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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: Gerakan, Game, Teknologi, Pembelajaran.

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 (Artikel, 2020), (Prayoga & Utami, 2021), (Fithratullah, 2021). Pada
saat ini penggunaan teknologi komputer dalam dunia pendidikan bukanlah hal yang asing
bagi para pengajar, siswa-siswi maupun masyarakat luas (Dakwabh et al., 2021), (Wahyuni
et al., 2021), (Pustika, 2010), Berkaitan dengan hal tersebut, semakin berkembangnya
teknologi informasi diera digital saat ini, mengaharuskan sekolah-sekolah bersaing dalam
memberikan informasi dan pemberdayaan teknologi komputer (MEMBIMBING Dan
MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.), (Aldino & Sulistiani, 2020), tujuannya
untuk memperkuat persaingan dibidang ilmu teknologi maka dibutuhkan sarana
pendidikan untuk menunjang ilmu pengetahuan para pelajar agar memaksimalkan metode
pengajaran yang diterapkan (Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020), (Yudha
& Utami, 2022), 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 (Arwani & Firmansyah, 2013), (Webqual, 2022),
(Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021). Meskipun banyak game yang telah dibuat atau
berkembang di masyarakat umum masih banyak yang tidak atau jarang ada yang membuat
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game yang bertemakan edutainment (game edukasi yang menghibur). 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 (Gustanti & Ayu, 2021), (R Arrahman, 2022), (Pajar et al., 2017),
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. FSM terdiri dari keadaan yang menentukan keputusan.
Berdasarkan pola yang dimiliki oleh permainan, pemain dituntut untuk belajar agar dapat
memecahkan masalah yang ada. Pembelajaran dengan teknik pengacakan dan
pengembangan agen cerdas menggunakan Finite State Machine (Robot, 2007), (E. Putri &
Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 2020). 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. 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 (Firmansyah et al., 2017), (H Kara, 2014),
(Firmansyah et al., 2018).

KAJIAN PUSTAKA
Sistem Informasi

Sistem informasi sebagai sekumpulan organisasi yang ada pada saat dilaksanakan akan
memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan untuk mengendalikan organisasi
(Safitri et al., 2019), (Ramdan & Utami, 2020), (Website & Cikarang, 2020). Selanjutnya,
sistem informasi diartikan sebagai sistem informasi yang sering digunakan menurut kepada
interaksi antara orang, proses, algoritmik, data dan teknologi (Pratama, 2018), (Gita &
Setyaningrum, 2018), (Sidig & Manaf, 2020).Jadi, sistem informasi adalah sekumpulan
organisasi yang memberikan informasi untuk mengendalikan organisasi yang di dalamnya
terdapat interaksi antara orang, proses, algoritmik, data dan teknologi (Siregar & Utami,
2021), (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 2018).

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 (Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin, 2020), (E. Putri,
2022). dan memproses informasi berdasarkan metode heuristic atau dengan berdasarkan
sejumlah aturan (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018), (Wahyudi & Utami,
2021). Ada tiga tujuan kecerdasan buatan, yaitu, membuat komputer lebih cerdas, mengerti
tentang kecerdasan, dan membuat mesin yang lebih (Sidig et al., 2015), (Fithratullah,
2019), (Ristiandika Arrahman, 2021).

Website

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang berisi informasi data digital baik
berupa text, gambar, animasi (Samanik & Lianasari, 2018), (Samanik, 2021), (Agustina &
Utami, 2021), suara, dan video atau gabungan dari semuanya yang disediakan melalui jalur
koneksi internet sehingga dapat diakses dan dilihat oleh semua orang di seluruh dunia
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(Firma Sahrul B, 2017), (Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020), (Suprayogi et al.,
2021).

