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Abstrak

"Legacy of Sisingamangaraja XII" adalah game edukasi yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman
generasi muda terhadap perjuangan Sisingamangaraja XlI, pahlawan nasional Indonesia yang melawan
penjajahan Belanda di abad ke-19. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implement, Evaluate) untuk memastikan efektivitas game. Dikembangkan dengan RPG
Maker MV dan metode Finite State Machine (FSM), game ini berhasil meningkatkan interaktivitas dengan
mengatur perilaku dinamis Non-Playable Character (NPC), memungkinkan dialog, pemberian petunjuk,
dan respons terhadap aksi pemain secara realistis. Hasil pengujian menunjukkan 81% responden merasa
pengalaman bermain positif, 82% mengalami peningkatan pemahaman sejarah, dan 84% menilai game ini
efektif sebagai media pembelajaran. FSM terbukti meningkatkan kedalaman interaksi dan realisme dalam
gameplay, memberikan pengalaman belajar yang imersif dan menyenangkan. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa "Legacy of Sisingamangaraja XII" efektif sebagai alat pembelajaran interaktif yang inovatif dan
berpotensi diterapkan pada materi sejarah lainnya.

Kata kunci: Game Edukasi, Sisingamangaraja XII, Sejarah, Finite State Machine, RPG Maker MV

Abstract

"Legacy of Sisingamangaraja XII" is an educational game designed to enhance young people's
understanding of the struggle of Sisingamangaraja XII, an Indonesian national hero who fought against
Dutch colonialism in the 19th century. This research employed the ADDIE model (Analyze, Design,
Develop, Implement, Evaluate) to ensure the game's effectiveness. Developed using RPG Maker MV and
the Finite State Machine (FSM) method, the game successfully increased interactivity by regulating the
dynamic behavior of Non-Playable Characters (NPCs), enabling dialogues, providing clues, and
responding to player actions realistically. The results of the evaluation showed that 81% of respondents
felt positive about their gaming experience, 82% experienced an increase in historical understanding, and
84% considered the game to be an effective learning medium. FSM proved to enhance the depth of
interaction and realism in gameplay, providing an immersive and enjoyable learning experience. This
research concludes that "Legacy of Sisingamangaraja XII" is an effective and innovative interactive
learning tool with potential for application to other historical materials.

Keywords: Educational Game, Sisingamangaraja XI1, historical, Finite State Machine, RPG Maker MV

1. PENDAHULUAN

Industri video game telah mengalami kemajuan yang signifikan dalam beberapa dekade
terakhir, mendorong pergeseran fungsi game dari sekadar hiburan menjadi alat yang efektif dalam
berbagai bidang, termasuk pendidikan. Penelitian menunjukkan bahwa game dapat menjadi
metode pembelajaran yang potensial untuk melengkapi dan memperkuat materi, serta mampu
memotivasi dan menghibur, sehingga meningkatkan hasil pembelajaran [1]. Dalam konteks ini,
video game kini mampu menyediakan pengalaman belajar yang imersif, mendalam, dan
interaktif, memungkinkan pemain memahami berbagai konsep dan peristiwa dengan cara yang
menarik dan realistis. Salah satu implementasi teknologi ini adalah media pembelajaran berbasis
multimedia, seperti game edukasi, yang menggabungkan elemen hiburan dengan nilai-nilai
pendidikan [2][3].

Meskipun memiliki potensi besar, pembelajaran sejarah sering kali terasa kurang menarik
bagi siswa. Minat dan perhatian siswa terhadap materi sejarah cenderung rendah, terutama karena
metode pembelajaran yang monoton dan kurang interaktif. Pembelajaran sering kali hanya
mengandalkan buku teks, sehingga siswa menjadi pasif, yang pada akhirnya mengurangi
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pemahaman dan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran [3][4]. Situasi ini menuntut
pendekatan baru yang mampu menghadirkan pembelajaran sejarah dengan cara yang lebih
menarik, interaktif, dan relevan bagi generasi muda. Penerapan elemen game dan animasi dalam
media pembelajaran telah terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa,
menjadikan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran yang lebih efektif [5][6].

