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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI EDUKASI ANAK UNTUK
PERTOLONGAN PERTAMA PADA KECELAKAAN BERBASIS
GAMIFIKASI MENGGUNAKAN MODEL ADDIE

Oleh :
Firnanda Elysia Puspita Sari

Perkembangan teknologi saat ini memberikan kemudahan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Salah satu bentuk inovasi teknologi
yang dapat dimanfaatkan sebagai media edukatif adalah aplikasi edukasi yang
bertujuan memberi serta mengajarkan pembelajaran dengan cara yang
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan aplikasi edukasi yang
berfokus pada Pertolongan Pertama Pada Kecelakaan (P3K). Selain itu, tujuan dari
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi akademis dalam bidang
pengembangan aplikasi edukatif. Sehingga menjadi sarana pembelajaran sekaligus
hiburan dalam mengenalkan tindakan P3K kepada anak-anak. Pengembangan
aplikasi ini menggunakan model ADDIE dengan fools Unreal Engine. Pengujian
aplikasi ini menggunakan blackbox testing serta usability testing untuk mengukur
kenyamanan pengguna. Hasil pengujian blackbox menunjukkan bahwa 15 skenario
uji fungsionalitas berhasil. Hal tersebut menandakan bahwa sistem telah berjalan
dengan baik dan layak digunakan secara umum. Sedangkan dalam Evaluasi dari
usability aplikasi P3K menunjukkan skor rata-rata sebesar 87,5 dari pengguna,
dengan rentan skor 72,5 hingga 92,5 mengenai kemudahan penggunaan, efisiensi
navigasi, serta kenyamanan interface. Hasil tersebut mencerminkan bahwa tingkat
kegunaan aplikasi yang cukup tinggi.

Kata Kunci : Gamifikasi, Aplikasi Edukatif, Unreal Engine, System Usability
Scale.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A GAMIFICATION-BASED CHILDREN'S
EDUCATIONAL APPLICATION FOR FIRST AID IN ACCIDENTS
USING THE ADDIE MODEL

By:
Firnanda Elysia Puspita Sari

Current technological developments have made many aspects of life easier,
including education. One form of technological innovation that can be used as an
educational medium is an educational application that aims to provide and teach
learning in a fun way. This study aims to develop an educational application that
focuses on First Aid for Accidents (P3K). Additionally, this study is expected to
contribute academically to the field of educational app development. It aims to
serve as both an educational tool and a form of entertainment in introducing P3K
procedures to children. The app development process utilizes the ADDIE model
with the Unreal Engine tool. Testing of the app includes blackbox testing and
usability testing to measure user comfort. The blackbox testing results indicate that
15 functional testing scenarios were successful. This indicates that the system is
functioning properly and is suitable for general use. Meanwhile, the usability
evaluation of the P3K application yielded an average score of 87.5 from users, with
scores ranging from 72.5 to 92.5 regarding ease of use, navigation efficiency, and
interface comfort. These results reflect a sufficiently high level of application
usability.

Keywords: Gamification, Educational Application, Unreal Engine, System
Usability Scale
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