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ABSTRAK 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME 2D SEBAGAI MEDIA 

EDUKASI TENTANG BAHAYA CORONA VIRUS 

Ismail 

Jurusan Teknik Komputer  

Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital  

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

Penelitian ini fokus pada pembuatan game 2D sebagai media edukasi untuk 

menyampaikan informasi mengenai bahaya corona virus. untuk menangani 

masalah covid-19 yang melanda seluruh masyaraka. Tujuan penelitian ini yaitu 

memperluas pengetahuan masyarakat tentang apa itu corona virus serta bahayanya 

sehingga game 2D edukasi tentang bahaya corona virus ini layak diterapkan dan 

digunakan pada masyarkat umum tersebut. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode survei dengan menggunakan teknik kuesioner. 

Responden dalam penelitian ini berjumlah 3 orang ahli dan 40 orang masyarakat 

umum, yang didapatkan dari penyebaran kuesioner online. Hasil dari penelitian ini 

diketahui bahwa 3 orang responden ahli mengenai segi visual dan grafis ini dengan 

nilai didapatkan sebesar 69,3% berada di kategori “Baik” dan 40 orang responden 

masyarkat umum mengenai informasi yang disampaikan ini dengan nilai  

didapatkan sebesar 90,7% berada di kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata Kunci: game 2D, game edukasi, corona virus. 
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ABSTRACT 

DESIGNING AND MAKING 2D GAMES AS AN EDUCATIONAL MEDIUM 

ABOUT THE DANGERS OF THE CORONA VIRUS 

Ismail 

Department of Computer Engineering 

Digital Multimedia Informatics Technology Study Program 

Sriwijaya State Polytechnic 

 

This research focuses on making 2D games as an educational medium to convey 

information about the dangers of the corona virus. to deal with the covid-19 

problem that has hit the entire community. The purpose of this study is to expand 

public knowledge about what the corona virus is and its dangers so that the 

2D game educates about the dangers of corona virus is feasible to be applied and 

used in the general public. The method used in this study is a survey method using 

the questionnaire technique. The respondents in this study were 3 experts and 40 

general public people, which were obtained from the dissemination of online 

questionnaires. The results of this study found that 3 expert respondents regarding 

the visual and graphic aspects with a score of 69.3% were in the "Good" category 

and 40 respondents to the general public regarding the information submitted with 

a value of 90.7% were in the "Very Good" category. 

 

Keywords: 2D games, educational games, corona virus. 
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