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ABSTRAK  

 
Game edukasi merupakan jenis game yang memuat unsur-unsur edukasi dengan tujuan untuk 

meningkatkan pengetahuan pemain. Kebutuhan akan game edukasi menjadi semakin besar mengingat game 
yang beredar dan dinikmati publik mayoritas masih sebatas game biasa yang tidak memuat unsur pendidikan, 
sehingga hal ini yang melatar belakangi pembangunan game ‘Math Task’. Game ini adalah game edukasi yang 
berhubungan dengan operasi-operasi dasar yang ada pada matematika. Penelitian ini mencoba untuk menerapkan 
metode fuzzy Tsukamoto untuk menentukan skor yang didapat pemain saat menjawab sebuah soal yang 
diberikan. Pemain akan mendapatkan skor dengan rentang tertentu berdasarkan jenis subgame yang dimainkan 
dan menggunakan dua variable untuk menentukan nilai fuzzy yaitu variable kombo dan variable waktu. 
Pengembangan sistem ini menggunakan bahasa pemerograman Java dan menggunakan framewok Libgdx 
sebagai framework pengembangan sistem. 
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1. PENDAHULUAN  

Game adalah sebuah permainan yang 
dimainkan pada peralatan elekronik seperti personal 
computer (PC), console game, dan smartphone. 
Game yang dimainkan dengan tidak berlebihan 
memiliki beberapa dampak positif seperti untuk 
mengisi waktu luang dan penghilang stres. Tetapi 
game juga memiliki efek negatif bagi pemain game. 
Efek negatif itu antara lain kecanduan terhadap 
game dan juga adanya kecendrungan untuk 
mengikuti tingkah laku karakter yang ada dalam 
game,  ini biasanya terjadi pada game yang bertipe 
action yang mana terdapat banyak scene kekerasan 
didalamnya. Apalagi banyak pemain game 
merupakan anak-anak yang masih dibawah umur. 

Untuk mengurangi efek negatif game tersebut, 
salah satu cara yang dapat digunakan adalah dengan 
membuat game yang memiliki nilai-nilai edukasi. 
Memiliki tujuan untuk mengasah keterampilan 
berpikir, kemampuan berhitung,  meningkatkan 
daya ingat dan melatih logika pemain. Salah satu 
game yang dapat memenuhi hal  tersebut adalah 
game yang behubungan dengan perhitungan-
perhitungan. Agar menarik dan tidak membuat 
pemain cepat bosan game ini harus memiliki variasi 
jenis soal dan memiliki sistem scoring yang akan 
mengukur tingkat kemampuan dari pemain. 

Untuk sistem scoring ini dibutuhkan metode 
yang dapat menghitung skor pemain dengan 
mengunakan beberapa variabel yang ada sehinga 
dapat memberikan skor yang relevan. Sistem 
scoring ini dapat menggunakan berbagai macam 
metode salah satunya  adalah dengan mengunakan 

metode fuzzy Tsukamoto. Metode ini dipilih karena 
kemampuannya dalam proses penalaran secara 
bahasa sehingga dalam perancangannya tidak 
memerlukan persamaan matematik yang rumit. 
Metode fuzzy Tsukamoto menghasilkan output dari 
setiap rule yang akan dijadikan perbandingan nilai 
maksimal dan minimal, kemudian diperoleh hasil 
akhir dengan melihat perbandingan bobot 
keanggotaan yang dimiliki. Metode ini dapat 
diterapkan pada media yang dapat digunakan untuk 
bermain game, misalnya pada personal computer 
(PC), web based games, console game, dan pada 
aplikasi mobile yang sedang berkembang saat ini, 
yaitu smartphone. 

Pengguna smartphone di dunia pada tahun 
2015 sudah mencapai angka 1,91 milyar jika dilihat 
dari situs resmi e.marketer.com dan akan terus 
meningkat pada tahun-tahun berikutnya. 
Smartphone merupakan aplikasi mobile yang 
memiliki berbagai macam sistem operasi, salah 
satunya adalah sistem operasi Android. Android 
merupakan sistem operasi yang sering digunakan 
oleh pengguna smartphone untuk bermain game. 
Situs resmi www.smartisights.com dalam diagram 
aktivitas pengguna smartphone dengan sistem 
operasi Android juga mengatakan bahwa dari total 
80% penggunaan aplikasi, persentase terbesar 
dengan total 32% dihabiskan untuk bermain game. 
Hal ini membuat pemain game lebih cenderung 
memilih media smartphone untuk bermain game 
dibandingkan dengan media lainnya karena mudah 
dibawa kemana saja dan dapat digunakan kapan 
saja. 
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Berdasarkan latar belakang yang telah 
diuraikan, perlu dibangun sebuah game berbasis 
android yang terdiri beberapa subgame yang 
memiliki jenis dan karakteristik berbeda tetapi tetap 
memiliki unsur berhitung didalamnya. Game ini 
memiliki sistem scoring berdasarkan waktu 
menjawab dan jumlah salah pemain yang mana 
skor akhir akan dihitung mengunakan metode fuzzy 
Tsukamoto. Oleh karena itu, peneliti mengangkat 
judul “Pembuatan Game ‘Math Task’ Dengan 
Metode Fuzzy Tsukamoto”. 

