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ABSTRAK

Alfitroh, Muhamad Fahrezi. 2023. Penentuan Materi Ta’lim Afkar Pada Game “The
Ma’had” Dengan Menggunakan Metode MULTIMOORA.SKripsi. Jurusan
Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing : (1) Hani Nurhayati, M.T (2)
Dr. Muhammad Faisal, M.T.

Kata kunci :MULTIMOORA, Ta’lim Afkar, Game 3D

Ta’lim Afkar, merupakan salah satu kegiatan pembelajaran tentang ilmu figih
yang dipelajaridi dalamkitab afkar. Kegiatan Ta’lim Afkar yang terdapat pada ma’had
Sunan Ampel Al-Aly merupakan metode pembelajaran untuk mahasantri atau mahasiswa
baru. Metode pembelajaran Ta’lim Afkar kadang kala kurang cukup menarik mahasantri
untuk belajar materi afkar. Maka dari itu, perlu dikembangkan metode pembelajaran yang
lebih menarik dengan menggunakan game. Pada game “The Ma’had” terdapat
pembelajaran materi afkar dengan melakukan pre-test untuk menentukan urutan materi
yang harus dipelajari terlebih dahulu. Sehingga untuk menentukan urutan materi
diimplementasikan suatu decision support system ke dalam game “The Ma’had” dengan
menggunakan metode MULTIMOORA. Dalam penelitian ini juga untuk mengetahui
tingkat akurasi metode MULTIMOORA dalam menentukan materi pembelajaran afkar.
Berdasarkan pengujian ini metode MULTIMOORA dapat diimplementasikan ke dalam
game “The Ma’had” dengan mendapatkan hasil akurasi sebesar 90,38%.
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ABSTRACT

Alfitroh, Muhamad Fahrezi. 2023. Determining Ta’lim Afkar Material in the Game
"The Ma'had" Using the MULTIMOORA Method. Thesis. Department of
Informatics Engineering, Faculty of Science and Technology, Maulana Malik
Ibrahimlislamic State University Malang. Supervisor : (1) Hani Nurhayati,
M.T (2) Dr. Muhammad Faisal, M.T.

Ta’lim Afkar, is one of the learning activities about the science of
jurisprudence which is studied in the Afkar book. The Ta’lim Afkar activity contained in
the Sunan Ampel Al-Aly ma’had is a learning method for mahasantri or new students.
The method of learning Afkar ta'lim is sometimes not enough to attract students to learn
Afkar material. Therefore, it is necessary to develop more interesting learning methods
using games. In the game "The Ma'had" there is learning afkar material by carrying out a
pre-test to determine the order of material that must be studied first. So, to determine the
order of material, a decision support system was implemented into the game "The
Ma'had" using the MULTIMOORA method. This research also aims to determine the
level of accuracy of the MULTIMOORA method in determining afkar learning materials.
Based on this test, the MULTIMOORA method can be implemented into the game "The
Ma'had" by getting accuracy results of 90.38%.

Key words :MULTIMOORA, Talim Afkar, Game 3D
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Indonesia adalah negara yangmayoritaspenduduknyaberagamalslam. Oleh
karenaitu, pendidikan agama Islam sangat pentinguntuk
diajarkankepadamasyarakat Indonesia, terutamabagigenerasimuda. Pendidikan
agama Islam di Indonesia dapatdilakukanmelaluiberbagaicara,
baikmelaluipendidikan formal sepertisekolah dan
kuliahmaupunmelaluipendidikan non-formal di masjid ataupesantren(Mashuri,
2017).

Sepertihalnya di Universitas Islam Maulana Malik Ibrahim Malang
terdapatsebuahMa’had Sunan Ampel Al-Aly yang
merupakantempattinggalsekaligustempat pembelajaranpendidikan agama
Islamsalah satunya dalampembelajaran kitab. Kegiatanpembelajaran kitab yang
diadakan oleh Ma’had Sunan Ampel Al-Alysalah satunyaTa’lim Afkar. Ta’lim
Afkarmerupakankonseppembelajaran yang mengkaji Kitab at-
TahdzibkaryaSyeikhDr. Mustafa Dib al-Bugha dan Kitab
Qomi’utTughyankaryaSyeikh Muhammad Nawawi bin Umar al-Bantani. Kitab
Ta’lim Afkarberisitentangpersoalanfiqih ibadah, mu’amalah, munakaha, dan
jinayah yang didasari oleh Al-Qur’an dan hadist(Pintasari, 2016).