Pembuatan game edukasi bergenre Role Playing Game (RPG) dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran sejarah. Berdasarkan survei yang dilakukan
oleh Agate Studio mengenai kondisi gaming di Indonesia, RPG merupakan genre yang paling
populer di kalangan pemain [7]. RPG menawarkan pengalaman belajar yang menarik dengan alur
cerita yang seru, grafis yang menarik, serta kemampuan untuk membangun dunia imersif. Hal ini
memungkinkan pemain terlibat secara emosional dan intelektual, yang pada akhirnya
meningkatkan pemahaman dan retensi informasi [8][9].

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi sejarah yang mengangkat
kisah perjuangan Sisingamangaraja XII dengan menggunakan RPG Maker MV dan metode Finite
State Machine (FSM). Sisingamangaraja XII dipilih karena beliau merupakan salah satu pahlawan
nasional Indonesia yang memiliki peran besar dalam perjuangan melawan penjajahan Belanda di
abad ke-19. Perjuangan beliau mencerminkan nilai-nilai kepahlawanan, keberanian, dan
keteguhan dalam mempertahankan kedaulatan bangsa, yang relevan untuk disampaikan kepada
generasi muda. Selain itu, tokoh ini sering kali kurang mendapatkan sorotan dalam materi
pembelajaran sejarah konvensional, sehingga melalui game ini, diharapkan dapat
memperkenalkan kisah perjuangan Sisingamangaraja XII secara lebih mendalam dan menarik.
RPG Maker MV dipilih karena kemampuannya dalam membangun event yang mendukung
metode FSM, sementara FSM digunakan untuk mengatur perilaku dinamis Non-Playable
Character (NPC), sehingga interaktivitas permainan dapat ditingkatkan [10][11]. Selain itu,
model pengembangan ADDIE diterapkan secara sistematik dalam pengembangan game ini.
Model ini memungkinkan pengembangan game secara iteratif, memastikan setiap tahap
memenuhi kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran.

Game edukasi ini ditargetkan untuk siswa SMP dan SMA untuk membantu mereka
mempelajari sejarah nasional secara lebih menarik dan relevan. Media ini dirancang untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan daya ingat siswa melalui mekanisme pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan, sesuai dengan minat generasi muda terhadap teknologi.

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas penggunaan FSM dalam
meningkatkan interaktivitas pada game edukasi. Misalnya, [12] mengembangkan game sejarah
Kerajaan Sriwijaya menggunakan RPG Maker MV, yang berhasil meningkatkan minat anak-anak
dalam belajar sejarah. Pada [9] , FSM diaplikasikan untuk mengelola event dalam game RPG
Stories of Cursed Dungeon, yang memungkinkan interaksi lebih dinamis antara pemain dan
karakter. Sementara itu, [13] mengungkapkan bahwa FSM mampu menciptakan narasi yang
dinamis berdasarkan pilihan pengguna. Berbeda dari penelitian sebelumnya, penelitian ini fokus
pada sejarah perjuangan Sisingamangaraja XII dan mengintegrasikan pendekatan ADDIE untuk
memastikan pengembangan yang lebih sistematis.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat menciptakan game edukasi sejarah yang
menarik, interaktif, dan efektif sebagai media pembelajaran bagi siswa SMP dan SMA. Selain
memperkenalkan perjuangan Sisingamangaraja XIlI kepada generasi muda, game ini juga
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap sejarah dan berkontribusi pada
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan generasi
digital saat ini.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan observasi dan kuesioner sebagai teknik pengumpulan data
utama. Observasi dilakukan untuk mencatat kebutuhan pengguna dalam pengembangan game,
termasuk preferensi siswa terhadap media pembelajaran interaktif dan reaksi awal mereka
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terhadap gameplay. Selain itu, kuesioner skala Likert digunakan untuk mengevaluasi pengalaman
bermain, pemahaman sejarah, dan efektivitas game sebagai media pembelajaran.

