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ABSTRAK 

 

 

Judul  :  Implementasi Algoritma Finite State Machine Pada Game Pelestarian 

   Alam Berbasis Android Di SDN 1 Karangaji 

Penulis  :  Muhammad Ulil Absor 

NIM  :  171240000623 

Prodi  :  Teknik Informatika 

Pembimbing I :  R. H. Kusumodestoni, S.Kom., M.Kom 

Pembimbing II :  Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom 

Penguji I :  Ir.Adi Sucipto, M.Kom. 

Penguji II :  Harminto Mulyo, S.Kom. M.Kom.  

Tanggal Ujian :  6 Oktober 2022 

 

Kelestarian alam dan satwa merupakan hal yang sangat penting di kehidupan manusia 

karena kehidupan manusia tidak bisa lepas dari kedua faktor tersebut. Maka diperlukan 

adanya pemicu yang mampu meningkatkan kembali nilai-nilai dan rasa cinta pada tiap 

individu terhadap alam dan satwa. Melalui pendidikan konservasi alam perlu dilakukan 

sejak dini untuk menciptakan generasi muda yang cinta alam dan berwawasan 

lingkungan. Dengan permasalahan tersebut maka peneliti bertujuan untuk merancang 

game edukasi pelestarian alam yaitu aplikasi game belajar sambil bermain yang dibuat 

dengan  aplikasi Construct 2 dan di rancang menggunakan metode ADDIE (Analysisys, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation) dan Algoritma Finite State 

Machine. Game dirancang bertujuan untuk meningkatkan daya tarik dan meningkatkan 

nilai siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)  dengan dibuatnya game 

edukasi pelestarian alam diharapkan anak akan lebih mudah memahami tentang materi 

pembelajaran yang diberikan oleh pengajar. Hasil pengujian aplikasi ini 88,33% melalui 

survei angket responden yang menghasilkan kesimpulan sangat layak digunakan. 
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ABSTRACK 

 

 

Title  :  Implementation Of The Finite State Machine Algoritm In Games  

    Android Based Nature At SDN 1 Karangaji 

Researcher :  Muhammad Ulil Absor 

NIM  :  171240000623 

Study program :  Informatics Engineering 

Advisor I :  R. H. Kusumodestoni, S.Kom., M.Kom 

Advisor II :  Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom 

Tester I  :  Ir.Adi Sucipto, M.Kom 

Tester II  :  Harminto Mulyo, S.Kom. M.Kom. 

Exam date :  6 October 2022 

 

Conservation of nature and animals is very important in human life because human life 

cannot be separated from these two factors. So it is necessary to have a trigger that can 

increase the values and love for each individual towards nature and animals. Through 

nature conservation education needs to be done from an early age to create a young 

generation who loves nature and is environmentally friendly. With these problems, the 

researcher aims to design an educational game for nature conservation, namely a 

learning while playing game application made with the Construct 2 application and 

designed using the ADDIE method (Analysisys, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation) and the Finite State Machine Algorithm. The game is designed to 

increase the attractiveness and increase the value of students in the subject of Natural 

Sciences (IPA) by making educational games for nature conservation, it is hoped that 

children will more easily understand the learning materials provided by the teacher. 

The results of testing this application are 88,33% through a questionnaire survey of 

respondents which results in the conclusion that it is very feasible to use. 

 

 

Keywords: Educational Game, Nature Conservation, Finite State Machine Algorithm 
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MOTTO 

 

(٦( إنَِّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا )٥فَإنَِّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا  َ)  

“ Maka sesungguhnya setelah ada kesulitan itu ada kemudahan, Sesungguhnya setelah ada 

kesulitan itu ada kemudahan ” 

( QS Al-Insyirah : 5-6 ).  

 

“ Jadilah dirimu sendiri dan jangan pernah menyerah ” 

( Jess No Limit ) 
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