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Abstrak— Pengambilan keputusan merupakan salah satu komponen penting dalam pengembangan sistem 

pembelajaran interaktif, khususnya pada game edukasi. Sistem harus mampu menentukan respons yang 

sesuai berdasarkan tindakan pengguna agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara terstruktur. 

Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan algoritma Decision Tree berbasis Rule-Based System pada 

game edukasi Daily Life berbasis Android. Algoritma digunakan untuk mengatur aktivitas kehidupan 

sehari-hari yang meliputi bangun tidur, mandi, menggosok gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan 

perlengkapan sekolah, sarapan, dan pamitan sebelum berangkat ke sekolah. Struktur Decision Tree 

diterjemahkan ke dalam empat belas aturan keputusan dan diimplementasikan menggunakan conditional 

logic pada Unity Engine dengan bahasa pemrograman C#. Hasil implementasi menunjukkan bahwa 

algoritma mampu mengatur perpindahan aktivitas secara sistematis, memberikan umpan balik terhadap 

kesalahan pengguna, serta menentukan aktivitas berikutnya berdasarkan input yang diberikan. Pengujian 

sistem direncanakan menggunakan metode Black Box Testing dan evaluasi oleh guru pendamping untuk 

menilai kelayakan implementasi algoritma pada media pembelajaran yang dikembangkan.  

Kata Kunci— Decision Tree, Rule-Based System, Game Edukasi, Android, Disabilitas Intelektual. 

Abstract— Decision-making is an important component in developing interactive learning systems, 

particularly educational games. A system must be able to determine appropriate responses based on user 

actions to ensure that learning activities are carried out in a structured manner. This study aims to 

implement a Decision Tree algorithm based on a Rule-Based System in the Android educational game Daily 

Life. The algorithm is designed to manage daily life activities, including waking up, taking a bath, brushing 

teeth, wearing a school uniform, preparing school supplies, having breakfast, and saying goodbye before 

going to school. The Decision Tree structure is translated into fourteen decision rules and implemented 

using conditional logic in Unity with the C# programming language. The implementation results indicate 

that the algorithm can systematically control activity transitions, provide feedback for incorrect user 

choices, and determine subsequent actions based on user input. System evaluation is planned using Black 

Box Testing and teacher assessment.  

Keywords— Decision Tree, Rule-Based System, Educational Game, Android, Intellectual Disability. 
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 I. PENDAHULUAN 

  Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pemanfaatan sistem interaktif dalam 

berbagai bidang, termasuk pendidikan. Salah satu aspek penting dalam pengembangan sistem 

interaktif adalah mekanisme pengambilan keputusan yang digunakan untuk menentukan respons 

sistem berdasarkan tindakan pengguna. Pengambilan keputusan yang tepat memungkinkan sistem 
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berjalan secara terstruktur dan mampu memberikan umpan balik sesuai kondisi yang terjadi. Oleh 

karena itu, diperlukan suatu metode yang dapat merepresentasikan proses pengambilan keputusan 

secara sistematis dan mudah diimplementasikan. 

  Salah satu metode yang banyak digunakan dalam proses pengambilan keputusan adalah 

algoritma Decision Tree. Decision Tree merupakan algoritma yang merepresentasikan proses 

pengambilan keputusan dalam bentuk struktur pohon yang terdiri atas node dan cabang 

keputusan. Algoritma ini memiliki keunggulan berupa struktur yang sederhana, mudah dipahami, 

mudah dikembangkan, serta mampu memodelkan hubungan antar keputusan secara terstruktur 

[1], [2]. 

  Pemanfaatan teknologi digital sebagai media pembelajaran juga terus berkembang, salah 

satunya melalui game edukasi berbasis Android. Media pembelajaran berbasis game dinilai 

mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan pengguna, dan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dibandingkan metode konvensional[3]. Bagi anak disabilitas 

intelektual, media pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif sangat membantu dalam 

memahami materi yang disampaikan karena dapat memberikan contoh aktivitas secara langsung 

dan berulang [4]. 

  Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran berbasis game 

untuk anak berkebutuhan khusus. Novayani dkk. mengembangkan game mobile edukasi bina diri 

untuk anak tunagrahita yang berfokus pada aktivitas sehari-hari dan menunjukkan bahwa media 

interaktif dapat membantu proses pembelajaran secara lebih menarik [5]. Penelitian lain 

mengembangkan game edukasi berbasis Android untuk pengenalan anggota tubuh dan materi 

pembelajaran dasar bagi anak tunagrahita [2]. Selain itu, implementasi game edukasi berbasis 

local genius juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan 

keterlibatan pengguna dalam proses belajar [6]. 

  Di sisi lain, algoritma Decision Tree telah banyak diterapkan pada sistem klasifikasi dan sistem 

pendukung keputusan. Algoritma ini dimanfaatkan untuk membantu proses diagnosis anak 

berkebutuhan khusus berdasarkan karakteristik pengguna [1]. Selain itu, algoritma Decision Tree 

C4.5 juga digunakan dalam berbagai kasus klasifikasi data untuk mendukung proses pengambilan 

keputusan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa struktur pohon keputusan mampu menghasilkan 

keputusan yang mudah dipahami dan diinterpretasikan [2]. 

  Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran maupun penerapan Decision Tree untuk klasifikasi data [1], [2], [5]. 

Penelitian yang secara khusus menerapkan Decision Tree sebagai mekanisme pengambilan 

keputusan dalam aktivitas kehidupan sehari-hari pada game edukasi bagi anak disabilitas 

intelektual masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar game edukasi yang dikembangkan 

lebih menekankan pada penyampaian materi pembelajaran dibandingkan implementasi algoritma 

yang mengatur alur aktivitas pengguna [5], [6], [7]. 

  Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengimplementasikan algoritma Decision 

Tree berbasis Rule-Based System pada game edukasi Daily Life berbasis Android. Algoritma 

digunakan untuk mengatur aktivitas kehidupan sehari-hari yang terdiri atas bangun tidur, mandi, 
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menggosok gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan perlengkapan sekolah, sarapan, dan 

pamitan sebelum berangkat ke sekolah. Struktur Decision Tree diterjemahkan ke dalam bentuk 

aturan keputusan (Rule-Based System) dan diimplementasikan menggunakan conditional logic 

pada Unity Engine dengan bahasa pemrograman C# [8], [9], [10]. 

  Tujuan penelitian ini adalah mengimplementasikan algoritma Decision Tree berbasis Rule-

Based System sebagai mekanisme pengambilan keputusan pada game edukasi Daily Life untuk 

membantu penyajian aktivitas kehidupan sehari-hari secara terstruktur bagi anak disabilitas 

intelektual.  

 II. METODE 

  Penelitian ini menggunakan metode Prototype yang memungkinkan pengembangan sistem 

dilakukan secara bertahap melalui proses perancangan, implementasi, dan evaluasi. Metode ini 

dipilih karena mampu menyesuaikan kebutuhan pengguna yang diperoleh selama proses 

observasi dan pengembangan sistem. 

  Observasi dilakukan di YBPK Semampir Kediri pada tanggal 28 Oktober 2025 dengan subjek 

penelitian siswa disabilitas intelektual kelas 4 sampai kelas 6. Hasil observasi digunakan sebagai 

dasar dalam menentukan aktivitas kehidupan sehari-hari yang akan diterapkan pada sistem, yaitu 

bangun tidur, mandi, menggosok gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan perlengkapan 

sekolah, sarapan, dan pamitan sebelum berangkat ke sekolah. 

A.  Tahapan Penelitian\ 

Penelitian ini dilaksanakan secara sistematis melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan, 

dimulai dari proses identifikasi kebutuhan pengguna hingga evaluasi sistem yang dikembangkan. 

Tahapan penelitian diawali dengan observasi dan analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi 

mengenai karakteristik pengguna dan kebutuhan sistem. Selanjutnya dilakukan perancangan 

algoritma Decision Tree dan penyusunan Rule-Based System sebagai dasar logika permainan. 