Teknik pengumpulan data ini mendukung penerapan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Tahap Analyze digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pengguna, seperti minat siswa terhadap pembelajaran sejarah
berbasis game. Design mencakup perancangan peta, karakter, dan mekanisme gameplay berbasis
FSM. Develop dan Implement digunakan untuk merealisasikan rancangan dan mengujinya pada
pengguna, sementara Evaluate memastikan efektivitas game sebagai media pembelajaran. Model
ADDIE dipilih karena fleksibilitasnya dalam mengakomodasi perubahan selama proses
pengembangan, serta memastikan setiap tahap dilakukan secara sistematis [14]. Menurut
Asmayanti, ADDIE merupakan pendekatan dasar yang esensial untuk menciptakan sumber
belajar yang efektif [15]. Gambar 1 menunjukkan tahapan proses model ADDIE dan penjelasan
setiap langkahnya.

revision

Gambar 1. Model ADDIE

revision revision

2.1 Analisis (Analyze)

Analisis sangat diperlukan dalam pengembangan model desain atau metode pembelajaran,
karakteristik peserta didik yang merupakan syarat-syarat dari analisis ini [16]. Penelitian
dimulai dengan observasi untuk mengidentifikasi kebutuhan utama dalam pengembangan game
edukasi yang dapat menarik perhatian generasi muda. Sebagai bagian dari analisis pengguna,
peneliti mencatat karakteristik target audiens, seperti usia 15-20 tahun, tingkat pendidikan SMP
dan SMA, serta preferensi mereka terhadap media pembelajaran interaktif, sebagaimana

dirangkum pada Tabel 1.
Tabel 1. Analisis Karakteristik Pengguna

Kriteria Karakteristik
Usia 15— 20 Tahun
Pendidikan SMP, SMA
Kemampuan Pengetahuan dasar menggunakan komputer dan aplikasi game
Bahasa Mengerti Bahasa Indonesia
Keterlibatan Siap mengikuti narasi dan menyelesaikan seluruh tantangan dalam game
Preferensi Menyukai game dengan elemen cerita yang kuat

2.2 Desain (Design)

Beberapa elemen yang perlu dirancang mencakup desain antarmuka, desain peta, karakter,
serta alur cerita. Game ini akan memiliki 4 peta, yaitu Peta Museum, Peta Rumah
Sisingamangaraja XII, Peta Desa Bakkara, dan Peta Pulau Toba. Pemain akan memerankan
Pengunjung Museum yang dikendalikan oleh player, sementara tokoh utama Sisingamangaraja
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X1l (Gambar 2) akan menjadi karakter utama saat berpetualang. Selain tokoh utama tersebut,
terdapat beberapa karakter lain yang berperan sebagai pemandu atau pemberi misi.

Gambar 2. Tokoh utama Sisingamangaraja XI|

Pada tahap ini juga dirancang mekanisme gameplay yang melibatkan penerapan metode
Finite State Machine (FSM) untuk mengontrol perilaku objek dan NPC. FSM dipilih karena
kemampuannya mengatur state dan transisi secara dinamis, menciptakan interaktivitas yang
mendalam dan logika permainan yang efisien. Dampak dari implementasi ini terlihat pada respons
NPC yang lebih realistis dan terintegrasi dengan baik ke dalam gameplay RPG. Setiap state dalam
game mencerminkan kondisi tertentu yang akan mempengaruhi bagaimana objek atau NPC
bereaksi terhadap tindakan pemain. Proses perpindahan antar state-state ini dapat dilihat Gambar
3 berikut, yang menampilkan diagram FSM dari tahapan gameplay, mulai dari menu utama
hingga interaksi, pertempuran, dan penyelesaian kuis.

