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Abstract : The educational game "Unda Anak Pintar" is research and development of a puzzle 

game, it was designed to sharpen memories. In this game, players must read random letters and 

make words in the Banjar language. Artificial intelligence is also applied in this research. Using 

the decision tree, game agents can accompany children to play like teachers. The game agent as a 

virtual teacher can provide sad and happiness emoticon according to the game environment. The 

results of this study, AI make educational games more interesting and interactive for children. 
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Abstrak : Penelitian berjudul game edukasi "Unda Anak Pintar" adalah penelitian pengembangan jenis 

permainan puzzle yang dirancang untuk mengasah ingatan dalam bentuk susunan kata. Dalam permainan 

ini pemain harus mengatur huruf secara acak dan membuat kata dalam bahasa Banjar. Teknologi 

kecerdasan buatan juga diterapkan pada penelitian ini. Menggunakan model decision tree yang diterapkan 

pada agen cerdas membuat karakter cerdas dapat menemani anak bermain seperti guru. Agen permainan 

dalam bentuk guru dapat memberikan ekspresi sedih dan bahagia sesuai dari lingkungan permainan. Hasil 

penelitian ini menjadikan permainan edukasi lebih menarik dan interaktif bagi anak-anak. 

  

Kata kunci: Banjar, puzzle, permainan edukasi, pohon keputusan 

 

1. PENDAHULUAN  

 

Muatan lokal adalah materi pelajaran dan 

pengenalan suatu budaya untuk anak sekolah, 

tidak hanya terdiri dari keterampilan, kerajinan 

tangan, tetapi juga menjaga manifestasi budaya 

dari konten dan kebiasaan lokal [1,2]. 

Mempelajari muatan lokal bahasa Banjar 

dimaksudkan untuk menjaga kelestarian budaya 

Banjar, juga memiliki identitas dan kepribadian 

wilayah selain kepribadian nasional [3]. Dengan 

demikian pelestarian bahasa dan budaya tidak 

hilang seiring dengan perkembangan zaman. 

Bahasa Banjar adalah bahasa suku Banjar di 

Kalimantan Selatan (Kalimantan, Indonesia) 

[4,5]. 

Membangun permainan edukasi "Unda 

Anak Pintar" sebagai muatan lokal 

pengembangan bahasa Banjar dan agen cerdas 

(game agent) dengan model decision tree. kata 

"Unda" dalam bahasa Banjar berarti "saya (anak 

muda)", jadi judul "Unda anak cerdas" berarti 

aku anak pintar. Diharapkan permainan ini 

menjadi aplikasi hiburan dan pembelajaran yang 

menarik dan bertujuan untuk mengenalkan 

budaya dan bahasa Banjar. Logika pohon 

keputusan yang diterapkan ke dalam agen cerdas 

akan memberikan aksi-reaksi, mengamati, dan 

bertindak pada suatu kondisi sehingga terlihat 
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seperti teman bermain yang nyata, dalam 

decision tree atau di dalam permainan 

dinamakan game tree dikenal sebagai teknik 

untuk pemodelan fenomena atau kondisi berbasis 

event. Pohon keputusan inilah yang akan 

membuat karakter game yang mendampingi anak 

bermain dapat berpikir sendiri sesuai keadaan 

kondisi permainannya. [6,7] Game tree 

berbentuk pohon dengan simpul menunjukkan 

posisi dalam permainan dan sisi menunjukkan 

langkah-langkah yang diambil, dimana logika ini 

menggunakan alur seperti ranting pohon [8-10]. 

Agen permainan dibuat dalam bentuk karakter 

animasi yang dapat diekspresikan dari setiap 

langkah pemain. Jika gerakan pemain salah, 

maka agen cerdas akan terlihat kecewa dan 

sebaliknya. Identifikasi masalah yang ada dalam 

penelitian ini adalah, tidak ada penelitian tentang 

bagaimana membangun model pohon keputusan 

dalam game berjenis puzzle yang 

memperkenalkan pembelajaran muatan lokal 

tentang bahasa Banjar. Belum adanya agen 

cerdas yang diciptakan dengan tujuan berperan 

sebagai guru [11-13] yang menemani anak 

bermain. 

Tujuan dari penelitian ini adalah, 

mengembangkan permainan edukasi menyusun 

huruf (puzzle) dalam belajar bahasa Banjar, 

menerapkan logika pohon keputusan yang dalam 

bentuk kerangka pemikiran untuk diterapkan 

dalam gane agent. Menguji cobakan pengujian 

beta kepada siswa dan guru Sekolah Dasar (SD) 

hingga aplikasi siap didistribusikan. 