Pada  Ta’lim  Afkar  di ma’had Sunan  Ampel Al-

Alyterdapatpenempatankelas yang dibagimenjadi 3 yaitu, kelasrendah (Asasi),



kelassedang (Mutawwasih), dan kelastinggi (Al-Aly). Kelasinidibagisesuaidengan
hasilpre-test (Mashuri, 2017). Pada penelitianini,
akanmembahastentangpenentuanmateri pada kelasAl-Aly. Materi Ta’lim Afkar
yang belumpernahdipelajari di dalam ma’had membuatkesulitan para
mahasiswabaruterutamamahasiswa Yyang belumpernahmasukcukupataupondok.
Belum lagi banyaknyakegiatan di dalam ma’had yang
membuatmahasiswamenjadisulitberadaptasidengankegiatanperkuliahanregular

dan ma’hadsecarabersamaan. Permasalahaninimembuat fokusmahasiswaterbagi

sehingga tidakdapatmenyelesaikanpembelajaranTa’lim Afkardenganbaik.

PembelajaranTa’lim Afkarmelalui kitab merupakan salah
satumetodeumum yang digunakanuntukmempelajaripersoalan-
persoalanfigihlslam di Indonesia. Namun,

metodepembelajaraniniterkadangkurangcukupmenarikminatmahasiswauntukbelaj
ar dan memahamimateridari kitab tersebut(Ali, 2020). Oleh Kkarenaitu,
perludikembangkanmetodepembelajaran  yang lebihkreatif, inovatif dan

menariksepertidenganmenggunakanteknologimedia

gameuntukmeningkatkanminat dan memotivasi para
mahasiswabarudalammempelajaripersoalan-persoalanfigihlslammelalui Kitab
Afkar.

Game 3D adalahjenisgame yangmelibatkanelemen X, y, dan z pada
kamerasehinggakonsepgame3Ddapatmenyerupaikonsepkamera pada

kehidupansebenarnya(PUTRA, 2014).Game dapat digunakan untuk berbagai



tujuan, seperti hiburan, pembelajaran, atau pelatihan. Gamedapat menawarkan
pengalaman belajar yang unik dan menyenangkan, karena pemain dapat
berinteraksi dengan lingkungan dan objek-objek dalam game secara
realistis(Hidayat et al., 2019). Hal ini dapat digunakan dalam berbagai bidang,
seperti pendidikan, pelatihan, atau industri. Beberapa contoh aplikasi game di
bidang pendidikan adalah game simulasi untuk pelatihan medis, pelatihan
industri, atau pengembangan keterampilan berpikir kritis (Rahardi et al., 2019).

Game memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan
interaktif, serta memungkinkan mahasiswa untuk memperoleh pemahaman yang
lebih baik tentang ajaran agama(Nurhayati et al., 2017). Dalam game ini, Kkitab
Afkar digunakan sebagai sumber utama materi pembelajaran, dan mahasiswa
diajak untuk memainkan peran dalam simulasi yang terkait dengan ajaran
agama(Faisal et al., 2016). Untuk menentukan materi kelas pada Ta’lim Afkar
maka peneliti menggunakan metode MULTIMOORA

Metode MULTIMOORA (Multi Objective Optimization on the basis of a
Ratio Analysis plus the full MULTIplicativefo form) adalahsebuahmetode yang
digunakanuntukmengevaluasi dan memilihalternatifdaribeberapapilihan yang
memilikilebihdarisatukriteria. Metode ini digunakan dalam situasi multi-criteria
decision making (MCDM) di mana terdapat beberapa kriteria yang harus
dipertimbangkan dalam proses pemilihan sebuah alternatif(Zavadskas et al.,

2015).