Pertarungan Berakhir

Pemain Mulai Bergerak / Pemain Mencapai Objek
. Berhenti Bergerak_— Interaktif /INPC " . ecokciMemicy

Pertempuran |

Idle €—>» Move ——>» Interact ———» Battle |

% o
W
o Jawaban
= % . Benar
| Dialogue € »  Quiz

Percakapan Mengarahkan
Ke Quiz | Quiz Berakhir

Pemain Memulai Permaianan /
Kembali ke Main Menu

Main
| Menu

K Jawaban Salah

Gambar 3. Diagram Finite State Machine gameplay

2.3 Pengembangan (Develop)

Pada tahap Develop, fokus utamanya adalah membangun dan merealisasikan desain game
yang telah dirancang sebelumnya menjadi aplikasi yang dapat dimainkan. Pada tahap ini, elemen-
elemen game mulai dikembangkan secara teknis menggunakan RPG Maker MV. Proses
pengembangan mencakup pembuatan map, karakter, alur cerita, tampilan menu utama, serta
mekanisme interaktif yang mendukung gameplay.

2.4 Implementasi (Implement)

Fokus utama tahap implementasi adalah menerapkan hasil pengembangan game yang telah
selesai menjadi bentuk yang dapat diakses dan digunakan oleh pengguna. Tahap ini mencakup
distribusi dan pengujian pengguna untuk memastikan bahwa game edukasi yang dikembangkan
berfungsi sesuai dengan harapan di berbagai perangkat dan situasi.
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a. Distribusi Game

Setelah pengembangan selesai, game diekspor dalam format yang sesuai, yaitu aplikasi
desktop (.exe) yang dapat dijalankan pada sistem operasi Windows. Proses deployment ini
melibatkan pengujian kompatibilitas untuk memastikan bahwa game dapat berjalan dengan lancar
di sejumlah versi sistem operasi Windows, termasuk Windows 10 dan Windows 11.

b. Uji Coba Pengguna

Uji coba pengguna bertujuan untuk memperoleh umpan balik tentang pengalaman bermain,
kemudahan penggunaan, serta efektivitas game sebagai media pembelajaran sejarah. Uji coba
dilakukan pada 30 responden yang memenuhi karakteristik target audiens, yaitu siswa SMP dan
SMA berusia 15-20 tahun. Metode yang digunakan adalah User Acceptance Testing (UAT) untuk
mengevaluasi kepuasan pengguna terhadap gameplay, antarmuka, dan konten edukasi. Data
dikumpulkan melalui kuesioner skala Likert 4 tingkat (1: Sangat Tidak Setuju hingga 4: Sangat
Setuju), seperti yang tertera pada Tabel 2.

Tabel 2. Tingkat Penilaian

Kriteria Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Setuju 3
Sangat Setuju 4

Setelah menyelesaikan game, setiap responden diminta untuk memberikan penilaian
mereka berdasarkan pengalaman bermain game. Data dari kuesioner ini kemudian dianalisis
menggunakan rumus 1 yang digunakan untuk menghitung nilai rata-rata sebagai berikut [17]:

o Y(Nilai Kuesioner)
Nilai rata — rata = - (D

Di mana ") (Nilai Kuesioner)" adalah jumlah total nilai dari seluruh responden, dan "n"
adalah jumlah responden. Selain itu, untuk mendapatkan hasil dalam bentuk persentase,

digunakan rumus 2:

Nilai rata — rata
Persentase = — X 100% 2)

Rumus ini digunakan untuk menghitung persentase tingkat persetujuan pengguna terhadap
berbagai aspek yang diujikan dalam game. Selanjutnya, hasil perhitungan akan dibandingkan
menggunakan tabel interpretasi skor pada Tabel 3:

Tabel 3. Interpretasi Skor

Kriteria Persentase
Sangat Tidak Setuju | 0% - 24,99%
Tidak Setuju 25% - 49,99%
Setuju 50% - 74,99%
Sangat Setuju 75% - 100%

c. Feedback

Berdasarkan hasil uji coba pengguna, umpan balik yang diperoleh akan digunakan untuk
melakukan perbaikan dan penyempurnaan game. Jika ditemukan bug, kesalahan teknis, atau
aspek gameplay yang kurang optimal, pengembang akan kembali ke tahap pengembangan untuk
melakukan perbaikan dan melakukan proses implementasi ulang jika diperlukan.

