
Proceeding SENDIU 2020 ISBN: 978-979-3649-72-6 

431 

REWARD DINAMIS UNTUK AKTIVITAS DISCOVERY DALAM GAME EDUKASI 

MENGGUNAKAN LOGIKA FUZZY  

Hanny Haryanto1, Umi Rosyidah2, Acun Kardianawati3, Sendi Novianto4 
1,2,4Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro Semarang 

3Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro Semarang 

e-mail: 1hanny.haryanto@dsn.dinus.ac.id, 2umi.rosyidah@dsn.dinus.ac.id, 3acun.kardianawati@dsn.dinus.ac.id, 
4sendi.novianto@dsn.dinus.ac.id 

 

Abstrak 

Dalam game edukasi, salah satu konsep perancangan aktivitas adalah menggunakan Appreciative 

Learning, yang terdiri dari tahap Discovery, Dream, Design dan Destiny. Aktivitas penjelajahan atau Discovery 

merupakan aktivitas utama yang didominasi pencarian dan ekplorasi. Karena merupakan aktivitas pencarian dan 

eksplorasi, maka dibutuhkan waktu cukup lama dan mengandung ketidakpastian dalam pencapaian. Reward 

dinamis diperlukan untuk mendukung keberlanjutan aktivitas Discovery ini. Reward yang baik menjaga fokus 

pemain dalam melakukan pencarian dan eksplorasi dengan memberikan indikator pencapaian. Penelitian ini 

menggunakan logika fuzzy untuk membentuk perilaku reward dinamis pada aktivitas Discovery. Kriteria yang 

digunakan sebagai input adalah persentase eksplorasi dan waktu, yang akan menghasilkan reward dinamis pada 

aktivitas Discovery. Hasil dari penelitian ini, logika fuzzy dapat menghasilkan tiga tingkatan varian reward. 

Kata Kunci: aktivitas game, appreciative learning, discovery, reward, fuzzy logic. 

 

1.  PENDAHULUAN 

Aktivitas adalah elemen utama dari game, yang umumnya berbentuk quest atau misi [1]. Dalam game 

edukasi, aktivitas inilah yang diisi oleh materi pembelajaran, oleh sebab itu perancangan aktivitas memerlukan 

konsep yang jelas. Salah satu konsep yang dapat digunakan untuk merancang aktivitas adalah Appreciative 

Learning [2]. Appreciative Learning adalah konsep pembelajaran yang berangkat dari pencarian sesuatu yang 

positif dan mencapai sesuatu berdasarkan hal yang positif tersebut [2]. Pembagian aktivitas yang berbasis 

Appreciative Learning dibagi menjadi empat tahap, yaitu : Discovery, Dream, Design, dan Destiny [3]. 

Discovery merupakan aktivitas paling awal dalam Appreciative Learning yang didominasi pencarian dan 

eksplorasi [4], sehingga dibutuhkan waktu cukup lama dan mengandung ketidakpastian dalam pencapaian. Karena 

membutuhkan waktu yang cukup lama, dapat menimbulkan kebosanan atau bahkan frustrasi yang disebabkan 

oleh ketidakpastian pencapaian dan minimnya umpan balik dari game. Game wajib memberikan umpan balik 

untuk mencegah hal tersebut, dengan tujuan untuk mengarahkan dan memberikan apresiasi kepada pemain[5]. 

Di dalam game, umpan balik ini biasa berbentuk reward [6]. Reward bertujuan untuk memberikan petunjuk 

tentang apa yang sudah benar dilakukan oleh pemain serta memberikan apresiasi untuk mengakomodasi 

pencapaian.  Meskipun sudah ada reward, kebosanan dan frustrasi dapat tetap terjadi juga jika reward terlalu 

mudah untuk ditebak [5]. Salah satu kriteria reward yang baik adalah dinamis, yaitu dapat berubah sesuai dengan 

kriteria pencapaian dari pemain [7]. Penelitian tentang reward dinamis telah dilakukan di penelitian sebelumnya 

[8] yang membahas tentang penerapannya secara umum dalam game edukasi. Kemudian, kerangka umum 

penggunaan reward dinamis dalam game edukasi yang berbasis Appreciative Learning juga sudah dilakukan [9]. 

