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ABSTRAK

Pembelajaran matematika masih menghadapi tantangan dalam meningkatkan minat belajar
peserta didik karena metode pembelajaran yang cenderung konvensional. Penelitian ini
mengembangkan permainan edukasi matematika bergenre survival horror yang
mengintegrasikan materi pembelajaran dan sistem kuis ke dalam mekanisme permainan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Pengembangan permainan
menggunakan 4 tahapan metodologi, yaitu analysis, design, development, dan testing lalu
diimplementasikan menggunakan Unity Engine dengan bahasa pemrograman C#, serta
menerapkan metode Hierarchical Finite State Machine (HFSM) sebagai pengendali perilaku
musuh agar mampu melakukan patroli, mendeteksi pemain, mengejar pemain, dan berhenti
mengejar sesuai kondisi permainan. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black
Box Testing untuk memverifikasi seluruh fungsi yang telah dikembangkan. Hasil pengujian
Menunjukkan bahwa seluruh fitur, meliputi autentikasi pengguna, Tutorial, dialog, Inventory,
sistem kuis, mekanisme pertarungan, kecerdasan buatan musuh, hingga perpindahan Level,
berfungsi sesuai dengan kebutuhan sistem dan memperoleh hasil VALID. Dengan demikian,
permainan edukasi yang dikembangkan berhasil diimplementasikan sesuai dengan rancangan
serta mampu menjadi media pembelajaran matematika yang menggabungkan unsur edukasi
dan hiburan secara interaktif.

Kata Kunci: Game Edukasi Matematika, Unity Engine, Hierarchical Finite State Machine
(HFSM), Artificial Intelligence (Al), Black Box Testing
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