Metode MULTIMOORA merupakan salah satu metode pengambilan
keputusan yang dapat digunakan untuk menyeleksi alternatif yang terbaik dari
suatu kriteria yang diberikan. Metode ini digunakan untuk menentukan peringkat
dari alternatif yang berbeda dengan mengintegrasikan nilai kriteria yang ada.
Dalam penentuan pembelajaran Ta’lim Afkar melalui game 3D, metode
MULTIMOORA dapat digunakan untuk menentukan materi kelas pada Ta’lim
Afkar tersebut berdasarkan beberapa kriteria, seperti pengalaman pembelajaran,
point nilai, dan waktu pengerjaan(KHASANAH, 2021).

Dengan menggunakan metode MULTIMOORA, maka dapat dihasilkan
peringkat dari alternatif materi yang ada, sehingga dapat memudahkan dalam
menentukan materi pembelajaran yang terbaik untuk digunakan dalam
pembelajaran Ta’lim Afkar. Materi pembelajaran yang telah ditentukan
berdasarkan alternatif yang telah dihitung dengan metodeMULTIMOORA, akan
divisualisasikan dalam bentuk sebuah mini games yang terdapat di dalam
game“The Ma’had”.

Tujuan dari penelitian ini diharapkan para pemain merasakan suasana
pembelajaran Ta’lim Afkar yang baru dengan menggunakan game 3Ddan
memahami persoalan fiqih ibadah, mu’amalah, munakaha, dan jinayah sehingga
memiliki bekal agama yang baik dan benar untuk menghadapi setiap persoalan
agama Islam yang ada. Seperti dalam surah At-Taubah : 122, bahwa pentingnya
pengetahuan agama agar dapat menjaga diri dan memperdalam pengetahuan

agama untuk menyebarluaskan kepada orang-orang agar mereka dapat



menghadapi setiap persoalan agama serta menuntut ilmu dan memperdalam
pengetahuan agama Allah merupakan bagian dari jihad. Berikutfirman Allah SWT
pada Q.S At-Taubah 9:122:
3l Va5 13 a8 15l s il 8 1) Aalla 54in 3858 0K (e S5 V3BT ES 52l () sha all IS L
Or5035 ekl
“Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan perang).
Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara mereka beberapa orang
untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang agama dan untuk memberi
peringatan kepada kaumnya apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya
mereka itu dapat menjaga dirinya. ”’(Q.S At-Taubah 9:122)
1.2 PernyataanMasalah
Berdasarkanlatarbelakangmasalah yang telahdiuraikan,
makarumusanmasalahdalampenelitianiniadalahsebagaiberikut:
1. BagaimanamenerapkanmetodeMULTIMOORAdalampemilihanmateripem
belajaranTa’lim Afkar pada game 3D “The Ma’had”?

2. BagaimanamenentukantingkatakurasipemilinanmateripembelajaranTa’lim

Afkardenganmetode MULTIMOORA pada game 3D “The Ma’had”?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan daripenelitianinisesuaidenganpernyataanmasalah yang
telahdijelaskanyakni, sebagaiberikut:
1. Mengetahuipenerapanmetode
MULTIMOORAdalampemilihanmateripembelajarankajian kitab Ta"lim

Afkar pada game 3D “The Ma’had”.



2. Mengetahuitingkat akurasi materipembelajarankajian kitab
Ta“limAfkardenganmetode MULTIMOORA pada game 3D “The
Ma’had”.

1.4 Batasan Masalah
Dalam menjadikan penelitian yang dilakukan tetap fokus dan terarah,
terdapat batasan-batasan masalah yang diterapkan sebagai berikut :

1.  Materi pembelajaran kitab Afkar yang digunakan oleh Ma’had Sunan

Ampel Al-Aly yakni kitab Qomi’ at-Thugyan.
2. GamedesktopberbasisSinglePlayer
3. Penelitian ini berfokus pada perhitungan perangkingan materi yang

akan direkomendasikan kepada mahasiswa baru/mahasantri.

