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ABSTRAK 

 

Melalui pandemi COVID-19, muncul kesadaran bahwa untuk menumpas 

berbagai jenis penyakit harus adanya lebih banyak komunikasi dan edukasi kepada 

seluruh warga, tidak hanya tentang pandemi yang terjadi belakangan tetapi juga 

virus lain yang sedang marak di masyarakat kita. Banyak media yang bisa kita 

gunakan untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan tentang virus dan 

penyakit di era teknologi ini. Dalam tulisan ini penulis telah menggunakan 

teknologi Augmented Reality (AR) untuk membuat game edukasi dengan gameplay 

First Person Shooter (FPS) yang berkisar pada topik tersebut untuk menjawab 

rumusan masalah seperti: mengetahui apakah terdapat efektivitas pengedukasian 

melalui penggunaan aplikasi Augmented Reality, apakah adanya efektivitas 

permainan di mana AR dan FPS digabungkan dan penerimaan konsep permainan 

semacamnya oleh massa. Pendekatan penelitian ini adalah kuantitatif dan pengujian 

game digunakan untuk mengumpulkan data dari responden dalam survei. Hasilnya 

adalah mayoritas responden setuju bahwa ada beberapa manfaat dalam 

menggunakan game sebagai media pendidikan, kombinasi gameplay AR dan FPS 

saling melengkapi dan sebagian besar responden akan bermain lebih banyak jika 

game seperti itu dilanjutkan perkembangannya.  

 

Kata Kunci: Augmented reality, edukasi, first person shooter, game, virus 
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ABSTRACT 

 

Through the COVID-19 pandemic, there is a realization that in order to quell 

various types of sickness and/or disease there must be more communication and 

education for all citizens, not only about the recent pandemic but also other viruses 

that can cause diseases that are prevalent in our society. There are many mediums 

in which we can raise awareness and knowledge about virus and diseases in this 

technological era. In this paper the author has used Augmented Reality (AR) 

technology to make an educational game with First Person Shooter (FPS) gameplay 

that revolve around such topics in order to answer research questions such as: are 

there any efficacy of education through the use of Augmented Reality, the 

playability of the game in which AR and FPS are combined and is there any 

acceptability of such a game concept. The approach of this study was quantitative 

and play-testing the game was used to collect data from respondents in a survey. 

The result was the majority of respondents agreed that there is some merit in using 

games as a medium for education, the combination of AR and FPS gameplay does 

complement each other and that most of the respondents will play more if such a 

game is to continue development. 
 

Keywords: Augmented reality, education, first person shooter, game, virus 
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