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Abstrak  

Penelitian untuk membangun Game Edutainment “Pengenalan Komputer” untuk anak tunagrahita 

ringan ini merupakan penelitian yang dirancang untuk memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

kepada siswa SLB berkebutuhan khusus. Pada game ini pemain akan disuguhkan berbagai menu 

pembelajaran tentang “Perangkat Komputer” dan menu game yang terdiri dari kuis tebak gambar 

untuk melatih daya ingat, kemudian ada game mengetik dan game maze untuk mengembangkan gerak 

motorik serta meningkatkan respon dan minat siswa. Algoritma pengacakan Shuffle dan Finite State 

Machine akan diterapkan pada penelitian ini, dengan tujuan untuk mengacak posisi gambar pada menu 

pembelajaran dan permainan mengetik serta mengacak posisi karakter utama dan musuh dalam 

permainan labirin yang dibuat dalam tiga level. Hal ini dilakukan untuk meningkatkan daya belajar 

dan rasa ingin tahu siswa. Teknologi yang diterapkan adalah sistem cerdas yang memiliki karakter 

game agent yang akan menemani anak-anak belajar dan bermain. 

 

Kata kunci : Aplikasi, Shuffle Random, Finite State Machine 

 

PENDAHULUAN   

 

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Seiring dengan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka diperlukan guru yang profesional yang dapat 

melaksanakan tugasnya sebagai pendidik, pengajar, pembimbing dan pelatih anak-anak bangsa 

di masa depan yang dapat memberikan arah pembelajaran yang aktif, kreatif, dan inovatif (Dewi 

et al., 2021b; Hakim & Darwis, 2016; Oktavia, 2017; A. D. Saputra & Borman, 2020). Pada 

saat ini penggunaan teknologi komputer dalam dunia pendidikan bukanlah hal yang asing bagi 

para pengajar, siswa-siswi maupun masyarakat luas (Puspitasari & Budiman, 2021; R. P. 

Setiawan & Muhaqiqin, 2021; Sinaga, 2017). Berkaitan dengan hal tersebut, semakin 

berkembangnya teknologi informasi diera digital saat ini, mengaharuskan sekolah-sekolah 

bersaing dalam memberikan informasi dan pemberdayaan teknologi komputer, tujuannya untuk 

memperkuat persaingan dibidang ilmu teknologi maka dibutuhkan sarana pendidikan untuk 

menunjang ilmu pengetahuan para pelajar agar memaksimalkan metode pengajaran yang 

diterapkan (Ariyanti et al., 2020; Ria & Budiman, 2021; Vidiasari & Darwis, 2020). 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sejalan dengan perkembangan game yang beragam, 

mulai dari game strategy, adventure, arcade, puzzle, sport yang dikemas dalam playstation game 

maupun PC game dan akan sangat menarik bagi setiap orang khususnya bagi anak-anak (Manalu 

& Setyadi, 2010; Rahmansyah & Darwis, 2020; M Ramdhani Yanuarsyah et al., 2021). 

Meskipun banyak game yang telah dibuat atau berkembang di masyarakat umum masih banyak 

yang tidak atau jarang ada yang membuat game yang bertemakan edutainment (game edukasi 

yang menghibur) (Ariyanti, 2020; Rahmadani et al., 2020; Reza & Putra, 2021). Edutainment 
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penting bagi semua kalangan pada saat mereka bermain game bertemakan edutainment pada 

platform apa saja, disitu dengan tidak sengaja mereka akan mempelajari pengetahuan dalam 

bentuk permainan (Audrilia & Budiman, 2020; Jasmin, 2021; D. Setiawan, 2018). 

Edutainment sangat menarik untuk dikembangkan, salah satu jenis yang paling populer adalah 

game dengan genre simulasi yang didukung oleh kecerdasan buatan yang menggunakan Shuffle 

Random (SR) dan Finite State Machine (FSM) untuk mendukung interaksi dengan pemain 

(Novitasari et al., 2021; Pratiwi et al., 2021; Yusmaida et al., 2020). FSM terdiri dari keadaan 

yang menentukan keputusan. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh permainan, pemain dituntut 

untuk belajar agar dapat memecahkan masalah yang ada. Saat ini sudah banyak game yang 

bersifat mendidik dan menghibur, sehingga memberikan inspirasi bagi terciptanya Edutainment 

“Pengenalan Komputer” sebagai media pembelajaran dengan teknik pengacakan dan 

pengembangan agen cerdas menggunakan Finite State Machine (Hamidy & Octaviansyah, 2011; 

Nisa & Samsugi, 2020; M R Yanuarsyah et al., 2021). 

Dengan dibangunnya edutainment ini diharapkan para guru dapat terbantu dengan menarik minat 

anak tunagrahita ringan untuk belajar tentang perangkat komputer sambil bermain dengan 

menerapkan shuffle logic dalam permainan (Abidin et al., 2022; Nugroho et al., 2016; Wantoro, 

2020). Sementara itu, agen cerdas akan merespons, bertindak dalam kondisi tertentu sehingga 

terlihat seperti dirinya sendiri dalam permainan labirin yang diimplementasikan dengan metode 

mesin keadaan terbatas (Anggraini et al., 2020; Ismatullah & Adrian, 2021; Suri & 

Puspaningrum, 2020). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Edutainment 

Penerapan edutainment bermula dari perkembangan video game yang sangat pesat dan 

menjadikannya sebagai media efektif yang interaktif dan banyak dikembangkan di 

perindustrian. Melihat kepopuleran jenis game tersebut, para pendidik berpikir bahwa mereka 

mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan komponen rancangan game dan 

menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan industri berbasis game dan juga hiburan. 

Game harus memiliki desain antarmuka yang interaktif dan mengandung unsur 

menyenangkan (Arbiansyah & Kristianto, 2010; A. Saputra & Puspaningrum, 2021; M. P. 

