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ABSTRACT 

 

This study discusses an educational programming game that incorporates 

adaptive assistance. The game features puzzles that must be solved by inputting the 

correct algorithms. To provide appropriate assistance tailored to the player, the 

game utilizes a FUZZY LOGIC algorithm to determine which help should be 

offered. The testing conducted in this research focuses on gathering data regarding 

player satisfaction after playing the game. The evaluation uses the GUESS-18 

instrument to measure the level of player satisfaction. The results show that some 

aspects were considered less immersive by the players, with an average score of 

49.20. However, when measured using the System Usability Scale (SUS), the game 

achieved a score of 82, which falls into the excellent category. 

Keywords: Adaptive Assistance, Fuzzy Logic, Educational Game 
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ABSTRAK 

 

 Penelitian ini membahas mengenai game edukasi pemograman dengan 

bantuan adaptif. Game ini memiliki puzzle yang harus di selesaikan dengan 

memasukkan algoritma yang tepat. Demi memunculkan bantuan yang ccok dengan 

pemain dibutuhkan  algoritma FUZZY LOGIC untuk menentukan bantuan mana 

yang akan di keluarkan. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini merupakan 

pengujian untuk mendapatkan data kepuasan dari pemain setelah memainkan 

permainan. Pengujian menggunakan GUESS-18 untuk mengukur tingkat kepuasan 

pemain. Hasil yang di dapatkan pada penelitian ini terdapat beberapa aspek yang 

dianggap kurang immersif oleh pemain dengan nilai rata rata 49.20, akan tetapi jika 

di hitung menggunakan System Usability Scale (SUS) nilai yang di dapatkan 

merupakan 82 yang merupakan excellent. 

Kata Kunci: Bantuan Adaptif, Fuzzy Logic, game edukasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Pendahuluan 

 Pada bab ini akan membahas latar belakang masalah, perumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika penulisan, serta 

kesimpulan. Seluruh isi dalam bab ini akan menjadi dasar acuan untuk pembahasan 

pada bab-bab berikutnya. 

1.2. Latar Belakang 

 Pembelajaran algoritma dan pemrograman merupakan salah satu tantangan 

yang sering dihadapi oleh mahasiswa, Kesulitan ini sering kali berasal dari 

perbedaan antara konvensi pemrograman dan proses berpikir manusia, yang 

membuat banyak mahasiswa merasa frustasi dan kehilangan motivasi. Pendekatan 

adaptif, seperti sistem pembelajaran yang dipersonalisasi, dapat membantu dengan 

menyesuaikan tingkat kesulitan materi sesuai kemampuan individu, sehingga 

mahasiswa lebih mudah memahami konsep yang kompleks dan tetap termotivasi 

(Ling & Chiang, 2022) 

 Untuk membantu dalam pembelajaran algoritma salah satu yang dapat 

dilakukan adalah pembelajaran adaptif. Dimana pembelajaran adaptif merupakan 

pendekatan pendidikan yang memanfaatkan teknologi untuk menyediakan 

pengalaman belajar yang di personalisasikan desuai dengan kebutuhan, preferensi 

dan kemajian masing masing siswa. (Gligorea et al., 2023) sehingga  dapat 

membantu meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran algoritma. 
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 Di sinilah sistem pembelajaran adaptif dibutuhkan, untuk memberi bantuan 

yang sesuai dengan kemampuan masing masing mahasiswa. Sistem ini diharapkan 

dapat membantu menghadapi tingkat kesulitan yang sesuai, sehingga tidak menjadi 

terlalu mudah atau terlalu susah. dengan pendekatan yang tepat diharapkan 

pembelajaran akan menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

 Sistem pembelajaran adaptif ini menggunakan logika fuzzy sebagai 

dasarnya, berdasarkan Kusumadewi (2010) logika fuzzy merupakan pendekatan 

dalam pemrosesan data yang memungkinkan sistem melakukan pengambilan 

keputusan dalam kondisi ketidakpastian. Logika fuzzy dapat menangani informasi 

yang tidak pasti atau ambigu. membuat logika fuzzy dapat digunakan dalam menilai 

kemampuan mahasiswa  dalam tingkatan yang lebih fleksibel. 

 Sistem yang memungkinkan pengambilan keputusan dalam kondisi 

ketidakpastian. Berbeda dengan logika biner yang kaku, logika fuzzy mampu 

menangani informasi yang bersifat ambigu dengan menggunakan derajat 

keanggotaan (membership degrees) dalam rentang 0 hingga 1. 

 Pada permainan adaptif, penggunaan logika fuzzy digunakan untuk 

menentukan tingkat kesulitan berdasarkan parameter seperti seberapa lama pemain 

menyelesaikan permainan, berapa kali melakukan kesalahan, dan perkembangan 

pemain dalam permainan. Jika pemain mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 

stage, pemain akan diberi bantuan berdasarkan kesulitan yang dihadapi pemain. 
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1.3. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan penjelasan latar belakang sebelumnya, rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah bagaimana pengaruh Pembangkitan Teks Bantuan Bahasa 

Indonesia Otomatis untuk Pembelajaran Pemrograman adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangan level dalam permainan dengan 

Pembangkitan Teks Bantuan Bahasa Indonesia Otomatis 

2. Bagaimana tingkat kepuasan pemain terhadap Pembangkitan Teks 

Bantuan Bahasa Indonesia Otomatis 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Menghasilkan permainan yang mengimplementasikan Pembangkitan 

teks bantuan dengan menggunakan fuzzy logic 

2. Mengetahui performa dari Pembangkitan Teks Bantuan Bahasa 

Indonesia Otomatis 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mampu menghasilkan teks bantuan adaptif yang dapat membantu 

mahasiswa dalam memahami permainan tanpa menurunkan 

kesulitannya. 

1.6. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian kali adalah sebagai berikut: 

1. Level dari permainan ini hanya terdiri dari 10 level saja. 
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2. Peserta yang akan mengikuti penelitian ini hanya mahasiswa fasilkom 

semester 1 - 3 saja 

1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

BAB I. PENDAHULUAN 

 Bab pendahuluan akan mencakup pengantar tentang konteks masalah, 

perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, 

struktur penulisan, dan kesimpulan. Bab ini juga akan memberikan gambaran 

umum tentang keseluruhan kegiatan yang dilakukan dalam penelitian ini. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab studi pustaka ini akan membahas konsep dasar yang digunakan untuk 

mengatasi masalah-masalah dalam penelitian ini. pada bab ini akan memberikan 

rincian penelitian diantaranya, mengumpulkan data, implementasi, melakukan 

percobaan dan  menarik kesimpulan 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini akan mengulas tentang langkah-langkah penelitian, metode ini 

mencakup pembahasan tentang metodologi dan tahapan perancangan perangkat 

lunak, serta manajemen proyek penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini mengulas setiap langkah pengembangan perangkat lunak yang 

dilakukan, dimana Pembangkitan Teks Bantuan Bahasa Indonesia Otomatis 

dikembangkan menggunakan fuzzy logic. 

 



I-5 

 

 
 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab ini memuat hasil pengujian dari perangkat lunak yang telah 

dikembangkan, serta membahas analisis dari hasil pengujian yang telah dilakukan. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini mengemukakan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan dan memberikan saran-saran yang dapat diterapkan untuk penelitian 

mendatang. 

1.8. Kesimpulan 

Melalui bab pendahuluan ini, penelitian dilakukan dengan tujuan untuk 

melihat kinerja dari Pembangkitan Teks Bantuan Bahasa Indonesia Otomatis.  
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