Hasil perancangan kemudian diimplementasikan menggunakan Unity Engine, dilanjutkan dengan 

pengujian untuk memastikan seluruh fungsi sistem berjalan sesuai kebutuhan. Tahap terakhir 

adalah evaluasi sistem guna menilai tingkat kelayakan dan efektivitas game edukasi yang telah 

dikembangkan. 

Tahapan penelitian yang dilakukan terdiri atas : 

1. Observasi dan Analisis Kebutuhan 

2. Perancangan Algoritma Decision Tree 

3. Penyusunan Rule-Based System 

4. Implementasi Algoritma pada Unity Engine 

5. Pengujian Sistem 

6. Evaluasi Sistem 
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 Gambar 1. Alur Penelitian 

B.  Perancangan Algoritma Decision Tree 

  Decision Tree digunakan sebagai metode pengambilan keputusan untuk mengatur alur 

aktivitas pengguna dalam sistem. Struktur pohon keputusan dibangun berdasarkan urutan 

aktivitas kehidupan sehari-hari yang dilakukan sebelum berangkat ke sekolah. 

  Setiap aktivitas direpresentasikan sebagai node keputusan yang akan dievaluasi berdasarkan 

input pengguna. Apabila pengguna memilih tindakan yang sesuai, sistem akan melanjutkan ke 

aktivitas berikutnya. Sebaliknya, apabila pengguna memilih tindakan yang tidak sesuai, sistem 

akan memberikan umpan balik melalui karakter Tako dan meminta pengguna mengulangi 

aktivitas tersebut. 

  Struktur Decision Tree yang digunakan terdiri atas aktivitas bangun tidur, mandi, menggosok 

gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan perlengkapan sekolah, sarapan, dan pamitan 

sebelum berangkat ke sekolah. 

C.  Penyusunan Rule-Based System 

  Struktur Decision Tree diterjemahkan ke dalam bentuk Rule-Based System yang berfungsi 

sebagai dasar pengambilan keputusan sistem. Setiap node keputusan direpresentasikan sebagai 

aturan yang menentukan aktivitas berikutnya berdasarkan kondisi yang terjadi. 

Contoh aturan yang digunakan pada sistem adalah sebagai berikut: 

R1 : IF BangunTidur = Benar THEN Aktivitas = Mandi 

R2 : IF BangunTidur = Salah THEN Feedback = Tako 

R3 : IF Mandi = Benar THEN Aktivitas = MenggosokGigi 

R4 : IF Mandi = Salah THEN Feedback = Tako 

Aturan yang sama diterapkan pada seluruh aktivitas hingga pengguna menyelesaikan seluruh 

rangkaian kegiatan.  

D.  Implementasi Algoritma 
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 Algoritma Decision Tree dan Rule-Based System diimplementasikan menggunakan Unity 

Engine dengan bahasa pemrograman C#. Implementasi dilakukan menggunakan conditional logic 

untuk mengevaluasi input pengguna terhadap aturan yang telah ditentukan. 

 Proses implementasi dilakukan dengan mencocokkan pilihan pengguna terhadap kondisi yang 

terdapat pada Rule-Based System. Hasil evaluasi digunakan untuk menentukan aktivitas 

berikutnya atau memberikan umpan balik apabila pengguna melakukan kesalahan. 

E.  Pengujian Sistem 

 Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan 

seluruh fungsi dan aturan pada Decision Tree berjalan sesuai dengan rancangan. Pengujian 

difokuskan pada validasi alur keputusan, perpindahan aktivitas, serta pemberian umpan balik 

terhadap setiap input pengguna. 

 Selain Black Box Testing, evaluasi juga direncanakan melibatkan guru pendamping di YBPK 

Semampir Kediri untuk memperoleh masukan terkait kesesuaian implementasi algoritma pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

 III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A.  Hasil Perancangan Decision Tree 

 Algoritma Decision Tree digunakan sebagai mekanisme utama dalam proses pengambilan 

keputusan pada game edukasi Daily Life. Struktur pohon keputusan dirancang berdasarkan urutan 

aktivitas kehidupan sehari-hari yang dilakukan pengguna sebelum berangkat ke sekolah. Setiap 

aktivitas direpresentasikan sebagai node keputusan yang menentukan aktivitas berikutnya 

berdasarkan input yang diberikan pengguna. 