1.5 Manfaat Penelitian
Harapan dari penelitian ini agar memberikan manfaat dan maslahat yakni,
sebagai berikut :
a. Memberikan pengalaman mahasiswa baru/mahasantri dalam pembelajaran
Ta’lim Afkar
b. Menambah wawasan mahasiswa baru/mahasantri terhadap kitab afkar
c. Penelitian ini dapat dijadikan referensi ataupun untuk mengadakan
penelitian lebih lanjut mengenai penentuan pembelajaran Ta’lim Afkar

menggunakan metode MULTIMOORA.
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STUDI PUSTAKA

2.1  PenelitianTerdahulu

Pada  penelitian  yang pernahdilakukan(Dizdar &  Unver,
2020)tentangpenilaiankeselamatan dan kesehatankerja di Turki
denganmenerapkanmetodepengambilankeputusan MULTIMOORA. Penelitian ini
bertujuan untuk menentukan status keselamatan dan kesehatan kerja di Turki
berdasarkan data yang tercatat. Data yang digunakan dalam penelitian ini
menunjukkan peningkatan jumlah tenaga kerja dan ahli keselamatan kerja
dibandingkan jumlah kasus kecelakaan dan penyakit akibat kerja. Hasil yang
diperoleh peneliti dengan menggunakan metode MULTIMOORA menunjukkan
bahwa tiga tahun terakhir dinilai memiliki efisiensi yang lebih tinggi
dibandingkan lima tahun sebelumnya.

Penelitian yang pernah dilakukan (Aranizadeh et al, 2020)
tentangalgoritma pengambilan keputusan MULTIMOORA untuk pengembangan
HVDC (High Voltage Direct Current) dan EHVAC (Extra-High Voltage
Alternative Current) dalam negara berkembang. Tujuan penelitian ini ialah
menentukan pengenalan dan pengembangan HVDC dan EHVAC di negara
berkembang, Iran. Pengembangan pengambilan keputusan membutuhkan prinsip
tujuan yang saling bertentangan untuk alternatif dan pemilihan alternatif terbaik

berdasarkan kebutuhan pengambilan keputusan. Hasil penelitian yang diperoleh



dengan menggunakan metode MULTIMOORA vyang ditentukan, teknologi
HVDC mengungguli teknologi EHVAC di semua sistem tiga rasio, titik referensi,
dan metode perkalian penuh, dan dengan demikian, peringkat akhir HVDC
menjadi prioritas.

Penelitian yang pernah dilakukan tentang(KHASANAH, 2021)sistem
pendukung keputusan dinamis dalampenentuan tingkat kerusakan sektor
setelahbencana alam menggunakan metode MULTIMOORA. Tujuan pada
penelitiannya ialah menentukan tingkat kerusakan setelah bencana alam dengan
menggunakan metode MULTIMOORA agar berguna untuk surveyor dalam
penilaian. Pengimplementasian sistem oleh peneliti dalam bentuk mobile dengan
hasil pengujian yang didapatkan dari data surveyor dilapangan dan semakin
banyaknya data yang diuji maka semakin tinggi tingkat akurasinya. Dan
disimpulkan juga bahwa dalam proses penampilan hasil penilaian terdapat faktor
internet dan jaringan dari masing-masing pengguna.

Pada penelitian yang sudah dilakukan oleh (Saraji et al.,
2022)tentanghimpunan fuzzy yang ditambah menggunakan pendekatan SWARA
dan MULTIMOORA untuk mengadaptasi pendidikan online dalam pengendalian
penyebaran pandemi covid-19 di institusi pendidikan tinggi.Tujuan dalam
penelitian ini untuk melakukan studi survei melalui wawancara dan meneliti
literature untuk menemukan tantangan utama dalam mengadaptasi pendidikan
daring pada pandemi covid-19. Metode MULTIMOORA yang digunakan peneliti

untuk memberikan peringkat instuisi pendidikan tinggi pada himpunan fuzzy.



Hasil dari penelitian dapat diperoleh hasil analisis menemukan bahwa tantangan
pedagosis (metode mengajar), termasuk kurangnya pengalaman dan keterlibatan
mahasiswa merupakantantangan utama untuk beradaptasi dalam pendidikan
online di perguruan tinggi selama pandemi covid-19.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan(ARTIMORDIKA, 2022)tentang
menerapkanmetode MULTIMOORAuntuk  memprioritaskanperbaikan pada
kerusakan jalan. Permasalahan yang dihadapi peneliti adalah perbaikan pada jalan
yang rusak telah dilakukan tetapi masih kurang tepat sasaran karena kurangnya
informasi pada jalan yang mendapati kerusakan, Maka peneliti menggunakan
metode MULTIMOORA untuk menentukan tingkat kerusakan pada jalan yang
disebabkan oleh berat kendaraan dan umur jalan. Pada penelitian ini diperoleh
hasil bahwa tingkat akurasi nilai dari perhitungan presisis mampu memberikan
perbandingan pada besar nilai dari data sama antara prediksi dari sistem.
Perhitungan recall mampu memberikan perbandingan prediksi yang akurat

dibandingkan dengan keseluruhan data.