Dalam penentuan reward dinamis bergantung kepada kriteria pencapaian pemain dalam game atau ukuran 

tindakan pemain selama bermain. Ukuran ini dapat digunakan sebagai input untuk menentukan reward dinamis 

[10]. [11] mengemukakan pentingnya elemen game yang dapat beradaptasi secara dinamis dalam suatu 

lingkungan pembelajaran. Kemudian, penelitian oleh [12] membahas personalisasi dalam game edukasi dengan 

memanfaatkan kecerdasan buatan. Personalisasi menggunakan kecerdasan buatan juga dilakukan di penelitian 

oleh [13] untuk membuat rekomendasi dalam suatu sistem gamifikasi.  

Logika fuzzy merupakan metode yang bekerja berbasis derajat atau bobot dari suatu input, bukan nilai 

tegas seperti benar dan salah [14]. Logika fuzzy mengizinkan ada nilai atau bobot diantara benar dan salah atau 

ya dan tidak. Hal ini dipandang ideal untuk menentukan reward yang diterima oleh pemain untuk suatu pencapaian 

[5]. Penggunaan logika fuzzy untuk mengatur perilaku dinamis pada elemen game telah banyak dilakukan, 

diantaranya adalah penelitan oleh [15] untuk menentukan scoring pada NPC, [16] dan [17] untuk menentukan 

tingkat kesulitan dinamis dalam game secara otomatis. Logika fuzzy juga digunakan untuk mengatur perilaku 

NPC [18][19] dan tingkat kemunculan item [20]. Permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini adalah aktivitas 

Discovery memerlukan waktu lama dan ketidakpastian dalam pencapaian. Sehingga diperlukan reward dinamis 

untuk menjaga fokus pemain. Penelitian ini menggunakan logika fuzzy untuk menentukan variasi reward untuk 

aktivitas Discovery pada game edukasi yang berbasis Appreciative Learning.     
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2. METODE PENELITIAN 

Tahapan penyusunan logika fuzzy untuk penentuan reward dinamis dibagi menjadi tiga, yaitu Fuzzifikasi, 

Inferensi, dan Defuzzifikasi sebagai berikut. 

2.1 Fuzzifikasi  

Tahapan di dalam fuzzifikasi adalah pembentukan grafik keanggotaan untuk penentuan derajat 

keanggotaan masing-masing variabel. Fungsi segitiga dalam fuzzy dapat diselesaikan dengan persamaan (1) 

berikut. Sedangkan fungsi trapezium ditunjukkan oleh persamaan (2). 

 (1) 

 (2) 

Tahap fuzzifikasi memetakan input dalam derajat keanggotaan variabel input. Terdapat dua variabel input, 

yaitu persentase eksplorasi dan waktu. Fungsi keanggotaannya ditunjukkan pada gambar 1 berikut. 

 
 

Gambar 1. Fungsi Keanggotaan untuk Persentase Eksplorasi dan Waktu. 

Persentase eksplorasi menunjukkan seberapa jauh pemain melakukan eksplorasi, dilihat dari banyaknya 

area yang dikunjungi, sedangkan waktu menunjukkan berapa waktu yang pemain habiskan untuk melakukan 

eksplorasi. 

2.2 Inferensi 

Pada tahap ini dibentuk aturan untuk menentukan reward berdasarkan persentase eksplorasi dan waktu 

yang dihitung pada tahap Fuzzifikasi. Tabel 1 menunjukkan aturan yang terbentuk. 
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Tabel 1. Perbandingan Algoritma A dan B. 

IF THEN 

Persentase Eksplorasi Waktu  Reward 

Kurang Cepat Rendah 

Kurang Sedang Rendah 

Kurang Lama Cukup 

Normal Cepat Cukup 

Normal Sedang Cukup 

Normal Lama Tinggi 

Banyak Cepat Cukup 

Banyak  Sedang Tinggi 

Banyak Lama Tinggi 

Disini diasumsikan bahwa pemain yang melakukan penjelajahan atau eksplorasi yang banyak dan dalam 

waktu yang lama mendapatkan reward yang paling tinggi, sedangkan yang paling rendah adalah yang melakukan 

eksplorasi kurang dan waktu cepat. Diharapkan dengan ini pembelajar akan menemukan lebih banyak hal, yang 

merupakan tujuan dari tahap Discovery. 