 

 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN  

 

Penelitian akan dilakukan melalui 

beberapa tahap pengembangan multimedia 

sebagai berikut [6,9,14-16] 

1) Studi literatur tentang proses pembuatan 

game edukasi dan penerapan algoritma yang 

digunakan, dan pengumpulan bahan 

(material collecting) 

2) Proses pengembangan edugame dengan 

metode pengembangan sistem multimedia, 

dari tahap desain hingga tahap perakitan 

pohon keputusan ke dalam sistem decision 

tree. 

3) Memasang aplikasi edugame ke smartphone 

anak-anak dan guru SD. 

4) Melakukan pengujian beta dalam bentuk 

kuesioner kepada anak-anak dan guru SD 

dan meninjau dokumen. 

5) Menganalisis hasil kuesioner dan review 

penerapan algoritma pohon keputusan di 

edugame. 

6) Distribusi dan analisis ulang hingga hasil 

pengujian menghasilkan nilai persentase 

yang memuaskan. 

Setiap langkah dilakukan secara berurutan 

dari langkah pertama hingga langkah terakhir, 

setiap langkah yang telah dilakukan harus 

ditinjau, terdaftar dalam kerangka penelitian 

sebagai berikut (lihat gambar 1). 

 

Gambar 1. Kerangka Penelitian 
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Desain pohon keputusan didasarkan pada 

peristiwa yang terjadi dalam log aktivitas anak 

saat bermain. Waktu dan jumlah puzzle gambar 

disesuaikan dengan kerangka prioritas perilaku 

agen cerdas. Karakter dirancang dengan 

kerangka kerja yang berbeda untuk setiap menu 

pembelajaran dan permainan, ini dilakukan agar 

agen dapat bertindak sebagai pendamping 

terbaik. Di bawah ini dalam gambar 2 adalah 

desain pohon keputusan yang akan diterapkan 

pada agen cerdas. 

 

 

Gambar 2.  Model Game Tree  

 

Model gambar 2 menjelaskan bahwa pada 

awal permainan, karakter (agen) yang menjadi 

teman siswa bermain dalam keadaan idle 

(homing). Karakter akan bergerak sebagai 

respons terhadap gaya bermain anak saat 

mencocokkan huruf teka-teki. Pada saat puzzle 

huruf cocok, maka karakter akan memberikan 

respons yang bahagia, sebaliknya bila tidak 

cocok, maka karakter tersebut akan memberikan 

respons yang sedih dan tetap memberikan 

semangat untuk menemukan huruf lain. Kondisi 

terakhir adalah ketika waktu habis, agen cerdas 

akan memberikan respons panik dan 

memberikan pengingat bahwa waktu hampir 

habis 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Permainan edukasi “Unda Anak Pintar” 

muatan lokal bahasa Banjar adalah permainan 

edukatif yang terdiri dari kategori permainan 

puzzle yang dapat mengajak pemain untuk 

bermain sambil belajar dengan santai, mudah 

dipelajari atau dimainkan oleh anak. Konsep 

permainan ini memiliki aturan sederhana dan 

menampilkan konten yang dirancang untuk para 

penggunanya untuk semua umur, terutama anak-

anak. Game ini memiliki empat opsi menu dalam 

adegan pembukaan belajar, bermain, dan juga 

menu keluar, 

Edugame ini memiliki aturan main bahwa 

pemain harus mencocokkan huruf dan 

meletakkannya di kotak kosong sesuai dengan 

gambar materi atau kata dan diubah menjadi 

ejaan dalam bahasa Banjar, ada waktu di setiap 

babak game yang bisa melatih kecepatan dalam 

mengingat kata-kata bahasa Banjar dan ada juga 

skor di setiap babak yang telah dimainkan. 

Konsep ini rancang untuk antarmuka pada 

gambar 3. Aplikasi ini dibangun dalam 2 bahasa, 

ada dalam Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia. 

Pemain dapat memilihnya di scene pembuka. 

Dalam adegan ini, pemain dapat membagikan 

game ini ke media sosial Facebook dan Twitter, 

dan pemain dapat menekan tombol pengaturan 

untuk mengatur volume sound fx dan musik. 
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Gambar 3. Scene Pembukaan 

Dalam menu belajar (gambar 4), pemain 

akan belajar tentang kata-kata dalam basis 

bahasa Banjar yang dibuat dalam tabel yang 

mirip dengan kamus bahasa. Pemain dapat 

mempelajari 100 kata Banjar di aplikasi ini. 

pemain dapat menerjemahkan bahasa Banjar ke 

bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia, dan 

sebaliknya. Pemain dapat mencari kata-kata 

Banjar, Inggris, dan Indonesia dengan menekan 

tombol cari. 