Tabel 2. 1PerbandinganPenelitian

No Peneliti Judul Persamaaan Perbedaan
1 | Dizdar and The assessment of occupational Metode Menentukan
Unver, 2020 safety and health in Turkey by MULTIMOORA | status
applying a decision-making keselamatan
method; MULTIMOORA dan kesehatan
kerja
2 | Aranizadeh et al., | MULTIMOORA Decision Making | Metode Menentukan
2020 Algorithm for Expansion of MULTIMOORA | pengenalan
HVDC and EHVAC in Developing dan
Countries (A Case Study) pengembangan
teknologi
pembangkit

listrik HYDC
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dan EHVAC
3 | KHASANAH, Decision Support System Dynamic | Metode Menentukan
2021 Penentuan Tingkat Kerusakan MULTIMOORA | tingkat
Sektor Pasca Bencana Alam kerusakan
Menggunakan Metode setelah
MULTIMOORA bencana alam
4 | Sarajietal., 2022 | An extended hesitant fuzzy set Metode Menemukan
using MULTIMOORA | tantangan
SWARA -MULTIMOORAapproach utama dalam
. . mengadaptasi
to adapt online education for the -
. pendidikan
controlof the pandemic spread of daring
Covid-19 in higher education
institutions
5 | ARTIMORDIKA, | Penerapan Metode Metode Menentukan
2022 MULTIMOORA Untuk Prioritas | MULTIMOORA | tingkat
Perbaikan Pada Kerusakan Jalan kerusakan
pada jalan
yang
disebabkan
oleh berat
kendaraan dan
umur jalan

Berdasarkan Tabel 2.1 persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu
dengan penelitian ini tentang Penentuan Materi Pembelajaran Ta’lim Afkar dalam
Game 3D “The Ma’had” Dengan Menggunakan Metode MULTIMOORA. Pada
penelitian ini tentang sistem pendukung keputusan dalam menentukan materi
pembelajaran Ta’lim Afkar. Dengan metode yang digunakan pada penelitian ini

ialah metode MULTIMOORA.
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2.2 Ta’lim Afkar

Ta’limsecarabahasaartinyapengajaran yang memberikanpengertian dan
keterampilan. Menurut M.
Thalibmengartikanta’limsebagaimenyampaikansesuatukepadaseseorang yang
belummengerti dan  mualimadalah orang yang mengajari. Ta’lim
Afkarmerupakansuatukegiatan yang dilaksanakan oleh Ma’had Sunan Ampel Al-
Alydi Universitas Islam Negeri Malang
sebagaikegiatanpengajarandenganmengkaji kitab Afkar yang berisitentangfigih.
KegiatanTa’lim Afkarbertujuanuntukmembentukgenerasimudalslami agar
mempunyaibekal agama yang baik dan
benarterutamadalambidangfigih(Anggraini, 2022).

(13

Terkaitmateri yang akandisampaikandenganmenggunakan kitab “al-
Tadzhib” karangan Dr. Mustofa Dieb al-Bigha. Kitab
iniberisipersoalanfigihdengandidasari al-Qur’an dan al-Hadist(Mashuri, 2017).
Materi pada kitab inidiantara lain adalahMandi Wajib &Tayamum yang
berisitentangcara mandi  wajib, caramembersihkanhaid/nifas/junub, dan
carabertayamum. Syarat Sah Sholat yang berisitentangsyaratsholat, rukunsholat,
dan pelaksanaansholat. Syarat Wajib Zakat yang
berisitentangsyaratwajibmembayar zakat dan golongan orang-orang Yyang

menerima zakat.Hukum Puasa & Itikaf yang berisi tentang haram dan makruh

puasa serta penjelasan itikaf.



