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ABSTRAK 

 

GAME EDUKASI PENERAPAN PROTOKOL KESEHATAN DI MASA 

PANDEMI COVID-19 UNTUK ANAK USIA DINI BERBASIS ANDROID 

Yasinta Damayanti, Ratri Enggar Pawening, M.Kom, Gulpi Qorik Oktagalu 

Pratamasunu, S.Pd., M.Kom. 

yasintadamayanti75@gmail.com, gulpi.qorik@gmail.com, enggar.r@gmail.com 

 

COVID-19 (coronavirus disease 2019) adalah penyakit yang disebabkan oleh jenis 

coronavirus baru yaitu Sars-CoV-2,  COVID-19 dapat menimbulkan gejala 

gangguan pernafasan akut seperti demam diatas 38℃, batuk, dan sesak nafas bagi 

manusia. Anak termasuk ke golongan tidak kebal terhadap COVID-19, sehingga 

rawan terinfeksi dan menularkan. Protokol kesehatan dibentuk dengan tujuan agar 

masyarakat tetap dapat beraktivitas secara aman dan tidak membahayakan 

keamanan atau kesehatan orang lain. Salahsatu bentuk protokol kesehatan yaitu 

dengan melakukan3M,mencuci tangan dengan sabun atau menggunakan 

handsanitizer, memakai masker saat diluar rumah, dan menghindari kerumunan 

ramai dengan menjaga jarak sejauh 1 meter. edukasi mengenai penerapan protokol 

kesehatan sangat dibutuhkan masyarakat khususnya anak usia dini, agar edukasi 

dapat menarik dan interaktif maka dibuatkan dalam bentuk game edukasi. Tujuan 

dari penelitian ini adalah memberikan pendidikan kesehatan kepada pengguna 

untuk peduli terhadap kesehatan, mengingatkan pengguna akan pentingnya 

menjaga kesehatan dari virus di mana mencegah lebih baik daripada mengobati. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Waterfall. Perangkat lunak 

yang digunakan untuk mengembangkan game edukasi ini menggunakan construct 

2. Pada gameedukasi protokol kesehatan terdapat 3 mini game yaitu, yuk pakai 

masker, yuk mencuci tangan, dan yuk jaga jarak. Kesimpulan dari penelitian ini 

adalah game edukasi penerapan protokol kesehatan terbukti menjadi salah satu 

media penyampaian yang efektif dan meningkatkan pemahaman anak dalam 

menerapkan protokol kesehatan ini terbukti dari hasil pengujian menunjukkan 

96,25% yang termasuk ke dalam kategori sangat baik.

mailto:yasintadamayanti75@gmail.com
mailto:gulpi.qorik@gmail.com
mailto:enggar.r@gmail.com
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