 

Gambar 2. Struktur Decision Tree yang Digunakan Pada Penelitian Ini 
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 Berdasarkan struktur tersebut, algoritma membentuk alur keputusan yang bersifat berurutan. 

Setiap keputusan yang berhasil akan mengarahkan pengguna menuju aktivitas berikutnya, 

sedangkan keputusan yang salah akan memunculkan umpan balik melalui karakter Tako. 

B.  Implementasi Rule-Based System 

 Decision Tree yang telah dirancang kemudian diterjemahkan ke dalam bentuk Rule-Based 

System. Rule-Based System digunakan untuk mendefinisikan hubungan antara kondisi dan 

tindakan yang harus dilakukan sistem. 

 Tabel 1. Aturan Pengambilan Keputusan 

Rule Kondisi Hasil 

R1 Bangun tidur benar Mandi 

R2 Bangun tidur salah Feedback Tako 

R3 Mandi benar Menggosok gigi 

R4 Mandi salah Feedback Tako 

R5 Menggosok gigi benar Memakai seragam 

R6 Menggosok gigi salah Feedback Tako 

R7 
Memakai seragam benar Menyiapkan buku dan alat 

tulis 

R8 Memakai seragam salah Feedback Tako 

R9 Buku dan alat tulis benar Sarapan 

R10 
Buku dan alat tulis tidak 

sesuai 
Feedback Tako 

R11 
Memilih sarapan semua 

jawaban benar 
Pamitan 

R12 Pamitan benar Selesai 

R13 Pamitan tidak dilakukan Feedback Tako 

 Berdasarkan Tabel 1, sistem memiliki tiga belas aturan keputusan yang digunakan untuk 

menentukan respons sistem terhadap tindakan pengguna. Setiap aturan berfungsi sebagai dasar 

evaluasi sebelum pengguna dapat melanjutkan ke aktivitas berikutnya. 

C.  Simulasi Pengambilan Keputusan 

 Untuk mengetahui cara kerja algoritma, dilakukan simulasi terhadap beberapa kondisi input 

pengguna. 

Tabel 2. Simulasi Pengambilan Keputusan 

Aktivitas Input Pengguna Keputusan Sistem 

Bangun Tidur Benar Mandi 

Mandi Benar Menggosok Gigi 

Menggosok Gigi Benar Memakai Seragam 

Memakai Seragam Benar Menyiapkan Buku 
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Menyiapkan Buku Benar Sarapan 

Sarapan Benar Pamitan 

Pamitan Benar Selesai 

 Pada aktivitas sarapan, sistem melakukan evaluasi terhadap pilihan makanan yang dipilih 

pengguna. Apabila pengguna memilih makanan yang sesuai untuk sarapan, sistem akan 

mengarahkan pengguna menuju aktivitas pamitan. Sebaliknya, apabila pengguna memilih 

makanan yang tidak sesuai, sistem akan menampilkan umpan balik dan meminta pengguna 

mengulangi aktivitas tersebut. 

 Hasil simulasi menunjukkan bahwa Decision Tree mampu mengatur alur aktivitas secara 

terstruktur sesuai aturan yang telah ditentukan. 

D.  Implementasi pada Unity 

 Algoritma Decision Tree diimplementasikan menggunakan bahasa pemrograman C# pada 

Unity Engine. Setiap node keputusan direpresentasikan dalam bentuk conditional logic yang 

bertugas memeriksa kesesuaian input pengguna dengan aturan yang terdapat pada Rule-Based 

System. 

Contoh implementasi algoritma ditunjukkan pada kode program berikut: 

1 if(playerChoice == correctChoice) 

2 { 

3 LoadNextActivity(); 

4 } 

5 else 

6 { 

7 ShowFeedback(); 

8 } 

 Kode program tersebut digunakan untuk mengevaluasi pilihan pengguna. Apabila pilihan 

sesuai dengan aturan yang telah ditentukan, sistem akan memanggil aktivitas berikutnya. 

