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	Menurut I.K Nasution, remaja adalah  masa perahlian manusia yang tidak dapat disebut sudah dewasa tetapi tidak dapat pula disebut anak-anak dalam masalah hak[3]. Remaja awal dimulai dari 12-15 tahun, Remaja tengah pada usai 15-17 tahun, dan remaja akh...
	Sementara K.Putro, remaja berasal dari bahasa latin” Adolescene”  yang berarti berkembang dan  menjadi dewasa. Badan Kesehatan Dunia (WHO) memberikan batasan secara konseptual yakni biologis,psikologis, dan sosial ekonomi: [17].
	A. Biologis
	Remaja menunjukan tanda-tanda seksual sekunder setelah kematangan seksual
	B. Psikologis
	Remaja menunjukan perkembangan psikologis dan pola identifikasi dari anak-anak ke remaja
	C. Sosial Ekonomi
	Remaja menunjukan peralihan dari kertegantungan sosial ekonomi
	3.1 Objek dan Lokasi Penelitian
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	Tampilan Stage fase 2 sebelum bermain. Sama seperti fase satu menampilkan tutor serdehana dengan informasi berbeda yaitu  bagian tubuh yang digunakan sebagai tampilan dan cara memainkan permainan. Tiap stage menammpilkan anggota tubuh berbeda.
	Gambar 4.7 Desain Fase 2 Saat Bermain
	Tampilan Stage fase 2 saat dimulai permainannya. Pemain menggunakan hasil total imun yang didapat saat menjawab pernyataan benar dari fase 1 sebagai nyawa dalam permainan ini. Imun berusahan memakan asap rokok sambil menghindari peluru asap. Pada back...
	Gambar 4.8 Desain Fase 2 Saat Total Imun dibawah 10
	Jika terkena asap peluru, maka pemain akan dikurangi skornya dan total imun. Sebaliknya pemain berhasil memakan imun, maka akan menambah hasil skor. Jika total imun di bawah 10, maka akan menunjukan kondisi tubuh akibat perilaku merokok dengan menguba...
	Tabel 4.4 Tabel Informasi Game Fase 2
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	Gambar 4.9 Desain Game Over
	Jika total imun habis, pemain akan masuk ke layar game over.  Pemain dapat mengulangi permainan dengan memilih tombol rewind yang berwarna hijau dan dimuali dari fase 1 pada stage yang pemain gagal. Jika tidak mau mengulangi, pemain dapat menekan tomb...
	4.2.7 Desain Tamat
	Gambar 4.10 Desain Congratulations
	Jika pemain menyelesaikan permainannya melewati semua stage. Maka pemain diabawa menuju layar tamat. Tampilanya memeberikan selamat kepada pemain dengan menampilkan suara tepuk tangan dan lagi menunjukan keberhasilan dan hasil total skor. Total skor a...
	4.3 Pembuatan dan Pemograman Game
	Setelah pembuatan aset game selesai, dilanjutkan dengan peomgraman game. Pembuatan game ini menggunakan Construct 2 sebagai software pembuatan game Protect Us Immunity
	1) Menu Utama
	Gambar 4.11 Program Menu Utama
	Tampilan script pemograman pada menu utama. Variable LevelSelect digunakan sebagai penandan bergantinya stage pada permainan. Kemudian pada script program pada tab Opening Title berisi 3 fungsi. Fungsi start untuk mulai permainan, fungsi Manual untuk ...
	2) Fase Pertama Quiz
	a. Event Game
	Gambar 4.11 Program Event Game
	Tampilan keseluruhan script pada Event Game yang memilik 5 variable dan 7 Fungsi.
	b. List Quest
	Gambar 4.12 Fungsi List Quest
	Fungsi List Quest adalah tempat untuk soal-soal yang akan dikeluarkan saat permainan fase 1 berlangsung. Dengan menggunakan variabel Acak sebagai tanda soal mana yang muncul saat permainan di mulai dan di jawab oleh pemain dan variable jawaban untuk m...