 

 

Gambar 4. Scene Belajar 

Untuk memulai permainan, pemain harus 

menekan tombol play. Dalam permainan, pemain 

akan diberikan waktu 30 detik untuk 

mencocokan objek gambar yang terdiri dari 

beberapa kotak puzzle huruf (lihat gambar 5). 

Jika pemain kehabisan waktu sebelum 

menyelesaikan permainan, maka permainan akan 

game over, dan pemain dapat memilih untuk 

mengulang atau kembali ke menu utama dengan 

menekan tombol pengaturan. Setiap babak juga 

tersedia dalam 2 versi bahasa, ada bahasa Inggris 

dan bahasa Indonesia. 

 

Gambar 5. Gameplay 

Model pohon keputusan (gambar 6) 

diterapkan sebagai pola ekspresi karakter lucu 

pada permainan, karakter lucu akan memberikan 

pemberitahuan dan berbicara jika pemain salah 

atau cocok dengan puzzle, dan memberikan 

pemberitahuan ketika waktu habis. 

 

Gambar 6. Emoticon dari agen cerdas 
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Dapat dilihat pada gambar 6 di atas, 

karakter dapat memberikan ekspresi sedih, 

bahagia, atau panik ketika waktu habis. Logika 

pohon keputusan akan membuat pemberitahuan 

ini tampak sesuai dari tindakan yang dilakukan 

pemain. Karakter lucu juga dapat berbicara 

untuk memberikan peringatan seperti guru 

pendamping bermain. Karakter juga bisa bahagia 

ketika pemain menang di babak ini (lihat gambar 

7). 

 

Gambar 7. Karakter Senang Ketika Pemain 

Menang 

Semua emoticon ini dibuat dengan tujuan 

membuat antarmuka game lebih interaktif 

dengan pemain anak. Sehingga anak-anak yang 

memainkan edugame ini merasa ditemani guru 

dengan kehadiran agen cerdas.  

Pengujian beta adalah pengujian aplikasi 

langsung di lingkungan yang tidak dapat 

dikontrol oleh pengembang [15,17]. Uji coba 

dilakukan dalam bentuk kuesioner sederhana 

yang diisi oleh guru dan siswa SD 

Muhammadiyah 1. Dalam penelitian ini, uji coba 

dilakukan pada 10 guru dan 40 siswa, yang 

disajikan 5 pertanyaan yang mengacu pada 

gameplay dan peran agen permainan. Pertanyaan 

kuesioner dibuat sesederhana mungkin sehingga 

siswa juga dapat mengisinya. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Beta 

Pertanyaan 
Jawaban Responden 

TOTAL 

 Bagus cukup kurang  

Bagaimana desain 
karakter? 

7 3 0 10 

Bagimana tampilan 

dari game ini? 

7 2 1 10 

Bagaimana konten 

pembelajarannya? 

6 3 1 10 

Bagaimana music dan 

audionya? 

6 2 2 10 

Bagaimana gamplay 

dari game ini? 

8 1 1 10 

Total Jawaban 34 11 5 50 

 

Dari hasil pengujian beta pada tabel 1, kita 

dapat menentukan bobot perhitungan jawaban 

"kurang" dengan bobot nilai 1, untuk jawaban 

"cukup" dengan bobot 2, dan jawaban "baik" 

dengan bobot 3. Kemudian kita dapat 

menghitung persentase rata-rata responden . 

  …. (1) 

 

Berdasarkan perolehan persentase kuesioner 

adalah 86%, maka edugame "Unda Anak Pintar" 

dapat diterima, karena nilai pengujian yang 

diperoleh di atas persentase minimum 50% (di 

atas cukup), dan mendekati 100% ( Baik sekali). 

 

4. KESIMPULAN  

 

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, 

telah berhasil dibangun edugame "Unda Anak 

Pintar" media pembelajaran muatan lokal bahasa 

Banjar dalam bentuk permainan puzzle huruf. 

Pengembangan aplikasi dilakukan sesuai dengan 

tahap pengembangan multimedia, mulai dari 

konsep, penerapan algoritma hingga pengujian 

aplikasi. Hadirnya agen cerdas yang menerapkan 

pohon keputusan membuat membuat karakter 
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lucu dalam permainan dapat berinteraksi dengan 

gaya bermain pemain. Inilah yang membuat 

edugame lebih interaktif untuk anak-anak. 
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