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PERMAINAN EDUKASI MENGGUNAKAN METODE DYNAMIC CHALLENGING LEVEL ADAPTER

Oleh:
Rachmadi Atrima
09021381419099

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui mekanisme Dynamic Challenge Level Adapter (DCA) bisa
diaplikasikan dalam game tebak gambar berbahasa inggris dan game Snake, serta (2) untuk mengetahui tingkat
kepuasan bermain dengan penambahan DCA pada permainan. Metode penelitian ini menggunakan metode
Dynamic Challenge level Adapter, dimana tingkat kecerdasan buatan (Artificial Intellegence) ditentukan dengan
tingkat kesulitan yang dibuat dalam game Snake dan Guess the Picture dalam permainan. Teknik penelitian ini
menggunakan fitur gameplay yang telah disediakan dengan 3 level pada permainan, yaitu level easy, level
normal dan level hard. Hasil penelitian ini mengenai (1) mekanisme Dynamic Challenge Level Adapter (DCA) bisa
diaplikasikan dalam game tebak gambar berbahasa inggris dan game Snake, dinyatakan bahwa dari analisa
kuisioner, penilaian terhadap perangkat lunak adalah 73,33% fitur mudah digunakan, respon perangkat lunak
cepat, dan proses belajar menjadi lebih menarik; (2) tingkat kepuasan bermain dengan penambahan DCA pada
permainan didapatkan bahwa 86,7% dari 30 anak di sekolah dasar merasa puas dengan permainan Guess the
Picture dan hanya 46,7% dari 30 anak merasa puas dengan permainan Snake.

Kata kunci : Dynamic Challenging, Level Adapter, Permainan Edukasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Pendahuluan
Bab ini membahas mengenai latar belakang penelitian game edukasi menggunakan metode Dynamic
Challenge Level Adapter (DCA) yang kemudian dirumuskan menjadi rumusan masalah yang memiliki

tujuan dan manfaat.

1.2 Latar Belakang Masalah

Game adalah sebuah sistem yang di dalamnya pemain terlibat dalam konflik buatan, yang
didefinisikan oleh aturan, yang menghasilkan hasil yang terukur (Salen & Zimmerman dalam Yoppy Sazaki,
dkk. 2018). Game atau permainan adalah dimana seorang pemain terlibat dalam suatu masalah buatan, disini
pemain berhadapan dengan lawan buatan, dalam sebuah permaian terdapat juga peraturan yang membatasi
pemain dan menentukan sifat game tersebut. Game bertujuan untuk menghibur pemain dan tidak ada

batasan usia untuk memainkannya dengan beragam jenis permainan yang ada.

Game bisa diartikan sebagai aktivitas terstruktur atau semi struktur, yang biasanya dilakukan untuk
bersenang-senang dan kadang digunakan sebagai alat pembelajaran (Wahyu Wibisono & Lies Yulianto,

2010)

Menurut Kurniawan dalam Wahyu Wibisono & Lies Yulianto, (2010) bahwa teori dari J. Von Neuman
dan O. Morgenstern yang mengatakan “Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun
situasi situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi yang
dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun meminimalkan kemenangan lawan.

Peraturan-peraturan menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, sejumlah keterangan
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diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam

berbagai situasi”.

Game edukasi adalah game yang memiliki bahan pembelajaran yang menyenangkan. Game edukasi
dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan bahasa, berpikir, sosial, dan motorik. Game edukasi
dirancang untuk melatih konsentrasi dan menyelesaikan masalah. Game edukasi dapat digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif yang dirancang untuk memiliki beberapa elemen seperti penilaian, waktu,
dan hadiah ketika mereka menang dan hukuman ketika mereka gagal. Selain itu, game edukasi dapat
membantu belajar menjadi efektif dan efisien dan memberikan motivasi kepada pemain sehingga mereka
dapat belajar. Semakin senang pemainnya, ilmu bisa dengan mudah diserap, salah satu contoh game edukasi
adalah LINE Pongpongpong. Game ini dapat digunakan untuk mempelajari matematika dasar dan game ini
dapat digunakan untuk mendidik dan menghibur pemain. Dengan bermain, anak-anak akan dengan mudah
menyerap pengetahuan baru dan dapat dengan mudah mengarahkan mereka untuk belajar (Febriani, V.W.,

dkk. 2016).

Game bertujuan untuk mengembangkan pola fikir seseorang seperti contohnya game edukatif yang
mengajak seseorang untuk bermain sekaligus berfikir dengan tepat dan cepat. Game edukasi sangat

dianjurkan untuk anak-anak agar mereka mau berfikir dan belajar menggunakan game sebagai sarana nya.