2.5 Evaluasi (Evaluate)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian komprehensif terhadap hasil implementasi game
edukasi yang telah dikembangkan. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk memastikan bahwa
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tujuan pembelajaran tercapai dan game yang dihasilkan berfungsi secara optimal sesuai dengan
kebutuhan player.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan metode Finite State Machine (FSM) dalam game “Legacy of Sisingamangaraja
XI1” terbagi ke dalam dua jenis implementasi, yaitu penerapan pada event, dan karakter. Berikut
adalah penjelasan terkait dengan masing-masing implementasi tersebut.

3.1 Finite State Machine pada Event

Dalam bahasa Indonesia, "event" dapat diterjemahkan sebagai peristiwa. Dalam konteks
game, peristiwa-peristiwa yang terjadi, seperti munculnya karakter baru, pergerakan, atau
perubahan apapun di dalam peta, juga disebut sebagai event. Sebagai contoh, penerapan FSM
pada salah satu event pada game ini yang mengharuskan pemain untuk membeli tiket. Dalam

skenario ini, terdapat dua keadaan atau state. Flowchart implementasi FSM pada event ditunjukkan
pada Gambar 5.

Player dapat melewati

gerbang

State 2

Menunggu Input Karakter menyentuh gerbang: State Sekarang?

State 1

Mendorong pemain

mundur dan
memunculkan dialog

Gambar 4. Flowchart implementasi FSM pada event
a. State Pertama

1 2 Image Autonomous Movement
Type: Fixed b4
Conditions vee
Clswiter | m [_Route.._]
—— Speed: 3:x2Slower  ~
(| switch [ = pe
S — Freq:
\:‘ Variable |—‘
= I:l Options Priority
[ self Switch I:I Walking Below characters -
D Stepping
item [ ] Olvirectionfin  Trigger
actor I Player Towch =

Contents
®Text : None, Dim, Botto
Kau tidak memiliki tiket..
#®Text : None, Window, Botton
:\n<Pelajar>Aku harus membeli tiket terlebih dahulu..
#Set Movement Route : Player (Wait
: : OMove Left

Gambar 5. State 1 dari implementasi FSM pada event

Pada state 1 yang ditunjukkkan pada Gambar 6, jika pemain mencoba melewati gerbang
museum tanpa tiket, pintu akan tetap tertutup, dan pemain akan didorong mundur sambil muncul
dialog dari sistem yang memaksa pemain untuk membeli tiket terlebih dahulu.
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b. Transisi State 1 ke State 2

Pada Gambar 7, ketika pemain berinteraksi dengan penjual tiket dan berhasil membeli tiket
di loket, sistem dalam game akan mengaktifkan sebuah switch bernama "Tiket” menjadi “ON."
Dengan switch ini, pemain akan beralih ke state kedua.

Contents
@1f : Tiket is OFF
#Text : None, Window, Bottom
s \n<Penjual Tiket>Selamat datang di Museum!
#Show Choices : Beli Tiket, Penjaga Museum (Window, Right, #1, #2
:When Beli Tiket
®Play SE: Item3 (90, 100, @)
#Text : None, Window, Bottom
* \n<Penjual Tiket>Silahkan masuk..
®lontrol Switches @ #0001 Tiket = ON
#Exit Event Processing

*
Gambar 6. Transisi State 1 ke State 2 dari implementasi FSM pada event

c. State Kedua

F Image Autonomous Movement
Conditions Type: [ Fixed <]

= l:l Options Priority
[ -]

|| self Switch V| Walking ‘ Below characters - ‘
a

[ Jitem L ] [ |Direction Fix  Trigger

[ ] Actor [ | Through Action Button =

#Play SE : Computer (35, 100, @)
*

Gambar 7. State 2 dari implementasi FSM pada event

Freq: ‘ 3: Normal - ‘

Pada Gambar 8, terlihat checklist pada switch dinyalakan sebagai penanda keadaan Tiket =
ON sedang berlangsung. Pada state ini, pemain diperbolehkan untuk melewati gerbang dan
melanjutkan perjalanan di dalam museum.