	c. Layout Start
	Gambar 4.13 Fungsi Layout Start
	Fungsi Layout Start adalah program dimulai dengan mengacak soal yang muncul di List Quest dengan variabel Acak dan Memunculkan tutorial simple sebelum permainan dimulai.
	d. System
	Gambar 4.14 Fungsi Sistem Event Game
	Fungsi System untuk tombol jawaban benar dan salah dengan menyalakan fungsi Checking. Soal diacak ketika pemain menjawab dari soal benar atau salah.
	e. Checking
	Gambar 4.15 Fungsi Sistem Checking
	Fungsi Checking akan aktif saat pemain menjawab pertanyaan. Jika variabel jawaban sama dengan jawaban player, maka pemain mendapatkan skor ke variabel skor dan imun ke variabel lives, juga lagu tanda jawaban benar. Jika salah, pemain tidak mendapatkan...
	f. Reset
	Gambar 4.16 Fungsi Reset
	Fungsi Reset dipakai saat melakukan pergantian stage dengan mengecek variabel LevelSelect.
	g. Time Limit
	Gambar 4.17 Fungsi Timelimit
	Fungsi Timelimit dipakai untuk memberikan batas waktu dengan menggunakan variabel timer pada pemain saat memainkan fase pertama. Saat waktu habis, maka pemain akan pindah ke fase 2 dengan variabel LevelSelect menambahkan angka sebagai tanda bergantiny...
	h. Tutorial Fase Pertama
	Gambar 4.18 Fungsi Tutorial Fase Pertama
	Fungsi tutorial untuk menyalakan dan mematikan tutorial simpel dengan mengikuti variabel LevelSelect.
	3) Fase Kedua Protect Us Immunity
	a. Event Game 2
	Gambar 4.19 Fungsi Event Game 2
	Tampilan keseluruhan Event Game 2  yang memiliki 2 variabel dan 6 fungsi script pemograman.
	b. Layout System
	Gambar 4.20 Fungsi Layout System
	Fungsi Layout System memilik 3 Script program. Script pertama untuk membuat garis lajur untuk musuh menyerang pemain. Script ke dua untuk menghilangkan garis lajur dan menyalakan asset yang dipakai sesuai dengan variabel LevelSelect. Script ke tiga un...
	c. Layout Tutorial 2
	Gambar 4.21 Fungsi Tutorial Game Fase Kedua
	Fungsi Tutorial game fase kedua sama dengan fungsi tutorial game fase pertama yaitu menyalakan dan mematikan tutorial simpel dengan mengikuti variabel LevelSelect.
	d. Difficulty Settings
	Gambar 4.22 Fungsi Difficulty Settings
	Fungsi Difficulty Settings digunakan sebagai tolak ukur pemain menjawab pernyataan benar dari game fase pertama. Semakin banyak total imun yang didapat, semakin banyak musuh yang harus di kalahkan untuk melanjutkan permainan dengan menggunakan variabe...
	e. Game Mechanic
	Gambar 4.33 Fungsi Game Mechanic 1
	Fungsi game mechanic berisi pemograman untuk menjalankan permainan. Pada gambar di atas adalah script program mekanisme musuh dan pemain. Musuh menembakkan peluru ke pemain mengurangi total nyawa imunitas dan total skor. Jika total imunitas masih  ada...
	Gambar 4.34 Fungsi Game Mechanic 2
	Fungsi gambar diatas menunjukan jika pemain gagal menyelesaikan permainan, maka permainan berakhir dengan memberikan informasi bahwa badan menjadi perokok berat dan dibawa ke layout game over. Sementara pemain berhasil menyelesaikan, permainan akan l...
	f. Change Event
	Gambar 4.35 Fungsi Change Event
	Fungsi Change event untuk mengaktifkan asset gambar yang menunjukan dampak merokok jika total imunitas tubuh kurang dari 10.
	g. Information
	Gambar 4.36 Fungsi Information
	Fungsi Information untuk memberikan informasi tambahan pada permainan game fase dua. Memiliki dua tipe informasi dampak merokok yang akan berganti jika total imunitas dibawah 10.