Dynamic Challenging level Adapter (DCA) merupakan tingkat kecerdasan buatan (Artificial
Intellegence) yang secara otomatis akan menyesuaikan tingkat kesulitannya berdasarkan kemampuan dan
perilaku pemain. Sehingga pemain tidak perlu memilih tingkat kesulitan dalam proses permainan.
Penelitian ini mengenai game edukasi yang menggunakan metode Dynamic Challenging level Adapter
(DCA) di dalam bidang Artificial Intelligence. Pemain tidak perlu memilih tingkat kesulitan karena secara
otomatis tingkat kesulitan telah di atur berdasarkan perilaku pemain dalam menjawab pertanyaan bahasa

inggris.
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Metode Dynamic Challenging level Adapter (DCA) dapat membantu dalam perkembangan
kecerdasan anak karena dalam metode DCA dapat menentukan level atau tingkatan kesulitan berdasarkan
respon jawaban dari pemain yang sangat mudah dipelajari anak bisa dengan mudah paham dengan

permainan ini.

1.3 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana pengaruh teknik reduksi dimensi Principal
Component Analysis (PCA) dan Singular Value Decomposition (SVD) terhadap klasifikasi data trafik

internet. Untuk menjawab rumusan masalah tersebut, diuraikan beberapa research question sebagai berikut:

1. Bagaimana mekanisme Dynamic Challenge Level Adapter (DCA) bisa diaplikasikan dalam
game tebak gambar berbahasa inggris dan game Snake ?.

2. Bagaimana tingkat kepuasan bermain dengan penambahan DCA pada permainan ?.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui mekanisme Dynamic Challenge Level Adapter (DCA) bisa diaplikasikan
dalam game tebak gambar berbahasa inggris dan game Snake.

2. Untuk mengetahui tingkat kepuasan bermain dengan penambahan DCA pada permainan.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Membantu anak-anak dalam melatih ketangkasan, kecerdasan dan imajinasi saat bermain game

edukasi dengan 2 jenis game yang berbeda.
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2. Mengembangkan game yang dapat mendukung sarana pendidikan sebagai media pembelajaran

bidang yang menarik dan menyenangkan.

Batasan Masalah

Batasan masalah pada penilitian ini adalah sebagai berikut:

1. Game dimainkan secara perorangan.

2. Game dapat dimainkan tanpa adanya batasan usia.

3. Terdapat 15 level dari game guess the picture yang terdiri dari 5 soal mudah, 5 soal sedang, 5
soal sulit.

4.  Object yang digunakan dalam game guess the picture adalah gambar dan pilihan jawaban.

5. Object yang digunakan dalam game snake adalah gambar ular dan makanan dalam versi 4 bit.

Sistematika Penulisan

Penyusunan skripsi ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB I. PENDAHULUAN

Bab ini membahas mengenai latar belakang, perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan membahas dasar-dasar teori yang akan digunakan dalam penelitian, seperti
pengetahuan dasar tentang reduksi dimensi dan metode yang akan digunakan dalam proses klasifikasi

data trafik internet.

BAB I1l. METODOLOGI PENELITIAN
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Pada bab ini akan dibahas mengenai unit penelitian, tahapan yang akan dilaksanakan pada
penelitian ini, tahapan proses secara umum, metode pengembangan perangkat lunak, teknik pengujian

dan manajemen proyek penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini membahas mengenai analisis dan perancangan perangkat lunak yang akan digunakan
sebagai alat penelitian. Dimulai dari pengumpulan dan analisa kebutuhan, rancangan dan konstruksi
perangkat lunak serta pengujian untuk memastikan semua kebutuhan pengembangan perangkat lunak
sesuai dengan dengan kebutuhan. Penyusunan pada bab ini memiliki kerangka penulisan dengan fase-

fase dan elemen-elemen pengembangan perangkat lunak bersifat berorientasi objek.

BAB V. HASIL DAN ANALISA PENELITIAN

Pada bab ini diuraikan hasil pengujian berdasarkan langkah-langkah yang telah direncanakan.
Tabel hasil pengujian serta analisisnya disajikan sebagai basis dari kesimpulan yang akan diambil

dalam penelitian ini.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian pada bab-bab sebelumnya dan juga saran-
saran yang diharapkan berguna dalam pengaruh reduksi dimensi pada teknik pengklasteran data

berdimensi tinggi.

Kesimpulan
Kesimpulan penelitian ini adalah ketika metode ini diterapkan pada permainan guess the picture
dan snake dapat membuat orang menyukai game edukasi dengan cara yang menarik sebagai media

meningkatkan daya ketangkasan seseorang dalam melakuan suatu tindakan.
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