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ABSTRACT

The learning of mathematics is perceived by students to have weaknesses in
the learning methods applied by some schools in the interactions or practitioners
provided. The correlation between gamification and fuzzy logic sugeno is to create
a personalised and adaptive learning experience. Sugeno's fuzzy logic algorithm
provides the necessary customisation to ensure decision making on player
Judgements is more relevant and effective for the player, while gamification
encourages student engagement in the exploration process. The combination of
these two can result in a more satisfying learning experience and better player
evaluation. This method works when the game has finished and the player answers
all the questions or the player has no time left so that not all questions are answered,
then calculations are made on these three aspects. After that, the results of this
calculation are channelled to the Sugeno fuzzy logic algorithm to carry out the
fuzzification process to the implication and defuzzification process. From 50
participant trials, it was found that around 74% got a B grade with a remaining
time range of 0-939 seconds to a range of the number of correct answers ranging
Sfrom 7-32. The effectiveness of learning outcomes and player satisfaction is
described through the predominantly "B" grade score with a personalised learning

experience and relevant feedback and satisfaction in learning mathematics through
gamification.

Keywords: Maths learning, gamification, Fuzzy Logic Sugeno, Fuzzyfication,
satisfaction.
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ABSTRAK

Pembelajaran matematika yang dirasakan oleh para pelajar mengalami
kelemahan pada metode pembelajaran yang diterapkan oleh beberapa sekolah pada
interaksi ataupun praktisi yang diberikan. Korelasi antara gamifikasi dan fuzzy logic
sugeno adalah menciptakan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan adaptif.
Algoritma fuzzy logic sugeno menyediakan penyesuaian yang diperlukan untuk
memastikan pengambilan keputusan pada penilaian pemain lebih relevan dan
efektif bagi pemain, sementara gamifikasi mendorong keterlibatan siswa dalam
proses bereskplorasi. Dari kedua kombinasi ini dapat menghasilkan pengalaman
belajar yang lebih memuaskan dan evaluasi pemain yang lebih baik. Metode ini
bekerja saat permainan telah selesai dan pemain menjawab semua soal pertanyaan
maupun pemain tidak memiliki waktu tersisa sehingga tidak semua soal terjawab,
kemudian dilakukan kalkulasi pada ketiga aspek tersebut. Setelah itu, hasil
kalkulasi ini disalurkan ke algoritma fuzzy logic sugeno untuk dilakukan proses
fuzzyfikasi hingga proses implikasi dan defuzzyfikasi. Dari 50 percobaan partisipan
didapatkan bahwa sekitar 74% mendapatkan nilai B dengan range waktu tersisa 0-
939 detik hingga range jumlah jawaban benar berkisar 7-32. Efektifitas hasil belajar
dan kepuasan pemain dijabarkan melalui peraihan skor yang didominasi dengan
grade “B” dengan pengalaman belajar yang dipersonalisasi serta feedback yang
relevan dan kepuasan dalam pembelajaran matematika melalui gamifikasi.

Kata Kunci: Pembelajaran matematika, gamifikasi, Fuzzy Logic Sugeno,
Fuzzyfikasi, kepuasan.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Pada awal bab ini akan menjelaskan tentang latar belakang penelitian,
rumusan masalah yang dikemukakan, hingga kesimpulan dari bab ini. Pendahuluan
dimulai dari pokok permasalahan yang dibahas.
1.2  Latar Belakang

Matematika telah menjadi bagian penerapan yang paling populer dalam
kehidupan sehari-hari dengan berbagai macam persoalan yang mudah maupun sulit
untuk dipecahkan secara logis. Banyaknya materi dan teori tentang matematika
membuat mata pelajaran satu ini menjadi salah satu mata pelajaran yang sulit untuk
dipahami secara singkat, jelas, dan padat oleh kalangan remaja pada era sekarang.
Penyebabnya adalah kurangnya efektifitas pembelajaran matematika yang dialami
oleh para pelajar tidak lain disebabkan oleh lemahnya metode pembelajaran yang
diterapkan oleh beberapa sekolah, dimana para pelajar hanya menerima
pengetahuan tanpa adanya interaksi ataupun praktisi yang diberikan oleh guru. Oleh
sebab itu, upaya yang harus dilakukan oleh guru maupun orang tua untuk
memperbaiki dan meningkatkan pola pikir anak remaja khususnya berstatus siswa
sekolah adalah dengan menumbuhkan dan mendekatkan minat belajar siswa pada
pelajaran matematika (Silviani, dkk, 2017).

