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INTISARI

Pemadaman kebakaran membutuhkan respon atau penanganan yang cepat dan benar,
karena tidak semua api bisa dipadamkan dengan alat yang sama. Jika menggunakan alat yang
kurang tepat untuk memadamkan api, bisa mengakibatkan kebakaran yang lebih besar. Teknik
pemadaman kebakaran yang baik dan benar tidak hanya mencegah kebakaran yang lebih besar
namun juga dapat menjamin keselamatan. Oleh karena itu pemadaman kebakaran yang tepat
adalah salah satu kunci pencegahan kebakaran yang lebih besar. Pengetahuan dan kecepatan
pemadaman kebakaran menjadi hal yang penting sebaiknya diketahui semua orang. Akan lebih
baik pengetahuan tentang pemadaman kebakaran harus dimulai dari anak-anak, dengan dikenalkan
sejak dini, maka pengetahuan umum terkait bahaya kebakaran akan tertanam di benak anak-anak.
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sebuah game berbasis Dekstop berjudul Fire Safety
sebagai edukasi guna meningkatkan pengetahuan dan kecepatan dalam pemadaman kebakaran
pada anak-anak. Setelah pengetahuan dan kecepatan meningkat, masyarakat dapat memadamkan
kebakaran dengan benar dan cepat. Berdasarkan hasil pengujian pre-test dan post-test yang
dilakukan sebelum dan sesudah anak bermain game Fire Safety, dapat disimpulkan bahwa game
Fire Safety berhasil meningkatkan pengetahuan dan kecepatan anak tentang memadamkan
kebakaran dengan benar dan cepat. Hal ini terbukti melalui nilai tes mereka yang cenderung
meningkat sesudah memainkan game tersebut.

Kata Kunci: Fire Safety Game Edukasi, Flash Game, Pre-test, Post-test.
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