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ABSTRACT

Educational games have become one of the most effective and innovative
learning methods in modern education. This research aims to design and develop an
educational game titled Scout Candriwa using the Unity platform to support scouting
extracurricular activities. The development of this game utilizes the Finite State
Machine (FSM), Navigation Mesh (NavMesh), and 4-Star (A*) algorithms to create
an interactive, realistic, and challenging gaming experience. FSM is used to manage
the behavior of Non-Playable Characters (NPCs) such as patrolling, chasing, and
returning to patrol routes, while NavMesh and A* ensure efficient and responsive

navigation within the game environment.

The research method used is the Game Development Life Cycle (GDLC),
consisting of initiation, pre-production, production, testing, launch, and post-
production stages. System testing was conducted using black-box testing and user
evaluation through questionnaires involving junior high school scout students at SMPN
1 Bogor. The test results showed that the Scout Candriwa game not only improved
students' understanding of scouting - material but also encouraged their active

participation in scouting activities.

With immersive game design, scout-code-based puzzles, and dynamic
navigation challenges, this game has proven effective as an innovative digital learning
medium. Further development could include multiplayer features, enhanced graphics
quality, and a variety of levels and challenges to enrich and deepen the gaming

experience.

Keywords: Educational Game, Unity, Finite State Machine, Navigation Mesh, 4-Star,

Scouting.
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ABSTRAK

Game edukasi telah menjadi salah satu metode pembelajaran yang efektif dan
inovatif dalam dunia pendidikan modern. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun game edukasi berjudul Scout Candriwa menggunakan platform Unity
untuk mendukung kegiatan ekstrakurikuler pramuka. Pengembangan game ini
memanfaatkan algoritma Finite State Machine (FSM), Navigation Mesh (NavMesh),
dan A4-Star (A*) untuk menciptakan pengalaman bermain yang interaktif, realistis, dan
menantang. FSM digunakan untuk mengelola perilaku NPC (Non-P/ayable Character)
seperti patroli, pengejaran, dan kembali ke jalur patroli, sementara NavMesh dan A*

memastikan navigasi yang efisien dan responsif dalam lingkungan permainan.

Metode penelitian yang digunakan adalah Game Development Life Cycle
(GDLC), yang terdiri dari tahap inmisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian,
peluncuran, dan pasca-produksi. Pengujian sistem dilakukan menggunakan black-box
testing dan evaluasi pengguna melalui kuesioner yang melibatkan siswa pramuka
tingkat penggalang di SMPN 1 Bogor. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game
Scout Candriwa tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang materi pramuka,
tetapi juga membangkitkan minat mereka untuk lebih aktif dalam kegiatan

kepramukaan.

Dengan desain permainan yang imersif, teka-teki berbasis sandi pramuka, serta
tantangan navigasi yang dinamis, game ini terbukti efektif sebagai media pembelajaran
digital yang inovatif. Pengembangan lebih lanjut dapat mencakup fitur multiplayer,
peningkatan kualitas grafis, serta variasi level dan tantangan agar pengalaman bermain

semakin kaya dan mendalam.

Kata Kunci: Game Edukasi, Unity, Finite State Machine, Navigation Mesh, A4-Star,

Pramuka.
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