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INTISARI 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI COVID-19 BERGENRE ROLE 

PLAYING GAME MENGGUNAKAN GAME ENGINE UNITY 

Intisari 

Charrey Willim 

170709459 

Munculnya pandemi COVID-19 pada tahun 2020 membuat perubahan 

besar terhadap kehidupan di seluruh dunia. COVID-19 telah menyebar dengan 

sangat cepat ke seluruh dunia, tak terkecuali Indonesia. Penyebaran yang sangat 

cepat ini dipengaruhi oleh kurangnya edukasi masyarakat mengenai COVID-19. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi game edukasi 

bergenre Role Playing Game menggunakan game engine Unity yang dapat 

mengedukasi pengguna mengenai COVID-19 dengan baik. Aplikasi yang 

dibangun bernama Covid Chronicle. 

 Terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan dalam penelitian ini. Dimulai 

dari pengumpulan data menggunakan studi literatur seperti dokumen, buku, e-

book, serta jurnal terkait pengembangan game dan COVID-19 untuk dijadikan 

referensi. Dalam perancangannya, penelitian ini menggunakan metode prototyping 

yang mencakup pengumpulan kebutuhan, membangun prototyping, evaluasi 

prototyping, dan pengkodean game. Selain itu juga terdapat kegiatan pengujian 

game dan dokumentasi penelitian. 

 Hasil dari proses penelitian ini adalah sebuah game edukasi berjudul Covid 

Chronicle berbasis Windows yang dibuat menggunakan game engine Unity. 

Aplikasi ini kemudian diujikan kepada 30 tester dan menghasilkan respon positif, 

yaitu feedback dari tester yang menyatakan bahwa aplikasi aplikasi game edukasi 

ini sudah efektif dalam penyampaian informasi dan wawasan seputar COVID-19.  
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