12

2.3 Pre-Test
Pre-test atau yang
biasadikenaldengantesawalmerupakansuatutesatauevaluasi yang

dilakukansebelumsuatumateridimulai. pre-test digunakanuntukmengetahuisejauh
mana pemahamanataupengetahuanpesertaterhadapbahanmateri yang
telahdiajarkansebelummerekamengenalmateribaru. Pre-test
bertujuanuntukmengetahuipemahamanawaltentangpengetahuanataukemampuan
yang dimilikipesertasebelummerekamasukdalampengajaran.
Denganmengetahuipemahamanawalpeserta,
pengajarakanlebihmudahuntukmerencanakanpembelajaran yang
sesuaidengankebutuhanpeserta dan
dapatmengukurperkembangankemampuanataupengetahuanpesertadariwaktukewa

ktu. (Zulkifli Matondang, 2009)

2.4 Game 3D
Para perusahaanmenciptakangame yang lebihcanggihdari
2Ddenganmunculnyatampilan3Ddatar. Tampilan3Ddatariniataubisadisebut

dengan 3D  plainehampirmiripdengan  2Ddengancarabermainnya  yang
bergerakdengan horizontal dan vertikal sajanamunbeberapagambarnyasudah di
render secara 3D. Dengangrafis yang sepertiinibisa juga disebutdengan 2.5D
ataupseudo-3D sedangkanistilah yang lebihumum pada

gameyaituisomeric/diamertricatautrimetric projection(Robot et al., 2020).
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Game 3D merupakangamedengangrafik yang
semakincanggihdalampenggambaransecararealita. Dalam game
3Dmemilikipemandangankamera (angle) sampai 360

derajatsehinggadapatmelihatkeseluruhansudutpandangpada gametersebut. Game
3D denganpencahayaan yang baik, hitunganpolygon yang sangat besar, dan
teksturmaping yang
diproduksiakanmenunjukkanobjekdalambentuktigadimensisehinggaobjekakanterli

hatsepertrealitasepertikehidupannyata(PUTRA, 2014).

2.5 Non-Player Charachters (NPC)

Non-Player Charachtersatau NPC,
adalahkarakterdalampermainankomputer yang dikendalikan oleh komputer, bukan
oleh pemain. Istilah inimendahuluigame digital. NPC
umumnyaditemukanpadaRole-Playing Game (RPG), di mana
merekaadalahkarakter yang dikendalikan oleh Dungeon Master (DM). Dalam
game komputer, NPC terdapat di banyak jenis game dan tidak hanya terbatas pada
genre RPG saja. Namun, peran DM (Dungeon Master) telah dimasukkan ke
dalam sistem umum permainan komputer. Terlepas dari transisi ke media yang
berbeda, banyak konsep dasar dalam permainan analog masih ada di digitalnya,
dan dengan demikian beberapa terminologi telah dibawa dari analog ke

digital(Warpefelt, 2016).
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2.6  Finite State Machine (FSM)

FSM (Finite State Machine) terdiri dari satu set peristiwa input, satu set
output peristiwa, satu set keadaan, keadaan awal dan satu set transisi.
Pertimbangan contoh FSM, ditunjukkan pada Gambar 2.1, dengan peristiwa input
{a, b} dan peristiwa output {u, v}, di mana peristiwa adalah variabel bernama
yang ada atau tidak ada(Lee & Lee, 1998).

—a A b/v
ONO
av —b/u

Gambar 2. 1Finite State Machine

2.7 SistemPendukung Keputusan

SistempendukungkeputusanatauDecision ~ Support ~ System  (DSS)
merupakansisteminformasi yang
didesainuntukmembantupengambilankeputusan.Sistempendukungkeputusandiranc
anguntukmendukungsemuatahapanpengambilankeputusanmulaidaritahapmengide
ntifikasi data, memilihinformasi yang
relevanmembantuanalisisuntukmembuatkeputusan yang tepat,

hinggamengevaluasipemilihanalternatifyang tersedia(Safitra et al., 2018).
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2.8 Metode MULTIMOORA

Metode Multi Objective Optimization on the basis of a Ratio Analysis plus
the full MULTIplicativefo formataumetodeMULTIMOORAdidasarkan pada teori
dominasi dan merangkum MOORA, melibatkan sistem rasio dan pendekatan titik
referensi, serta bentuk perkalian penuh(Brauers & Zavadskas, 2010).