3.2 Finite State Machine pada Karakter

Dalam game “Legacy of Sisingamangaraja XII”, Finite State Machine (FSM) diterapkan
pada karakter Non-Playable Character (NPC). Mekanisme ini memungkinkan karakter NPC
untuk bergerak dan beraksi secara otomatis sesuai dengan aturan yang telah diprogram
sebelumnya. Keberhasilan transisi antar state dalam FSM ini sangat bergantung pada penggunaan
fitur switch di RPG Maker MV. Switch tersebut berfungsi sebagai pemicu utama untuk mengubah
kondisi karakter dari satu state ke state lainnya, memastikan perilaku karakter berjalan sesuai
dengan skenario yang telah dirancang. Contohnya, ketika switch diaktifkan, karakter yang semula
diam (state 1) akan mulai berjalan (state 2), dan setelah mencapai tujuan, switch lain diaktifkan
untuk membuat karakter menghilang (state 3).

State 2: Karakter
berjalan menuju
satu tujuan

State 1: Karakter
diam

State 3: Karakter
menghilang

State Berubah

Gambar 8. Diagram implementasi FSM pada Karakter

M. Fahrozy Prayogo | Page 29



SKANIKA: Sistem Komputer dan Teknik Informatika
Volume 8, Nomor 1, Januari 2025, Halaman 23-34

a. State Pertama

E-ISSN: 2721-4788

Pada state ini yang ditunjukkan pada Gambar 10, karakter berada dalam posisi statis
tanpa melakukan pergerakan atau aktivitas apapun. Saat player berinteraksi dengan karakter,
karakter akan mendapatkan instruksi atau trigger untuk beralih ke state berikutnya.

1 P 3 Image Autonomous Movement
ype:
Conditions [_Route..|]
[ switch | -
spees
[ switch | -
=
D Variable | ‘
= i o T
[ self Switch \:\ || stepping
[ Jitem | . ‘ || Direction Fix  Trigger
s
D Actor | - ‘
Contents
#Text : belandal(@), Window, Bottom

: When Desa Bakkara!

#Text : belandal(@), Window, Bottom

: bergerak ke desa Bakkara!
@Control Self Switch:A = ON

*

< When Desa Sipirok!

: \n<Pasukan Belanda>Pasukan! apa kau tau dimana
: saat ini Sisingamangaraja XII berada?!
#Show Choices : Desa Bakkara!, Desa Sipirok! (Window, Right, #1, #2)

: \n<Pasukan Belanda>Hmm, masuk akal, karena itu
: adalah desa kelahirannya! baiklah ayo kita

Gambar 9. State 1 implementasi FSM pada Karakter

b. State kedua

Ketika beralih ke state ini, karakter mulai melakukan pergerakan menuju lokasi atau titik
tertentu dalam game. State 2 ditunjukkan oleh Gambar 11.

Image

g

Options
Walking

__| stepping

|| Direction Fix
\:‘ Through

Autonomous Movement

Type

1

Speed: 3: x2 Slower -

i

Freq:

Priority

Same as characters  ~

Trigger

Parallel

1

1 2 3
Conditions
[ | Switch | -]
[ | switch | -]
D Variable | |
.
Self Switch
D Item | - |
D Actor | - |
Contents
#Set Movement Route @ This Event (Wait)
: : {Move Down
: $Move Down
: $Move Down
: {OMove Down
: CMove Down

@lontrol Self Switch

- OMove Right
: {Move Right

tB = ON

Gambar 10. State 2 implementasi FSM pada Karakter

c. State Ketiga

Pada Gambar 12, state ketiga karakter mencapai tujuan akhirnya dan kemudian menghilang
dari layar permainan. Hal ini sering digunakan untuk merepresentasikan penyelesaian suatu tugas
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atau peran karakter dalam skenario tertentu. Trigger untuk state ini juga menggunakan switch
yang mengontrol visibilitas karakter dari map. Tabel 4 merupakan visualisasi dari penerapan
konsep Finite State Machine (FSM) dalam game ini.