METODE

Metode Shuffle Random (SR) dan Finite State Machine (FSM) untuk anak tunagrahita
ringan. Game yang mengasah otak dengan menghadirkan tiga jenis aktivitas yaitu kuis,
game mengetik, dan game labirin. Untuk penerapan Algoritma Finite State Machine,
penekanannya pada permainan labirin dengan melewati jalur yang berliku-liku. Game ini
untuk mengedukasi siswa SLB untuk meningkatkan minat mengikuti pelajaran dan dengan
adanya penerapan Algoritma Finite State Machine pada game ini akan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga dapat memaksimalkan
pemberian ilmu dengan menggunakan teknologi. Berikut ini disajikan roadmap penelitian
game edukasi dan pengembangan game intelligent agent dengan Finite State Machine yang
dapat dilihat pada gambar 1.

Finite State Machine Educational Game

l# Popularity Over Time: [~ Popularity Over Time:

-
3 2015

@ Educational Technology Adaptive Learning Electronic Learning
Games @E-leaming

2005 2006 2008 2010 2012 2014 2015

Gambar 1 Roadmap Penelitian Game
Tahapan Penelitian

Penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahapan pengembangan multimedia sebagai
berikut :

Studi literatur mengenai proses pembuatan edutainment dan penerapan algoritma yang
digunakan, serta mengumpulkan material-material pembuatan game.

Proses pengembangan edutainment dengan metode pengembangan sistem multimedia
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), mulai dari concept (Pengonsepan), design
(pendesainan), material colecting (pengumpulan materi), dan assembly (pembuatan).

Pemasangan edutainment “pengenalan komputer” pada komputer atau laptop guru.

Melakukan pengujian sistem dengan black box dan beta testing berupa kuisioner serta
mengkaji dokumen-dokumen tersebut.

Menganalisa hasil kuisioner dan pengkajian kembali terhadap penerapan Algoritma Finite
State Machine dan algoritma posisi acak shuffle dalam edutainment.

Pendistribusian dan analisis kembali sampai hasil testing menghasilkan nilai persentasi
yang memuaskan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Agent Finite State Machine

FSM didasarkan pada event yang terjadi pada log aktivitas anak saat belajar dan bermain.
FSM karakter anak laki-laki anti virus. Berikut pada gambar 2 adalah rancangan state-state
pada Finite State Machine yang akan diterapkan pada game Pengenalan Komputer untuk
diagram user.

Tekan tombol arah dan klik kiri

Gambar 2 Rancangan State — State FSM

Algoritma finite state machine pada diagram FSM user yaitu:

Permaian dimulai user diam. Jika menekan tombol arah pada keyboard, makauser
bergerak. Jika tidak menekan tombol pada keyboard, maka user diam. Jika menekan
tombol arah pada kyeboard dan klik kiri pada mouse, maka user akan memukul. Jika tidak
menakan tombol arah pada keyboard dan klik kiri pada

mouse, maka user diam. Jika user terpukul musuh, maka user akan kebal, berkedip selama
1,5 detik dan life point berkurang 1. Jika user tidak terpukul musuh, maka user (tidak
kebal, tidak berkedip) dan life point tidak berkurang,.

Jika life point berkurang 1, makaicon life point user berkurang 1. Jika life point tidak
berkurang, maka icon life point user tetap. Jika life point =0, maka user mati. Jikat life
point tidak = 0, maka user tetap bermain.

Antarmuka Edutainment Pengenalan Komputer

Edutainment Pengenalan Komputer dirancang dengan tampilan yang menarik dan
menggunakan layar komputer agar anak-anak berkebutuhan khusus dapat melihat tampilan
game dengan sangat jelas. edutainment ini mengajarkan anak-anak berkebutuhan khusus
dalam mengenal teknologi komputer serta disajikan game menarik untuk mengasah
kemampuan mereka, terutama game labirin yang akan melatih kemampuan mereka dengan
menyelesaikan misi jalan berliku.

Gambar 3 Antar Muka Tampilan
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SIMPULAN

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. 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. 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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