Berikutmerupakantahapan-tahapandalammetodeMULTIMOORA, yaitu:

1. PembentukanMatrikskeputusan
Menampilkan seluruh data yang sesuai dengan kriteria dalam bentuk

matriks keputusan. Berikut merupakan rumus awal dalam pembentukan matriks

keputusan.
X11 X12 U Xn
X =1%X21 X22 ""Xon| e, (0.1)
Xm1 Xmz2  Xmn

Rumuspembentukanmatriksdenganmmerupakanalternatif,
nmerupakankriteria, dan Xadalahnilaikriteriadaritiap masing masingkriteria yang
telahdijelaskan pada rumus 2.1(Aytag Adali & Tus Isik, 2017).

2. Normalisasi
Normalisasi dari nilai tiap data matriks yang nantinya akan dilakukan
perhitungan pada tahap ratio system. Setiap nilai dari suatu alternatif pada suatu

Kriteria terhadap alternatif lain pada kriteria tersebut dihitung sebagai berikut :
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Xij merupakan angka tak berdimensi antar (0,1) dan alternatif ke-i yang
dinormalisasikan pada kriteria ke-j(Lin et al., 2020).
3. Menghitung Nilai Ratio

Perhitungannilairatiodilakukandengancaramelakukanperhitungandari

masing-masing alternatifiyang berhubungandengansemuakriteriaj,
hasilnyaadalahnilaikeseluruhandarisetiapalternatif. Nilai normalisasidarikriteria
yang dimaksimalkanakanditambahkan, sedangkannilainormalisasidarikriteria
yang diminimalkanakandikurangidarijumlahkriteria yang

dimaksimalkansepertiterlihatsebagaiberikut:

* g 5 % n 5 %
Vi = Lo WP X — e gra W Xij e, (2.3)

Dalam rumus ini, g dan n merupakan masing-masing jumlah kriteria yang
akan dimaksimalkan dan diminimalkan dan wj adalah bobot dari suatu
Kriteria(Sarabi & Darestani, 2021).

4. MenghitungReference Point Approach

Perhitungan untuk mencari nilai dari maksimal dan minimal dari setiap data.
Didalam tahap ini dilakukan perhitungan untuk mencari nilai optimasi dari tahap
menghitung nilai ratio. Dalam penelitian ini kriteria memiliki nilai benefit agar
dapat dilakukannya perhitungan penjumlahan dari nilai ratio terhadap
alternatif(Omrani et al., 2020). Hasilnya akan berupa matriks terhadap alternatif,

seperti pada rumusberikut :
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max;X;;
T:i =

max;X;;
5. MenghitungPerangkingan

Perhitunganperangkingan pada
MULTIMOORAmerupakanbentukperkalianpenuhuntukmenghitungutilitasdarialte

rnatifseperti pada rumusberikut:

g * W;'
gr= Mml9) (0.4)

M-gea(Xi)
Dalam rumusini, g dan n
akandihitungsecaraterpisahuntukmemaksimalkankriteriakeputusan dan

meminimalkankriteriakeputusan
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RANCANGAN PENELITIAN

3.1 Gameplay

Gameplay merupakan alur yang akan memperlihatkan hubungan antara
player dan juga sistem pada game “The Ma’had” ini. Secaraumum,

gameiniakandimulaisepertiberikut:

Experience Learning Material
> Relaled Pre-Test o
Related (4 Lessons)
A
.

Bave Data Save Data

h.
Material Selection N aterial Selection M aterial Selection Material Selection
NPC (TOPSIS WP

) (WMultomoora) (WP) (SAW)
Material Learning
Save Dala [€— Recommendation
(4 Lessons)

A A A

Gambar 3. 1GameplayGame “The Ma’had”

Dalam Gambar 3.1, dijelaskanbahwaada4 NPC yang
bertugasuntukmembantuplayerdalamgame “The  Ma’had” ini. NPC
dalamgameinidibagimenjadiempat, dan dibagikembalimenjadiempatmateri per

NPC. Diawalidenganbertanya pada NPC dan

18
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memberitahutentangpengalamanma’hadkita, dan diakhirdenganmemberikanpre-

test pada player.

