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ABSTRAK

Dalam upaya meningkatkan kesadaran akan pentingnya kebersihan lingkungan,
media pembelajaran interaktif seperti game edukasi menjadi alternatif yang efektif,
terutama bagi anak-anak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan game edukasi “Riko Sang Pahlawan Kebersihan” berbasis
Android yang menggabungkan pendekatan menyenangkan dengan unsur edukatif.
Game ini menggunakan metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku
NPC (non-player character) dan metode Line of Sight (LoS) untuk mendeteksi
visibilitas karakter terhadap musuh dalam permainan. Metodologi yang digunakan
mengikuti tahapan Game Development Life Cycle (GDLC), mencakup inisiasi,
perancangan, produksi, pengujian, distribusi, dan evaluasi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa sistem navigasi, kontrol karakter, serta fungsi FSM dan LoS
bekerja dengan baik. Game diuji pada berbagai perangkat Android dan mendapatkan
respons positif dari pengguna, dengan 97% responden menyatakan bahwa game ini
menyenangkan, mudah dipahami, dan efektif menyampaikan pesan edukasi.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa media permainan digital dapat menjadi sarana
edukatif yang menarik dan interaktif untuk menanamkan nilai-nilai kepedulian
terhadap kebersihan lingkungan sejak dini.

Kata kunci : Android, Finite State Machine, Game edukasi, Line of Sight
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