  
2. TINJAUAN PUSTAKA  

2.1 Matematika 

Matematika ialah pola berpikir, pembuktian 
yang logik, pola mengorganisasikan, matematika 
adalah suatu bahasa dengan menggunakan istilah 
yang dapat didefinisikan secara akurat, cermat, dan 
jelas, representasinya dengan simbol serta padat, 
lebih berupa sebuah bahasa simbol tentang ide 
dibandingkan tentang bunyi 

2.2 Logika Fuzzy 

Logika fuzzy adalah metodologi sistem 
kontrol pemecahan masalah, yang cocok untuk 
diimplementasikan pada sistem, mulai dari sistem 
sederhana, sistem kecil, embedded system, jaringan 
PC, multi-channel atau workstation berbasis 
akuisisi data, dan sistem kontrol. Metodologi ini 
dapat diterapkan pada perangkat keras, perangkat 
lunak, atau kombinasi keduanya (Mulyanto, 2011). 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Analisis Data 

Penelitian ini meneliti tentang bagaimana 
menerapkan logika fuzzy di dalam sebuah game 
dengan sistem skor yang baik. Metode fuzzy yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah sistem fuzzy 
Tsukamoto. Logika fuzzy sendiri adalah sebuah 
metode yang memungkinkan suatu keadaan 
memiliki dua nilai secara bersamaan, namun untuk 
besaran nilai tergantug pada bobot keangotaan yang 
dimiliki. 

 

3.2 Perancangan Sistem 
Penelitian ini akan digunakan bahasa 

pemerograman Java dan Framework Libgdx yang 
akan digunakan untuk membangun game edukasi 
‘Math Task’ mengunakan metode fuzzy Tsukamoto 
untuk penentuan skor pemain. Terdapat dua 
variabel yang diperlukan untuk peroses penilaian 
yaitu waktu menjawab dan kombo. 

 

3.3 Perancangan Proses 
Nilai input yang diperoleh akan diproses oleh 

sistem menggunakan metode fuzzy Tsukamoto 
secara real-time, dimana setiap kali pemain 
menjawab setiap pertanyaan yang diberikan maka 
skor pemain akan dihituung saat itu juga. Proses 
pengolahan nilai input digambarkan menggunakan 
Data Flow Diagram (DFD). 

 
Gambar 1. Arsitektur sistemmenjelaskan 

 
Selama pemain memainkan game, sistem 

menerima input berupa data variabel waktu dan 
kombo. Setelah sistem menerima input, proses 
selanjutnya adalah sistem akan mengolah input 
dengan menggunakan metode fuzzy Tsukamoto. 

Terdapat empat proses utama dalam 
penentuan tingkat kecakapan pemain yaitu 
pembentukan himpunan fuzzy seperti menentukan 
variabel serta himpunan fuzzy, pembentukan 
aturan-aturan fuzzy atau rule, melakukan proses 
inference dengan menggunakan fungsi Min untuk 
mengevaluasi hasil dari rule yang telah dibuat, dan 
defuzzyfikasi (penegasan) menggunakan metode 
Average. Proses yang terdapat di dalam system 
kemudian digambarkan dengan DFD level 1 

 

 
Gambar 2 DFD Level 1 

 
3.4 Implementasi Sistem 

Perancangan interface dilakukan setelah 
perancangan-perancangan logika dan alur sistem 
utama telah diselesaikan, dalam tahapan ini 
dirancang antarmuka yang akan ditampilkan oleh 
sistem kepada pemain. 

Adapun interface terbagi menjadi 2 bagian. 
Tampilan menu dan tampilan layar permainan. 

 

  
Gambar 3 Tampilan Menu Utama 
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Gambar 4. Salah Satu Tampilan Permainan 

 

3.5 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui 
sejauh mana keberhasilan sistem pendukung 
keputusan yang telah dibangun. Pada tahap ini, 
sistem akana diuji dengan cara membandingkan 
perhitungan  fuzzy Tsukamoto sistem dengan 
perhitungan fuzzy Tsukamoto yang dilakukan 
secara manual. 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN  

4.1 Kesimpulan 

Penerapan metode fuzzy pada jenis permainan 
edukasi pada perhitungan skor dapat berjalan 
dengan baik. Dari hasil penelitian yang telah 
dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan antara 
lain: 
1. Telah dibangun game edukasi berjudul ‘Math 

Task’ yang berbasis Android dengan 
mengunakan Java. 

2. Metode fuzzy Tsukamoto dapat diterapkan 
pada game edukasi ‘Math Task’. 

  
4.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 
dapat dikemukakan saran yaitu, penerapan metode 
fuzzy Tsukamoto dapat diterapkan pada 
pembangunan berbagai jenis permainan khususnya 
game education karena metode tersebut dapat 
memberikan penilaian yang sesuai dengan 
kemampuan pemain serta memiliki proses 
perhitungan yang singkat sehingga tidak 
menimbulkan lag pada permainan. 
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