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ABSTRAK 

 
The importance of first aid skills from an early age cannot be overlooked, especially in 
responding to emergency situations such as choking, which can be life-threatening. 
However, many people still lack proper understanding of the correct procedures. This 
thesis aims to create a multimedia application in the form of a Virtual Reality (VR) 
simulation for first aid training on choking incidents through interactive simulation. 
The application is developed using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
method and built on the Unity platform. The main goal is to provide a safe, realistic, 
and accessible training medium for the general public. It is expected that this 
application can serve as an alternative educational tool that is both engaging and 
effective in enhancing users' understanding and skills in handling choking 
emergencies. 

Keywords: Learning Media, Virtual Reality, First Aid, Choking, MDLC. 

Pentingnya kemampuan memberikan pertolongan pertama sejak dini tidak bisa 
diabaikan, terutama dalam menghadapi kondisi darurat seperti tersedak (choked) yang 
dapat mengancam nyawa. Namun, masih banyak masyarakat yang belum memahami 
langkah-langkah penanganan yang tepat. Penulisan Tugas Akhir ini bertujuan untuk 
membuat karya aplikasi multimedia berupa perancangan aplikasi Virtual Reality (VR) 
untuk pelatihan prosedur pertolongan pertama pada kondisi tersedak menggunakan 
simulasi interaktif. Aplikasi ini dikembangkan dengan metode MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) dan dibuat menggunakan platform Unity. Tujuan utama 
aplikasi ini adalah untuk memberikan media pelatihan yang aman, realistis, dan dapat 
diakses kapan saja oleh masyarakat umum. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan 
dapat menjadi alternatif media edukasi yang menarik dan efektif dalam meningkatkan 
pemahaman serta keterampilan pengguna dalam menghadapi situasi tersedak. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Virtual Reality, Pertolongan Pertama, 
Tersedak, MDLC. 
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