Di samping itu, rasa jenuh para pelajar biasanya diisi dengan permainan-

permainan yang bisa dimainkan di platform gadget maupun PC. Permainan terdiri
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VI-2

atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi-situasi bersaing dari dua
sampai kelompok dengan memilih strategi yang dirancang untuk memaksimalkan
potensi kemenangan sendiri dan meminimalisir kemenangan lawan (Neumann, J.
Von dan Morgensten, O., 2007). Peraturan-peraturan menentukan probabilitas
tindakan pada setiap pemain, sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai
kemajuan permainan, begitupun dengan sejumlah kemenangan maupun kekalahan
dalam berbagai situasi.

Permainan yang kini menjadi tren di kalangan anak muda jaman sekarang
adalah permainan elektronik yang bisa diunduh secara gratis di steam maupun
playstore. Permainan pada dasarnya bersifat menyenangkan dan menghibur.
Pendidikan diberikan dalam sebuah game melalui pembelajaran berbasis praktisi.
Interaksi yang diberikan ke dalam game dapat menjadikan wadah ataupun sarana
edukasi yang mempunyai fasilitas yang lebih baik dibandingkan dengan alat
edukasi konvensional (Rahayu dan Fujiati, 2018).

Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran berbasis multimedia yang dapat
menjawab segala permasalahan yang dihadapi oleh para remaja yang mengalami
kesulitan dalam belajar guna meningkatkan potensi bakat dan ilmu pengetahuan
agar tidak tertinggal dengan beberapa materi lainnya yang akan menyusul. Salah
satu metode pembelajaran yang sangat efektif untuk anak-anak maupun remaja
khususnya berstatus jenjang sekolah yaitu pembelajaran berbasis permainan.
Gamifikasi adalah proses cara berpikir permainan terhadap mekanisme permainan
dalam melibatkan pemain untuk dapat memecahkan permasalahan tertentu. Dengan

adanya gamifikasi, pemain khususnya pelajar bisa bereksplorasi lebih luas dan
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mampu beradaptasi dengan metode pembelajaran yang tidak membosankan
(Zichermann, 2011).

Penerapan algoritma fuzzy logic sugeno sangat dibutuhkan dalam
mendukung gamifikasi yang dikembangkan agar lebih optimal. Implementasi
algoritma fuzzy logic sugeno dalam gamifikasi pembelajaran matematika
memungkinkan sistem untuk memberikan penilaian yang lebih akurat terhadap
kemampuan dan Kinerja siswa, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar. Gamifikasi yang didukung oleh fuzzy logic sugeno juga dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan interaktif, mendorong
siswa untuk lebih aktif dalam mengeksplorasi konsep-konsep matematika melalui
elemen-elemen permainan. Salah satu contoh konsep gamifikasi yang diterapkan
adalah permainan simulasi. Pada game simulasi P3K (Go Rescue), algoritma fuzzy
sugeno diimplementasikan untuk pengaturan game scoring dan penentuan output
adalah nilai hasil pemain berupa skor bintang (Fikriyah, Fadillah dkk., 2020).
Korelasi antara algoritma fuzzy logic sugeno dan gamifikasi adalah menciptakan
pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan adaptif. Algoritma fuzzy logic sugeno
menyediakan penyesuaian yang diperlukan untuk memastikan pengambilan
keputusan pada penilaian pemain lebih relevan dan efektif bagi pemain, sementara
gamifikasi mendorong keterlibatan siswa dalam proses bereskplorasi. Dari kedua
kombinasi ini dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih memuaskan dan
evaluasi pemain yang lebih baik.

Pada penelitian ini dengan judul “Gamifikasi Model Pembelajaran

Matematika Menggunakan Algoritma Fuzzy Logic Sugeno” diharapkan mampu
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menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang efektif bagi
kalangan remaja, khususnya bagi siswa-siswi dari berbagai jenjang pendidikan
guna mendorong daya minat belajar dan kemudahan yang dirasakan baik itu kepada

anak-anak maupun remaja.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas, maka

permasalahan yang dapat dirumuskan dari pendahuluan ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang model pembelajaran matematika berbasis
permainan melalui penerapan fuzzy logic sugeno dibandingkan dengan
metode pembelajaran tradisional dalam menguatkan penilaian pemain
dengan akurat?

