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Penyakit dapat menyerang dari mana saja dan kapan saja melalui kegiatan-

kegiatan masyarakat sehari-hari. Semua hal yang kita kerjakan berpotensi 

mengundang segala macam penyakit. Pengobatan sendiri atau swamedikasi (self-

medication) adalah upaya pertama yang dilakukan masyarakat ketika terkana suatu 

penyakit sebelum mereka memutuskan mencari bantuan ke fasilitas pelayanan 

kesehatan. Agar swamedikasi dapat dengan benar dilakukan, masyarakat 

memerlukan informasi yang jelas, benar, dan dapat dipercaya, sehingga obat yang 

digunakan sesuai dengan kebutuhan. 

Informasi tentang hal tersebut dapat mulai disampaikan sejak anak-anak. 

Anak-anak akan lebih mudah menangkap suatu informasi melalu sarana yang 

mereka senangi, maka diperlukan suatu media pembelajaran yang menyenangkan 

menggunakan sebuah game edukasi. Tujuan dari game ini adalah membantu anak-

anak untuk mengetahui tentang penyakit-penyakit ringan serta obatnya. Game ini 

diharapkan dapat menjadi bekal anak-anak ketika dalam kondisi sedang sakit disaat 

suasana genting ketika mereka dewasa nanti. Aplikasi game ini dikembangkan 

menggunakan Unity dan menggunakan bahasa pemrograman C#, serta aset 3D 

menggunakan aplikasi Blender. 

Melalui respon yang diberikan oleh responden dalam survei yang dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa game edukasi 3D berjudul Van Hero ini berhasil 

mendapatkan nilai yang memuaskan. Game ini dinilai mampu meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang obat-obatan dan penyakit umum disekitar.  
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