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ABSTRAK 

 

Pada dasarnya kebanyakan dari kita mengetahui bahaya rokok untuk tubuh manusia, namun 

masih ada yang menyepelekan bahaya rokok itu sendiri. Terlebih akibat pergaulan yang salah 

dan faktor yang lainnya yang dapat menyebabkan seseorang merokok dan sulit untuk berhenti 

merokok. Bahkan tidak dapat dipungkiri bahwa di era ini anak-anak kecil yang seharusnya 

belajar dan bermain sudah mulai merokok  

 

Edukasi terhadap anak-anak lewat media interaktif seperti game diharapkan dapat 

mengarahkan dan memberikan pembelajaran kepada anak-anak. Game edukasi juga dapat 

dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan sehingga anak-anak lebih tertarik. 

Adapun game edukasi yang dibuat bernama “Smoke Run”. 

 

Game edukasi ini dirancang untuk platform Android. Adapun edukasi yang terdapat pada game 

ini mengenai bahan-bahan rokok dan akibat dari merokok. Game edukasi ini optimal 

digunakan pada Android dengan Operating System Android versi 9 atau Pie. 

 

Kata Kunci : Faktor Merokok, Anak-anak, Edukasi, Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vii 
 

ABSTRACT 

 

Bassically most of us  know the dangers of smoking to the human body, but there are still those 

who underestimate the dangers of smoking Itself. Especialy due to the wrong association and 

other factors that can cause a person to smoking and it is difficult to stop smoking. It can’t 

even be denied that in this era children who are supposed to learn and play have started to 

follow the behaviour of adults who smoke. 

 

Education of children through interactive media such as games is expected to be able to direc 

and provide learning to children. Education games can also be a fun learning so children are 

more interested. The educational game made is called “Smoke Run”. 

 

This educational game is designer for the android platform. The education contained in this 

game about the ingredients of ciggaretts and the effects of smoking. This educational game is 

optimal for use on Android with the Android Operating System version 9 or Pie. 

 

Keywords : Smoking Factor, Childern, Education, Android. 
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