 

Tiap tombol akan 

mengarahkan ke fitur 

yang di tawarkan 

aplikasi 

Menu AR 

 

Halaman AR akan 

memberikan edukasi 

tentang sistem 

pernapasan dan penyakit 

pernapasan, yang 

menampilkan 2 aset 3D 

yaitu aset sehat dan aset 

sakit 

AR 

penjelasan 

sistem 

pernapasan 

dan 

animasi 2D 

 

Lanjutan dari fitur 

augmented reality, 

apabila memilih aset 

sehat dapat meng-klik 

bagian organ dan akan 

muncul video animasi 

2D menjelaskan fungsi 

organ pernapasan 
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AR 

penjelasan 

penyakit 

pernapasan 

dan 

animasi 2D 

 

Lanjutan dari fitur 

augmented reality, 

apabila memilih aset 

sakit, dapat meng-klik 

bagian organ dan akan 

muncul video animasi 

2D menjelaskan 

penyakit 

Menu game 

edukasi  

 

Lanjutan dari menu 

utama apabila memilih 

game edukasi, akan ada 

2 pilihan tombol yaitu 

“game puzzle” dan 

“game kuis” 

Game 

edukasi 

puzzle 

 

Lanjutan dari pilihan 

game edukasi. Halaman 

ini pengguna dapat 

meletakkan organ sistem 

pernapasan yang terpisah 

menjadi satu kesatuan 

sistem pernapasan sesuai 

dengan urutan sistem 

pernapasan 

 

Game 

edukasi 

kuis 

 

pengguna dapat 

menjawab beberapa 

pertanyaan seputar 

sistem pernapasan dan 

penyakit pernapasan. 

Setiap pertanyaan akan 

memiliki nilai skor 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 4. Kuesioner Beta Testing Ahli Game 

 

No. Pernyataan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Alur penggunaan aplikasi mudah dipahami  

 

 

   

O 
 

2 Aplikasi sudah tepat untuk masyarakat umum Kota 

Depok dengan rentang usia 10-15 tahun 

 

 

    

O 

3 Aplikasi dapat membantu penyampaian materi sistem 

pernapasan dan penyakit pernapasan 

 

 

    

O 

4 Materi sistem pernapasan dan penyakit pernapasan 

mudah dipahami 

 

 

   

 
O 

5 Penyampaian materi sistem pernapasan dan penyakit 

pernapasan sudah tepat menggunakan inovasi 

teknologi Game 3D 

 

   

O 
 

6 Pengemasan materi dalam bentuk game menarik 

 

 

  O 
 

 

7 Button pada aplikasi sudah berfungsi dengan baik dan 

mengarah sesuai user flow  

 

 

O    

8 Penjelasan informasi didalam aplikasi bisa dibaca 

dengan jelas sehingga informasi tersampaikan 

 

 

    

O 

9 Game dapat berfungsi dengan baik 

 

 

 O   

 

10 Alur game dapat dengan mudah untuk dimengerti 

 

 

  O 
 

 

11 Bentuk game yang dibuat menarik dan inovatif 
 

  O 
 

 

12 Aplikasi dapat terpasang diperangkat pengguna 

 

 

   O 

 

13 Aplikasi dapat berjalan dengan baik diperangkat 

pengguna 

 

 

    

O 

14 Tampilan aplikasi diperangkat pengguna tertata 

dengan baik  

 

 

   O 

 

15 Saran 

untuk 

aplikasi 

 

Bisa ditambahkan khusus untuk fitur game agar lebih interaktif kepada 

pemain, seperti memberikan menyusun/merangkai nama alat 

pernapasan (seperti word scramble) yang disesuaikan dengan materi 

dan menambahkan berapa lama mereka mengerjakan agar lebih 

menarik.  
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Lalu ada bug pada bagian tombol back setelah memilih opsi game tidak 

mengarah kemana-mana, jadi bisa dihilangkan. Dan untuk mode puzzle 

ada bug saat mengedrag jawaban ke tempat jawaban, jadinya tembus ke 

belakang papan. Bisa diatur posisinya kalau bisa hanya mengatur 

kanan-kirinya saja. Lalu, tombol selesai pada bagian puzzle tidak 

pengaruh apa-apa, meskipun kosong juga dapat jawaban benar. Lalu 

untuk pop up game info, bisa diberikan tombol ditengah untuk toggle 

pop up selain dipojok kanan atas karena tadi sempat bingung untuk 

menghide pop up. Yang terakhir, untuk audio tidak perlu diulang-ulang 

setiap scene, tapi tetap lanjutkan 1 BGM sampai selesai jika memang 

menggunakan 1 BGM aja dan berikan sound effect disetiap menekan 

tombol. 

