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ABSTRAK 

Game edukasi merupakan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan 

motivasi dan pemahaman siswa, khususnya dalam pembelajaran kosakata bahasa 

Inggris. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan game 

edukasi 3D berjudul LexQuestia sebagai sarana pembelajaran kosakata bagi anak 

usia 6–10 tahun. Game ini menerapkan metode Finite State Machine (FSM) untuk 

mengatur perilaku NPC agar interaksi dalam game lebih terstruktur, responsif, dan 

sesuai dengan konteks pembelajaran. Pengembangan dilakukan menggunakan 

Unity 6 dengan aset 3D low-poly yang dibuat menggunakan Blender, serta 

dirancang untuk platform Android dan dapat dimainkan secara offline. Game terdiri 

dari tiga level dengan tantangan kosakata yang berbeda pada setiap level. Tahap 

pengujian meliputi pengujian FSM, pengujian black box, dan pengujian pengguna. 

Hasil pengujian black box menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan sesuai 

fungsinya, sementara pengujian FSM membuktikan transisi state NPC berjalan 

sesuai dengan event pemicu. Pengujian pengguna terhadap lima responden berusia 

6–10 tahun menghasilkan tingkat respon positif sebesar 92%, yang menunjukkan 

bahwa game mudah digunakan, menarik, dan memberikan pengalaman belajar yang 

efektif. Secara keseluruhan, penerapan FSM pada LexQuestia mampu menciptakan 

interaksi NPC yang dinamis serta mendukung proses pembelajaran kosakata secara 

menyenangkan. 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Kosakata Bahasa Inggris, NPC, Finite State Machine, 

Unity 
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