Sari et al., 2021). 

Shuffle Random 

Merupakan pengacakan urutan indeks dari sebuah record atau array, diibaratkan pengocokan 

pada dek kartu, dimana semua kartu dikocok sehingga susunannya teracak. Dalam bahasa 

pemrograman fungsi pengacakan shuffle tidak hanya dapat mengacak angka, tetapi juga dapat 

mengacak array string atau campuran string dan angka (Damayanti, 2019; Fitriyana & 

Sucipto, 2020; Sulastio et al., 2021). 

Finite State Machine (FSM) 

Dalam perancangan AI untuk game, state machine merupakan teknik yang paling banyak 

dipergunakan untuk permasalahan decision making dan, sekaligus dengan scriptingnya, 

dipergunakan secara luas untuk merancang sistem decision making dalam game (Pratama & 
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Priandika, 2020; Rauf & Prastowo, 2021; Sofa et al., 2020). State machine dikenal secara luas 

sebagai teknik untuk pemodelan fenomena atau kondisi berbasis event, termasuk 

penguraiannya, serta desain interface. Prinsip dari komponen- komponen yang terintegrasi 

dalam FSM ditunjukkan dalam gambar 2 (Dewi et al., 2021a; Dinasari et al., 2020; R. Sari et 

al., 2021). 

Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan) 

Definisi Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan) merupakan cabang dari ilmu komputer 

yang dalam merepresentasi pengetahuan lebih banyak menggunakan bentuk simbol-simbol 

daripada bilangan, dan memproses informasi berdasarkan metode heuristic atau dengan 

berdasarkan sejumlah aturan. Ada tiga tujuan kecerdasan buatan, yaitu, membuat komputer 

lebih cerdas, mengerti tentang kecerdasan, dan membuat mesin yang lebih (Hidayat, 2014; 

Rahmanto et al., 2020; Rasyid, 2017). 

Tunagrahita 

Tunagrahita adalah istilah yang digunakan untuk menyebut anak yang mempunyai 

kemampuan intelektual di bawah rata–rata (Huda & Fernando, 2021; Ichsan et al., 2020; 

Kumala et al., 2020). Dalam kepustakaan bahasa asing digunakan istilah–istilah mental 

retardation, mentally retarded, mental deficiency, mental defective, dan lain–lain. Istilah 

tersebut sesungguhnya memiliki arti yang sama yang menjelaskan kondisi anak yang 

kecerdasannya jauh di bawah rata– rata dan ditandai oleh keterbatasan intelegensi dan ketidak 

cakapan dalam interaksi sosial” (Anestiviya et al., 2021; Handoko & Neneng, 2021; Suryani 

& Ardian, 2020; Tristiaratri et al., 2017). 

 

METODE   

Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer berasal dari 

lokasi pengkajian secara langsung, yang dilakukan melalui wawancara maupun kuisioner di 

Sekolah Luar Biasa Negeri Bontang, Jalan Kapten Piere Tandean, Bontang Kuala, Bontang 

Kalimantan Timur. Sedangkan data sekunder diperoleh dengan mempelajari studi literatur 

yang berupa aturan-aturan tertulis atau dokumen yang ada kaitannya judul penelitian. 

Teknik Analisis Data 

Analisis data kualitatif merupakan suatu analisa yang dilakukan dengan cara mencari 

hubungan ataupun pola dari sumber data yang telah ada untuk menjawab hipotesis kemudian 

disajikan deskriptif. Analisis data kualitatif merupakan suatu analisa yang dilakukan dengan 

cara mencari hubungan ataupun pola dari sumber data yang telah ada untuk menjawab 

hipotesis serta menyajikannya secara deskriptif. 

Dalam mengembangkan hasil penelitian kualitatif maka langkah pertama yang harus 

dilakukan adalah mendeskripsikan fenomena berdasarkan data yang didapatkan. Disini 

peneliti menggunakan analisa statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang 

digunakan untuk menganalisi data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data 
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yang terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan 

yang berlaku untuk umum atau generalisasi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Gambar 3 Tampilan Beranda 

 
Gambar 4 Tampilan Perangkat Komputer 

 
Gambar 5 Tampilan Nilai 
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Gambar 6 Tampilan Utama 

 

SIMPULAN DAN SARAN   

Edutainment penting bagi semua kalangan pada saat mereka bermain game bertemakan 

edutainment pada platform apa saja, disitu dengan tidak sengaja mereka akan mempelajari 

pengetahuan dalam bentuk permainan. Edutainment sangat menarik untuk dikembangkan, 

salah satu jenis yang digemari adalah game dengan genre simulasi yang didukung dengan 

kecerdasan buatan yang menggunakan Shuffle Random (SR) dan Finite State Machine (FSM) 

untuk mendukung interaksi dengan pemain. FSM terdiri dari serangkaian state yang 

menentukan keputusan. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut, pemain 

diharuskan untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Saat ini, ada 

banyak permainan yang mengedukasi sekaligus menghibur, sehingga memberikan inspirasi 

dalam pembuatan Edutainment “Pengenalan Komputer” sebagai media pembelajaran dengan 

teknik pengacakan Shuffle dan pengembangan agen cerdas menggunakan Finite State 

Machine. Dengan dibangunnya edutainment ini diharapkan para guru dapat terbantu dengan 

menarik minat anak tunagrahita ringan untuk belajar tentang perangkat komputer sambil 

bermain dengan menerapkan logika shuffle dalam permainan. Sedangkan intelligent agent 

akan memberikan respon, bertindak pada suatu kondisi tertentu sehingga terlihat seperti diri 

sendiri pada permainan labirin yang diimplementasikan dengan metode finite state machine. 
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