 



Lampiran 5. Kuesioner Beta Testing Ahli Aplikasi Unity 3D 

 

 

 

No. Pernyataan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Alur penggunaan aplikasi mudah dipahami  

 

   
 

O 

 

2 Aplikasi sudah tepat untuk masyarakat umum Kota 

Depok dengan rentang usia 10-15 tahun 

 

    
 

O 

3 Aplikasi dapat membantu penyampaian materi sistem 

pernapasan dan penyakit pernapasan 

 

   
O  

 

4 Materi sistem pernapasan dan penyakit pernapasan 

mudah dipahami 

 

   
 

 

O 

5 Penyampaian materi sistem pernapasan dan penyakit 

pernapasan sudah tepat menggunakan inovasi teknologi 

Game 3D 

   
 

O 

 

6 Pengemasan materi dalam bentuk game menarik 

 

   
O  

 

7 Button pada aplikasi sudah berfungsi dengan baik dan 

mengarah sesuai user flow  

 

    O 

8 Penjelasan informasi didalam aplikasi bisa dibaca 

dengan jelas sehingga informasi tersampaikan 

 

    
 

O 

9 Game dapat berfungsi dengan baik 

 

    
 

O 

10 Alur game dapat dengan mudah untuk dimengerti 

 

    
 

O 

11 Bentuk game yang dibuat menarik dan inovatif 
   

O  

 

12 Aplikasi dapat terpasang diperangkat pengguna 

 

    
 

O 

13 Aplikasi dapat berjalan dengan baik diperangkat 

pengguna 

 

    
 

O 

14 Tampilan aplikasi diperangkat pengguna tertata dengan 

baik  

 

    O 

 

15 Saran 

untuk 

aplikasi 

 

Gamenya menarik, cuman lebih baik, penempatan quiznya 

menggunakan Kanvas UI yang langsung menyesuaikan 

ukuran layarnya.. , kemudian 3D objectnya disampingnya.. 

jadi gaperlu pake analog buat gerakinnya Control disebelah 

analog blm berfungsi ya? Soalnya digerakin ga terjadi apa 

apa.. 
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Lampiran 7. Pertanyaan Beta Testing Pengguna Usia 10-15 Tahun  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Game 

NO Pernyataan 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Biasa 

Saja 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 Pengguna dapat 

menjalankan game 

     

2 Pengguna mengerti materi 

pada game 

     

3 Materi yang disajikan 

mudah dimengerti 

     

4 Tampilan pada game mudah 

dimengerti 

     

5 Game yang disajikan 

menarik 

     

6 Penyajian materi lewat 

game lebih menarik 

dibandingkan materi buku 

     

7 Game yang disajikan 

memacu semangat belajar 

     



Lampiran 8. Sampel Beta Testing terhadap Pengguna 

 

 
 

 
Aira - 13 Tahun 

 

 
Siti Aisyah - 11 Tahun 
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Aldin - 13 Tahun 

 

 
Dela - 14 Tahun 
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Dipa Farah - 14 Tahun 

 

 
Ikram Fadhilah - 10 Tahun 
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Malika - 13 Tahun 

 

 
M. Rezky Wijaya - 15 Tahun 
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Sahri - 13 Tahun 

 

 
Muhammad Zaidan - 15 Tahun 

 

 

 



Lampiran 9. Bukti (dokumentasi) Testing Pengguna  

 

 

 

 
Dokumentasi penyuluhan ke masyarakat 

depok dengan rentang umur 10-15 tahun di 

Puskesmas Depok Jaya (1) 

 

 
Dokumentasi penyuluhan ke masyarakat 

depok dengan rentang umur 10-15 tahun di 

Puskesmas Depok Jaya (2) 

 

 