Sebaliknya, apabila pilihan tidak sesuai, sistem akan memberikan umpan balik melalui karakter 

Tako. 

E.  Implementasi Antarmuka Sistem 

 Implementasi antarmuka dilakukan untuk mendukung penerapan algoritma Decision Tree 

pada sistem. Antarmuka dirancang dengan tampilan yang sederhana, jumlah tombol yang 

minimal, serta penggunaan ikon dan ilustrasi yang mudah dipahami agar sesuai dengan 

karakteristik anak disabilitas intelektual. Game dikembangkan menggunakan konsep storyboard, 

sehingga setiap scene memiliki desain antarmuka yang konsisten. Tampilan permainan mencakup 

Opening Story, dialog karakter Tako, serta berbagai aktivitas kehidupan sehari-hari, seperti 

bangun tidur, mandi, menggosok gigi, memakai seragam, menyiapkan buku, sarapan, dan 

pamitan. Perbedaan pada setiap scene hanya terletak pada latar, karakter, dialog, dan objek 
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interaksi yang disesuaikan dengan aktivitas pengguna. Algoritma Decision Tree digunakan untuk 

menentukan alur permainan dan aktivitas berikutnya berdasarkan input yang diberikan pengguna 

sehingga permainan berlangsung secara sistematis sesuai dengan skenario yang telah dirancang. 

 

Gambar 3. Implementasi Antarmuka Game Edukasi 

F.  Rancangan Pengujian Sistem 

 Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh 

aturan keputusan berjalan sesuai rancangan. 

Tabel 3. Rancangan Pengujian 

Fitur Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan 

Bangun Tidur 
Memilih objek yang 

benar 
Lanjut ke mandi 

Mandi 
Memilih perlengkapan 

yang benar 
Lanjut ke menggosok gigi 

Menggosok Gigi Memilih alat yang benar Lanjut ke memakai seragam 

Memakai Seragam 
Memilih pakaian yang 

benar 
Lanjut ke menyiapkan buku 

Menyiapkan Buku 
Memilih buku yang 

sesuai 
Lanjut ke sarapan 

Sarapan Memilih makanan  Lanjut ke pamitan 

Pamitan 
Memilih tindakan yang 

benar 
Aktivitas selesai 

 Selain Black Box Testing, evaluasi juga direncanakan melibatkan guru pendamping di YBPK 

Semampir Kediri untuk memperoleh masukan terkait kesesuaian implementasi algoritma pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

 IV. KESIMPULAN  

  Penelitian ini berhasil mengimplementasikan algoritma Decision Tree berbasis Rule-Based 

System pada game edukasi Daily Life berbasis Android. Algoritma digunakan untuk memodelkan 

proses pengambilan keputusan pada aktivitas kehidupan sehari-hari yang terdiri atas bangun tidur, 

mandi, menggosok gigi, memakai seragam, menyiapkan buku sekolah, sarapan, dan pamitan. 
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Struktur Decision Tree diterjemahkan ke dalam empat belas aturan keputusan yang 

diimplementasikan menggunakan conditional logic pada Unity Engine menggunakan bahasa 

pemrograman C#. 

  Penerapan algoritma memungkinkan sistem menentukan aktivitas berikutnya berdasarkan 

input pengguna dan memberikan umpan balik apabila terjadi kesalahan. Dengan demikian, tujuan 

penelitian untuk mengimplementasikan algoritma Decision Tree sebagai mekanisme 

pengambilan keputusan pada media pembelajaran interaktif berhasil dicapai. Selain mampu 

mengatur alur aktivitas secara sistematis, algoritma juga memberikan struktur pembelajaran yang 

lebih terarah sehingga pengguna dapat mengikuti tahapan aktivitas sesuai urutan yang telah 

ditentukan. 

  Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan menambahkan aktivitas baru, memperluas 

struktur pohon keputusan, serta melakukan pengujian kepada guru dan pengguna untuk 

mengevaluasi efektivitas algoritma dalam mendukung pembelajaran aktivitas kehidupan sehari-

hari. 
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