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ABSTRAK 

 

 Dalam perkembangan teknologi yang semakin pesat, game merupakan salah satu pilihan untuk 

menghibur diri di berbagai kalangan masyarakat, mulai dari anak kecil hingga orang dewasa. Hingga saat ini, 

masih kurangnya game edukasi yang mengajarkan tentang pencegahan narkoba. Tujuan penelitian ini adalah 

membuat sebuah game yang bergenre hidden object, puzzle, dan tebak gambar agar si pengguna menerima 

penggunaan game dan kemudahan dalam memainkan game Tolak Narkoba. Metode untuk melakukan 

penelitian ini dengan suatu model yang bernama waterfall. Dapat dikatakan waterfallkarena modelnya mirip 

seperti air terjun sesungguhnya. Kemudian dilanjutkan dengan menyebar kuesioner kepada sebagian besar 

masyarakat di UNIKA Soegijapranata. Hasil pengujian terhadap game Tolak Narkoba adalah pengguna 

memiliki sikap menerima terhadap penggunaan game (attitude) dan pengguna merasakan kemudahan dalam 

memainkan game tersebut. 

Kata kunci : Game, Edukasi, Tolak Narkoba, Anti Narkoba, Universitas, Mahasiswa 
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ABSTRACT 

 In the development of technology, games are one of the choices for fun in various societies from 

children to adults. Until now, there are still very few educational games that support drug rejection. The 

purpose of this game is making a game which have genre hidden object, puzzle, and guess the picture so that 

the user accept game usage and ease to play Tolak Narkoba game. The method for conducting this research is 

the waterfall model. Can be given waterfall because the model is similar to waterfall in real. Then, continue to 

distributing questionnaires to most people in UNIKA Soegijapranata. The test results of the game Tolak 

Narkoba is the user has accepting attitude towards the use of the game (attitude) and the user feels the easy to 

operate during playing the game. 

Keywords: Game, Education, Reject Narcotics, Anti Narcotics, University, Students 
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