 
Dokumentasi penyuluhan penggunaan 

aplikasi ke Pegawai Puskesmas Depok 

Jaya 

 

 
Dokumentasi penyuluhan ke Puskesmas 

Depok Jaya 

 

 
Dokumentasi penyuluhan ke Panti Asuhan 

Darul Ilmi (1) 

 
Dokumentasi penyuluhan ke Panti Asuhan 

Darul Ilmi (2) 

 

 



Lampiran 10. Dokumentasi Pertemuan dengan DINKES Kota Depok  

 

 

 

Tanggal 

Pertemuan 

Dokumentasi Kegiatan 

18/02/2022 

 

Pembahasan studi 

kasus dan 

pembahasan 

penelitian yang 

diangkat dengan 

DINKES - Dokter 

Ihyani 

21/03/2022 

 

Presentasi 

proposal 

rancangan dengan 

DINKES - Dokter 

Ihyani 

18/05/2022 

 

Pengambilan 

dokumen dan 

fiksasi materi, 

dengan Ibu Asih, 

dan Dokter Tiur. 

 



Lampiran 11. Wawancara Materi Dengan DINKES Depok  

 

 
 

Farah: Ibu kami bermaksud untuk ambil buku panduan ISPA, ke bu Asih ibu. 

Dr. Tiur: oh iya silahkan, itu bu Asih, bu Asih kesini aja damping saya. 

Farah: Iya ibu selain mau ambil buku kita mau minta masukkan terkait materi 

ISPA ini sendiri untuk pertimbangan. 

Adji: iya ibu kami butuh materi tambahan terkait tentang ispa, tentang penjelasan, 

gejala, penyebab dan penanganan juga, namun fokus kami lebih ke kasus ISPA di 

kota depok 

Dr. Tiur: iya boleh, ISPA sendiri kan termasuk penyakit rawat jalan yang banyak 

ya di depok terutama puskesmas ya, bukti nyatanya ada di buku kesehatan kota 

depok ya ISPA masuk ke kasus penyakit yang besar. Tapi kalau menurut saya tapi 

yang lebih urgent itu salah satu bagian ISPA yaitu pneumonia, pneumonia ini 

untuk penanganan pada balita ini masih kurang di faskes karena orang tua balita 

baru dateng ke faskes (fasilitas kesehatan) kalau udah berat karena mereka kurang 

tanggap, kirain flu biasa gitu kan, jadi bagusnya memang ada edukasi terkait hal 

ini, terlebih lagi karena deteksi pneumonia di depok masih rendah jadi suka di 

sepelekan. 

Farah: oh iya ibu berarti edukasi pneumonia juga darurat ya ibu? 

Dr.Tiur: iya betul, jadi kalau saya maunya lebih fokus ke pneumonia 

dibandingkan ispa nya ya 

Farah: iya baik ibu. Jadi kita akan bahas TBC dan pneumonia aja ya bu 

Dr.Tiur: iya boleh itu TBC kan masuknya ke akut kronis ya, kalau TBC ini 

materinya kalau butuh nanti sekalian dikasih juga ya, kalau TBC karena sudah 

lebih dikenal jadi materinya bisa dipahami secara mandiri itu. Sama ya itu kalau 

menurut saya bukan ISPA secara umum namun lebih ke pneumonia balita, seperti 

apa pencegahannya dan gejalanya itu.  

Adji: dari kita akan buat aplikasi yang ada teknologi animasi, game dan 

augmented reality bu nantinya 
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Dr. Tiur: nah iya boleh itu teknologi gitu, soalnya di puskesmas faskes gitu yang 

bahas pneumonia, cuma ada buku MTBS, jadi kalau ada media lain yang bisa 

angkat pneumonia bagus itu. 

Farah: oke baik ibu, terimakasih atas masukannya, mohon maaf ini dengan ibu 

siapa ya bu? 

Dr. Tiur: oh iya saya dengan Tiur F. Pohan ya 

Farah: baik Dr. Tiur sekali lagi terimakasih ya bu, untuk masukan singkatnya, 

mungkin dari kami cukup dulu ibu 

Adji: iya ibu dari kami mungkin cukup ibu, terimakasih ya bu 

Dr. Tiur : baik iya sama-sama Farah dan Adji ya. 
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