2. Bagaimana tingkat kepuasan pemain terhadap penerapan gamifikasi
model pembelajaran matematika yang didukung oleh algoritma fuzzy
logic sugeno?

3. Bagaimana persepsi pemain terhadap elemen-elemen gamifikasi yang

diterapkan pada gamifikasi model pembelajaran matematika?

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan diadakan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui implementasi gamifikasi model pembelajaran matematika
melalui penerapan algoritma fuzzy logic sugeno pada penerapan

evaluasi kinerja pemain.
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2. Mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat kepuasan

pemain pada model pembelajaran matematika berbasis gamifikasi
melalui penerapan algoritma fuzzy logic sugeno.
Mengevaluasi persepsi pemain pada elemen-elemen gamifikasi yang

diimplementasikan pada pembelajaran matematika.

15 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Mampu memberikan penilaian kinerja pelajar yang lebih praktis dan
akurat dan mengurangi bias dalam evaluasi pelajar melalui penerapan

algoritma.

Memberikan pemberdayaan media pembelajaran yang menarik dan
diperlukan oleh sarana pendidikan jenjang manapun di masa mendatang

serta meningkatkan responsivitas dalam pembelajaran.

Memberikan pengalaman belajar dan peran gamifikasi kepada pemain.

1.6 Batasan Masalah

Batasan-batasan yang dapat diterapkan ialah sebagai berikut:

1.

2.

Game hanya berbasis offline dan bisa dimainkan kapan saja dan dimana
saja.
Game meliputi 40 macam soal-soal yang harus diselesaikan dengan

bonus waktu berdasarkan benar salah jawaban yang dijawab.
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3. Game diuji kepada partisipan umum dan dikhususkan kepada para

pelajar jenjang SMA.

4. Metode penyelesaian soal-soal matematika adalah menggunakan logika

berpikir tanpa membutuhkan rumus per rumus.

5. Gamifikasi model pembelajaran matematika melibatkan perangkat

lunak seperti Unity sebagai sarana pengembangan permainan edukasi.

Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan pada proposal skripsi ini adalah sebagai berikut:
BAB |I. PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan
sistematika penulisan.
BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas mengenai dasar-dasar teori yang
digunakan dalam penelitian, seperti definisi game, bahasa pemrograman c
sharp, unity, assets, hingga algoritma fuzzy logic sugeno.
BAB I1l. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini membahas tentang tahapan yang dilaksanakan pada
penelitian ini. Beberapa tahapan dijelaskan secara detail dengan mengacu
pada suatu kerangka kerja. Pada akhir bab ini akan dijelaskan perancangan
manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK
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Pada bab berikut menjelaskan tentang proses implementasi
permainan edukasi mulai dari perancangan antarmuka dan aset-aset
permainan hingga penerapan gamifikasi menggunakan algoritma fuzzy logic
sugeno.

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Pada bab ini menjelaskan tentang hasil penelitian yang dilakukan
melalui pengujian permainan kepada partisipan dan penentuan skor
permainan sebagai hasil analisa gamifikasi ini sekaligus bagian dari evaluasi
keseluruhan hasil pengujian.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini membahas tentang kesimpulan yang didapatkan dari

awal penelitian hingga akhir berupa hasil analisis serta saran yang

dibutuhkan untuk improvisasi penelitian kedepannya.

Kesimpulan

Pada bab ini telah dijelaskan mengenai latar belakang hingga batasan

masalah dari penelitian pengembangan permainan edukasi math logic learning.

Adapun dalam penelitian ini akan menerapkan metode fuzzy logic sugeno sebagai

metode yang efektif dalam memprediksi statistik belajar para pelajar.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Perkondisian fuzzy sugeno IF-Else dari 27 fuzzy rule

10.

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = E)
If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = E)
If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = E)
If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = E)

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = E)

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = E)

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Sedikit Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =

Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = D)



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = D)
If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = C)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = C)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = C)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = B)

If (Total Soal Terjawab = Beberapa Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = B)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = D)
If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = D)
If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Kurang) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = D)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =

Normal) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = B)



23.

24.

25.

26.

217.

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = B)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Normal) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = B)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Lambat), then (Skor Penilaian = A)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =
Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Normal), then (Skor Penilaian = A)

If (Total Soal Terjawab = Banyak Terjawab) and (Total Jawaban Benar =

Sangat Baik) and (Waktu Tersisa = Cepat), then (Skor Penilaian = A)



