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ABSTRAK 

 

Game adalah media hiburan populer yang juga dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran. Permainan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. 

Banyak permainan edukatif yang membosankan karena penyajian soal. "Question 

of Sains" adalah permainan kuis 3D yang mengajarkan pelajaran ilmu pengetahuan 

alam dengan menghadirkan tantangan melawan bos di akhir level. Tujuan 

penelitian adalah merancang permainan edukasi menggunakan metode FSM untuk 

mengatur perilaku karakter non pemain. Metode FSM dapat digunakan untuk 

mengetahui tindakan dan reaksi orang-orang dalam suatu game. Hasil implementasi 

menunjukkan bahwa FSM berfungsi dengan baik, yaitu 29,7% menyatakan sangat 

baik, 41,1% menyatakan baik, dan 2% menyatakan kurang baik. Permainan yang 

dikembangkan mendapat tanggapan positif. 

 

Kata kunci : Question Sains,Game Edukasi, Finite State Machine, NPC, Unity 3D, 

Game 3D. 
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