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ABSTRAK

Penyebaran penyakit menular seperti flu, demam berdarah (DBD), dan
hepatitis masih menjadi ancaman serius bagi kesehatan masyarakat, khususnya
pada anak-anak. Berdasarkan observasi terhadap siswa kelas 4 SD, hanya 37,33%
yang mengetahui informasi terkait ketiga penyakit tersebut, 24,89% cukup tahu,
dan 37,78% tidak tahu. Rendahnya tingkat pemahaman ini mendorong perlunya
media edukasi yang interaktif dan menarik. Penelitian ini mengembangkan Germ
Busters, sebuah game edukasi 2D bertema shooter yang menggabungkan unsur
hiburan dan pembelajaran kesehatan. Game ini memanfaatkan metode Finite State
Machine (FSM) untuk mengatur perilaku musuh serta Fuzzy Sugeno untuk
menyesuaikan kecepatan musuh berdasarkan jarak dan jumlah nyawa pemain.

Pengujian melibatkan pengguna dengan karakteristik sesuai target audiens
untuk menilai efektivitas penyampaian materi edukasi. Hasil menunjukkan 26%
responden menyatakan tahu, 36% cukup tahu, dan 38% tidak tahu mengenai materi
kesehatan setelah bermain. Temuan ini mengindikasikan bahwa Germ Busters

berpotensi menjadi media edukatif yang menyenangkan dan informatif.

Kata kunci : Finite State Machine, Fuzzy Sugeno, Game Edukasi, Virus
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