	4) Game Over
	Gambar 4.37 Program Event Game Over
	Tampilan keseluruhan script program event game over memiliki 2 fungsi
	a. Game Over Menu
	Gambar 4.38 Fungsi Game Over Menu
	Fungsi Game Over Menu dipakai saat pemain kehabisan total imunitas di permainan fase kedua. Jika pemain memilih retry, maka akan dikembalikan ke stage fase pertama menggunakan variabel LevelSelect. Sebaliknya pemain memilih ke menu, pemain akan dikem...
	b. Game Over System
	Gambar 4.39 Fungsi Game Over System
	Fungsi Game Over System dipakai saat pemain berhasil menyelesaikan permainan sampai akhir. Pemain disambut dengan lagu kemenangan dan layar selamat pada pemain selama 5 detik sebelum kembali ke menu utama
	4.4 Pengujian Game
	4.4.1 Post Test
	Pengujian game ini dilakukan dengan cara responden memainkan game ini sebanyak 1-2 kali selama 5 hari berturut-turut. Hasil kuisoner dipakai untuk tolak ukur korelasi variabel penelitian dan uji realibitas.
	a. Deskripsi Responden
	Sesudah pengambilan post-test ke responden. Rentan umur responden yang mencoba permainan Protect Us Immunity dimulai dari anak berumur 12 sampai 16 tahun seperti tabel dibawah ini.
	Tabel 4.6 Deskripsi Responden Berdasarkan Umur
	Tabel 4.7 Deskripsi Responden Berdasarkan Kelas
	Tabel 4.8 Deskripsi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
	4.4.2 Model Pengujian
	Model yang digunakan dalam pengujian dilihat dari gambar bawah ini terdapat beberapa variabel yaitu variable Kebergunaan , variabel Kemudahan , dan variabel Tampilan. Ketiga variabel tersebut menjadi penopang untuk menujukan variabel Intensi memainka...
	4.4.3 Uji Validitas
	Pengujian validitas menggunakan SPSS dengan hasil tabel dibawah ini
	Tabel 4.9 Uji Validitas
	Tabel 4.10 Uji Validitas Setelah Menghilangkan Variabel B3
	4.4.4 Uji Realibitas
	Setelah memasukan data di uji validitas. Hasil dari variabel dimasukan dalam formula Cronchbach’s alpha dan mengikuti pedoman tabel dari contoh dibawah ini.
	Tabel 4.11 Pedoman nilai Cronchbach’s Alpha
	Tabel di bawah adalah hasil uji realibitas variabel dengan menggunakan pedoman nilai Cronchbach’s Alpha setelah mengubah semua variabel dari hasil tabel diatas yang kemudian di rata-rata
	Tabel 4.21 Hasil Uji Reabilitas
	Terlihat bahwa variabel  kemudahan (A) mendapat nilai rendah, sementara variabel kebergunaan (B) dan Variabel tampilan (C) mendapatkan nila bagus. Hanya variabel Intensitas untuk memainkan game (D) mendapatkan nilai sangat bagus dari hasil uji reliabi...
	4.4.5 Uji Korelasi
	Data hasil uji validitas juga digunakan untuk mencari korelasi antar variabel yang dipakai dalam uji korelasi. Menggunakan hasil rata-rata dari semua varaiabel dalam model pengujian menunjukan hasil sebagai berikut
	Tabel 4.13 Hasil Uji Korelasi

	BAB V. KESIMPULAN
	1. Untuk merancang metode game penambah wawasan bahaya merokok sebagai alat edukasi, penulis melakukan wawancara dengan dokter dan narasumber. Dari hasil wawancara, game Protect Us Immunity dibuat dengan informasi faktual sehingga pemain dapat berpiki...
	3. Hasil game Protect Us Immunity ini, menunjukan bahwa anak SMP yang memainkannya akan mendapatkan banyak informasi baru yang belum mereka ketahui. Dari hasil pengamatan saat uji coba game ke remaja dan anak-anak menunjukkan bahwa mereka memiliki ras...
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