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ABSTRAK

Judul . ALGORITMA FUZZY SUGENO UNTUK PENENTUAN
SKOR BINTANG PADA GAME HIJAIYAH DI Ml
TERPADU AL FALAH KALINYAMATAN

Penulis : Edy Saputra

NIM : 161240000502

Prodi : Teknik Informatika

Pembimbing | : Harminto Mulyo, S.Kom., M.Kom.
Pembimbing Il : R.H. KusumodestoniS.Kom.,M.Kom.
Penguiji | : Nur Aeni Widiastuti, S.Pd., M.Kom
Penguiji Il : Sarwido, S.E., M.M

Tanggal Ujian  : 29 Maret 2022

Hur uf hijaiyah merupakan bhHddistslaai p ok ok
bahasa arab, sehingga menjadi kunci pokok untuk memba€auAl ° an dan
Hadist Huruf hijaiyah merupakan materi yang ada pada mata pelajas@uAl * a n
hadist di pendidikan agama islam di tingkat Madrasah Ibtidaiyah Al Falah
Bakalan KalinyamatanKemampuan membaca huruf hijaiyah tanpaokair
sangat penting bagi siswa. Mengingat ada banyak buku pengajaran saat ini,
mengajarkan cara cepat membaca alque@ningga siswaampai lupa pentingnya
mengenal dan memaima huruf hijaiyah tanpa harakabDenga permasalahan
diatas maka petiti bertujuan untukmembuaigamehijaiyah dengamenerapkan
algoritma fuzzy sugeno untupenentuan skor bintandengan menggunakan
metode GRAPPLE. Game Hijaiyah dirancang dengan tujuan untukengukur
efektifitas dari algoriha fuzzy sugeno dalam menentukan skor bintang dan murid
akan lebih merasaenangdan diharapkanmurid akan lebih mudah memahami
tentangmateri pembelajaranyang diberikanoleh pengajar Adapun algoritma
fuzzy sugenaoini meliputi penentuan skor bintangecara otomatis berdasarkan
Poin (P) danWaktuW) yang diperoleh saat memainkan game hijaiyAnerapan
algoritma fuzzy sugeno pada permainan cari huruf hijaiyah ini menghasilkan nilai
error yang baik yaitu sebesar 0% pada 24 kali percobaaGalaeini telah diuji
oleh ahli media, ahli materi, dan penyebaran angket sebanyak 30 responden.
dengan nilai dari ahli media mencapa&i 3%, ahli materi mencap&b,26, dan 30
responden dari masyarakat /wali peserta didik mencaga5 %. Hasil dari
penelitian ini yaitu sebuahalgoritma fuzzy sugeno yang diterapkan untuk
menentukan skor bintang yang terdapat di game cari hijaiyah pada game hijaiyah

Kata Kunci: Algoritma Fuzzy SugenqQ Game Edukasj Huruf Hijaiyah, Unity
2D



ABSTRACK

Title : FUZZY SUGENO ALGORITHM FOR STARSCORING
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Hijaiyah letters are the main language in the Qur'an and Hadith from Arabic, so
they become the main key for reading the Qur'ah ldadith. Hijaiyah letters are
material that is in the subjects of-@ur'an Hadith in Islamic religious education

at the level of Madrasah Ibtidaiyah Al Falah Bakalan Kalinyamatan. The ability
to read hijaiyah letters without harokat is very important fetudents.
Considering that there are many teaching books today, teaching how to quickly
read the Koran, so that students forget the importance of recognizing and
understanding the hijaiyah letters without the vowels. With the above problems,
the researcheaims to create a hijaiyah game by applying the fuzzy Sugeno
algorithm for determining star scores using the GRAPPLE method. The Hijaiyah
game is designed with the aim of measuring the effectiveness of the Sugeno fuzzy
algorithm in determining the star @e and students will feel happier and it is
hoped that students will more easily understand the learning material provided by
the teacher. The fuzzy Sugeno algorithm includes determining the star score
automatically based on Points (P) and Time (W) olgdinvhen playing the
hijaiyah game. The application of the fuzzy Sugeno algorithm in this hijaiyah
letter search game produces a good error value of 0% in 24 trials and this game
has been tested by media experts, material experts, and the distribution of
guestionnaires as many as 30 respondents. with the value of media experts
reaching 93.3%, material experts reaching 95.2%, and 30 respondents from the
community / guardians of students reaching 94.25%. The result of this research is
a fuzzy Sugeno algorithwhich is applied to determine the star score found in the
search game hijaiyah in the game hijaiyah.
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