2.3 Defuzzifikasi 

Tahap Defuzzifikasi akan mengkonversi hasil inferensi menghasilkan reward dalam bentuk angka, yang 

nantinya akan diberikan kepada pemain sebagai umpan balik dari game. Berikut adalah fungsi keanggotaan untuk 

reward. 

 
Gambar 2. Fungsi Keanggotaan untuk Reward. 

Tahap Defuzzifikasi dilakukan dengan metode rata-rata terbobot seperti pada persamaan (3) berikut. 

  (3) 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari tahap sistem fuzzy di atas diujicobakan ke contoh kasus dimana persentase eksplorasi adalah 55% 

dan  waktu yang dihabiskan adalah 40 menit. Pertama, nilai tersebut melalui tahap fuzzifikasi dengan 

memperhatikan fungsi keanggotaan pada Gambar 1 dan rumus pada persamaan (1) dan (2). Persentase eksplorasi 

55% berarti masuk ke himpunan Kurang dan Normal pada fungsi keanggotaan Persentase Eksplorasi, yang berarti 

dihitung sebagai berikut.  

µKurang[55] = (60 – 55) / 20 = 0.25 

µNormal[55] = (55 – 40) / 20 = 0.75 

Nilai keanggotaan untuk waktu 40 menit yang dimasukkan pada fungsi keanggotaan Waktu berarti masuk 

ke keanggotaan Sedang dan Lama. Dengan memperhatikan Gambar 1 dan rumus pada persamaan (1) dan (2), 

makadapat dihitung sebagai berikut. 

µSedang[40] = (45 – 40) / 15 = 0.33 

µLama[40] = (40 – 30) / 15 = 0.67 

Hasil dari fuzzifikasi tersebut kemudian dimasukkan ke dalam tahap inferensi dengan memperhatikan 

aturan yang sesuai, menghasilkan nilai keanggotaan untuk reward, ditunjukkan pada Tabel 2 berikut.  
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Tabel 2. Perbandingan Algoritma A dan B. 

IF THEN 

Persentase Eksplorasi Waktu  Reward 

Kurang (0.25) Sedang (0.33) Rendah (0.25) 

Kurang (0.25) Lama (0.67) Cukup (0.25) 

Normal (0.75) Sedang (0.33) Cukup (0.33) 

Normal (0.75) Lama (0.67) Tinggi (0.67) 

Nilai reward yang didapat adalah Rendah (0.25), Cukup (0.25) dan (0.33), dipilih yang terbesar, yaitu 

(0.33), dan Tinggi (0.67). Defuzzifikasi mengkonversi nilai fuzzy dari reward tersebut menjadi angka, dengan 

pertama menerapkannya pada fungsi keanggotaan reward pada Gambar 2, diambil masing-masing sampel untuk 

nilai reward Rendah, Sedang dan Tinggi, adalah : 20, 60 dan 90. Penghitungan defuzzifikasi dengan 

memperhatikan persamaan (3) adalah sebagai berikut.  

 (20*0.25)+(60*0.33)+(90*0.67) 

---------------------------------------   =  68.8 (ini adalah poin reward yang didapatkan oleh pemain)  

               0.25+0.33+0.67 

 

4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem fuzzy secara dinamis memberikan reward berupa poin 

yang dikelompokkan menjadi tiga varian yang masing-masing dapat saling beririsan. Reward ini memberikan 

umpan balik pada pemain sehingga pada aktivitas Discovery, pemain lebih tidak merasa bosan dan mau untuk 

melakukan aktivitas ini berulang-ulang, dalam waktu yang lebih lama.  

 

5. SARAN  

Hasil penelitian ini akan diterapkan pada game edukasi, yang digabung dengan fuzzy rekomendasi aktivitas 

untuk ketiga tahap berikutnya, yaitu Dream, Design dan Destiny.  
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