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ABSTRAK

Pembelajaran tentang transaksi dan pengenalan nilai mata uang mempunyai peran penting dalam
pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Kurang sederhana dalam pembelajaraan transaksi belanja dan
pengenalan nilai mata uang di SDLB-C Widya Bakti Semarang  membuat guru dan siswa terkadang
terkendala dengan sarana dan alat peraga. Hal ini dikarenakan cara mereka memberi pelajaran dan 
informasi belum tersentuh oleh metode yang benar-benar dapat membantu mereka. Para guru  kesulitan
untuk memberikan dan mencontohkan konsep-konsep akademis karena metode mengajar yang selama ini
digunakan oleh guru hanya terbatas pada metode ceramah dan peraga. Salah satu metode yang dapat lebih
membantu dalam pembelajaran adalah melalui media game. Sistem agen cerdas juga dibutuhkan untuk
menambah pengalaman bermain game dengan tantangan-tantangan, sehingga materi yang diberikan dapat
lebih dipahami dan menambah minat siswa dalam proses belajar. Model kecerdasan buatan yang digunakan
adalah Finite State Machine (FSM) untuk merancang perilaku agen cerdas karakter utama dan karakter
tambahan dalam game.Hasil penelitian ini adalah kecerdasan buatan pada perilaku karakter utama dan
karakter tambahan dalam game edukasi pengenalan transaksi belanja dan pengenalan mata uang dengan  
metode Finite State Machine (FSM) untuk membantu pembelajaran siswa SDLB-C Widya Bahkti Semarang 
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ABSTRACT

 Learning  introduction of expenditure and value of currency have an important role in education and daily life.
Lack of simplicity an introduction of learning expenditure and value of currency in the SDLB-C Widya Bakti
Semarang make the teachers and students sometimes constrained by means and props. due to how the way
they give  lessons and information have not been touched by a right method that can help them. The
teachers had a trouble to give and exemplify the academic concepts because of the teaching method that
has been used limited to lecturing method. One of the methods that can be more helpful for learning is using
a game. Intelligent agent system is needed to give an experience in playing the game by adding  challenges,
so the provided substance are easy to understand and add the interest of students in the learning process.
Artificial intelligent models used is the Finite State Machine (FSM) for designing intelligent agents behavior of
the main characters and additional characters. The results of this research are the artificial intelligence on the
behavioral of the main character and extra characters in-game introduction of expenditure and value of
currency using Finite State Machine (FSM) method for learning tool of students from SDLB-C Widya Bhakti
Semarang.

Keyword : finite state machine, educational games, shopping deals and the introduction of
currency values

Generated by SiAdin Systems ï¿½ PSI UDINUS 2016