1 2 3 Image Autonomous Movement
Conditions fres: |L7-|
[ ] switch \ | T
[ ] switch \ | R
DVariah\e ‘ | Frea
= Options Priority
Self Switch | B ~| (4] Walking
e \:‘ Stepping
[ item \ -] | [JpirectionFix | [Trigger
s S Tousy
Gambar 11. State 3 implementasi FSM pada Karakter
Tabel 4. Penerapan FSM pada game
Objek/ Subjek State Trigger Action
Non-Playable Character 1 1 Interaksi Menampilkan dialog
Non-Playable Character 1 2 Event Karakter pergi ke lokasi yang ditentukan
Non-Playable Character 1 3 Event Karakter menghilang
Gerbang Museum 1 Menyentuh Memaksa player untuk mundur
Gerbang Museum 2 Menyentuh, Memiliki item tiket -
Kurator 1 Interaksi Menampilkan dialog
Kurator 2 Memilih dialog “Setuju” Memulai cerita Sisingamangaraja XII
Kurator 3 Memilih dialog “Menolak” -
Loket Museum 1 Interaksi Dialog, memberi item tiket
Loket Museum 2 Interaksi -
Pasukan Belanda 1 1 Interaksi Memicu Pertarungan
Pasukan Belanda 1 2 Pertarungan, menang Karakter menghilang
Pasukan Belanda 1 3 Pertarungan, kalah Gameover

3.3 Pengalaman Pengguna

Pengujian dilakukan menggunakan kuesioner skala Likert 4 tingkat, mulai dari "Sangat
Setuju" hingga "Sangat Tidak Setuju." Pertanyaan kuesioner dibagi menjadi tiga bagian utama,
masing-masing terdiri dari tujuh pertanyaan yang difokuskan pada aspek pengalaman bermain
game, pemahaman sejarah, dan efektivitas game sebagai media pembelajaran. Hasil penilaian
menggunakan kuesioner dirangkum pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Kuesioner

No. Pernyataan STS|TS| S |SS| %
Pengalaman Bermain
1 | Desain antarmuka game ini mudah dipahami dan digunakan. 2 2 | 8 |18 | 85%
2 | Game ini memiliki alur cerita yang menarik dan mudah diikuti. 1 3 11610 | 79%
3 | Tingkat kesulitan game ini sesuai dengan kemampuan saya sebagai pemain. 2 2 |12 |14 | 81%
4 | Kontrol dan navigasi dalam game ini sangat mudah dipahami dan 2 2 |15 |11 | 79%
digunakan.
5 | Asset dalam game ini seperti karakter, objek, suara dan musik dalam game 1 2 | 14| 13 | 82%
ini menambah keseruan bermain.
6 | Saya merasa game ini memberikan pengalaman belajar sejarah yang efektif. 3 1 [14]12 | 79%
7 | Secara keseluruhan, saya merasa pengalaman bermain game ini - 4 |12 | 14 | 83%
memuaskan.
Pemahaman Sejarah
8 | Game ini membantu saya memahami peristiwa penting dalam sejarah 2 2 | 11|15 | 83%
Sisingamangaraja XII.
9 | Saya merasa lebih mengenal tokoh Sisingamangaraja XIl dan perannya 1 2 7 | 20 | 88%
dalam sejarah Indonesia setelah bermain game ini.
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10 | Informasi sejarah yang disajikan dalam game ini akurat dan mudah 1 3 | 13|13 | 82%
dipahami.
11 | Saya bisa mengingat dan menjelaskan kembali kejadian-kejadian penting 2 1 17|10 | 79%
dalam perjuangan Sisingamangaraja XII setelah bermain game ini.
12 | Game ini membantu saya memahami konteks sosial dan politik di masa 1 4 |13 | 12 | 80%
hidup Sisingamangaraja XII.
13 | Sayamerasa bhahwa game ini adalah media yang efektif untuk belajar sejarah. 2 1 18| 9 | 78%

No. Pernyataan STS|TS| S |SS| %
Pemahaman Sejarah
14 | Secara keseluruhan, saya merasa bahwa pengetahuan saya tentang sejarah 1 3 | 8 |18 | 85%
Sisingamangaraja X1l meningkat setelah bermain game ini.
Efektifitas

15 | Game ini membantu saya lebih mudah memahami materi sejarah 2 1 | 11| 16 | 84%
dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
16 | Saya merasa lebih termotivasi untuk mempelajari sejarah setelah bermain 1 3 |16 |10 | 79%
game ini.
17 | Penggunaan game sebagai media pembelajaran membuat proses belajar 2 1 |16 | 11 | 80%
menjadi lebih menyenangkan.
18 | Materi yang disampaikan dalam game ini mudah diikuti dan dipahami. 1 3 |12 |14 | 82%
19 | Interaktivitas dalam game ini membantu saya lebih fokus dan terlibat dalam 2 2 |10 | 16 | 83%
pembelajaran.
20 | Game ini membantu saya memahami konsep-konsep sejarah yang kompleks | 2 1 [14] 13 | 81%
dengan cara yang lebih sederhana.
21 | Saya lebih suka belajar menggunakan game edukasi dibandingkan dengan 1 3 |14 |12 | 80%
metode pembelajaran tradisional.

Berdasarkan hasil kuesioner, keberhasilan FSM dalam mengatur transisi antar state pada
NPC terbukti meningkatkan interaktivitas dalam gameplay. Hal ini tercermin dari tingkat
kepuasan pengguna, di mana rata-rata 81% responden menyatakan pengalaman bermain mereka
positif, 82% merasa pemahaman mereka terhadap sejarah meningkat setelah bermain, dan 84%
menilai game ini efektif sebagai media pembelajaran sejarah. Angka ini menunjukkan bahwa
penggunaan FSM tidak hanya menciptakan pengalaman bermain yang menarik tetapi juga
mampu meningkatkan keterlibatan pemain dalam proses pembelajaran sejarah melalui
pendekatan yang interaktif.

Pertanyaan terakhir yang diajukan adalah mengenai kekurangan yang mereka rasakan
selama bermain game. Hasil dari pertanyaan ini ditampilkan pada Gambar 13.

Pilih satu kekurangan pada game ini yang paling Anda rasakan saat memainkannya |_|:| Copy

30 responses

@ Ukuran file terlalu besar
@ Cerita tidak menarik

Saya tidak mempelajari apapun saat s...
@ Saya tidak suka sistem pertarungan y...
@ Cerita terlalu pendek
@ Cerita terlalu panjang
@ Karakter yang ada di game ini tidak m_..
@ Game ini tidak lancar dimainkan di per..

nmv

Gambar 12. Hasil Kuesioner Tentang Kekurangan Game

Sebanyak 100%, sepakat memilih opsi "Ukuran File Terlalu Besar" merupakan salah satu
kekurangan utama dari game ini. Ini menandakan bahwa ukuran file yang besar menjadi hambatan
bagi pengguna dalam mengunduh dan menginstal game, terutama bagi mereka yang memiliki
keterbatasan ruang penyimpanan atau koneksi internet yang lambat.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa penggunaan metode Finite State Machine
(FSM) dalam pengembangan game edukasi “Legacy of Sisingamangaraja XII" mampu
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meningkatkan interaktivitas dan kedalaman gameplay. FSM memberikan fleksibilitas dalam
mengatur perilaku Non-Playable Character (NPC) secara dinamis, memungkinkan respons yang
realistis terhadap aksi pemain, serta menciptakan pengalaman bermain yang imersif dan menarik.
Implementasi FSM tidak hanya mendukung logika permainan yang efisien tetapi juga secara
langsung berkontribusi pada tingkat keterlibatan dan kepuasan pengguna, sebagaimana tercermin
dalam hasil uji coba.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini efektif sebagai media pembelajaran sejarah
yang interaktif dan relevan untuk generasi muda. Namun, terdapat peluang untuk pengembangan
lebih lanjut, seperti optimalisasi ukuran file untuk meningkatkan aksesibilitas, perluasan cakupan
pengujian pada beragam kelompok demografi, dan penambahan konten edukasi yang lebih kaya.
Ke depan, pendekatan berbasis FSM juga dapat diterapkan pada game edukasi dengan topik
sejarah lainnya untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih dinamis dan inovatif.
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