Player

Gambar 3. 2Gameplay “Ta’lim Afkar 2”

Pada Gambar 3.2, untuk usulan penelitian ini mengambil pada bagian
pemilihan materi pembelajaran pada Ta’lim Afkar yang dimana akan ada
pertanyaan materi-materi mengenai pengalaman kita, pertanyaan materi terdiri

dari 4sub-bab yaitu tentang mandi wajib & tayamum, syarat sah sholat, syarat
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wajib zakat, dan hukum puasa & itikaf. Perhitungan dari pemilihan materiakan
menggunakan MULTIMOORAdengan mengumpulkan data nilai, waktu, dan

pengalaman player.

3.2 RancanganGame

Pada tahap ini perancangan gameterdiri dari deskripsi game, storyboard,

dan desain user interface.

3.2.1 DeskripsiGame

Penelitianiniberupalife simulation yang
menceritakansertamenggambarkankehidupan di dalamma’had.
Gameinimemuatedukasi yang di dalamnyaberisimateriterkaitkegiatan dan
pembelajaran yang diajarkansaatberada di ma’had.

Gameinimenggambarkansuasanama’had yang
divisualisasikandalambentukgame 3D yang
dibuatsemiripmungkindengankondisima’had ~ Sunan  Ampel Al-‘Aly. Di
dalamgameiniplayerdiharuskanuntukmenjalanitest yang
telahtersediaberdasarkanalur yang sudahditetapkan, tidakhanyatest player juga
diharuskanuntukmengikutipembelajaranmateri  yang disajikanmelaluibeberapa
NPC yang mewakilisosokmusyrif yang berada di dalamma’had. Pada tiap NPC,
playerakanmendapatkanmaterisertatest yang
berbedahinggaakhirnyaplayerakanmendapatkanskorhasilakhirdari proses

pembelajaran.



3.2.2 Storyboard
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Berdasarkan deskripsi game yang telah dijelaskan berikut merupakan

Skema Gameyang akan berisi tentang alur gametersebut.

Tabel 3. 1Storyboard

No

Gambar

Keterangan

Pada
posisiawalplayerakanspaw

n dalamma’had

Player diharuskan untuk
menghampiri tiap-tiap
NPC untuk
menyelesaikanexperience
question, mini games pre-
test, dan pembelajaran

materi




O ono:oo MeIn NEnU

3.2.3

Pada

MAIn MENU

Di bawah ini yang bukan termasuk perkara
yang membatalkan tayammum adalah?

C. Murtad

-| . Membunuh dengan sengaja D. Melihat air sebelum sholat
e

HASIL PRETEST

MATERT SVARAT WATIE ZEKAT

[——

MATERT PUASA DAN I'TIKAF

e,

MATERT MANDI WATIE DAN TAYAMUM
e

MATERT SYARAT SAH SHOLAT

[

Back to Mahad

Desain User Interface

berikutpenjelasandesaininterface pada gameini.

Tabel 3. 2Desain User Interface
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Playermemasukiminigame
suntukbermainsekaligusm

engerjakanpre-test

Playermengikutipre-test.

Setelahpre-test,
playerakanmasukkelasunt
ukbelajarmateri yang

disesuaikandengankemam

| puanawalplayer.

gameterdapatbeberapauserinterface

No

Frame

Keterangan
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e Button Play
cmete o - untukmemulaipermainan
e Button Setting

untukkonfigurasisuara

e Button Instruction
berisipetunjukmenjalankanperm
ainan

e Button Credit
berisitentangpembuatanpermaina
n

e Button Quit

untukmeninggalkanpermainan

Ahmad
Penanggung Jawab Ta’lim Al-

Qur’an Qira’ah
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Mukhlis
Penanggung Jawab Ta’lim Al-

Qur’an Asasi

Sumbul
Penanggung Jawab Ta’lim

AfkarAsasi

Furgon
Penanggung Jawab Ta’lim

AfkarAl-Aly
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3.3 Rancangan Soal

Perancangan soal dalam gamemeliputi soal pengalaman dari masing-
masing materi dan soal pre-test berjumlah 3 soal dari masing-masing materi yang

sudah ditentukan.

3.3.1 Soal Pengalaman
Berikut ini adalah soal pengalaman dari masing-masing materi yang
akan digunakan pada game “The Ma’had”:
1. Apakah anda pernah mempelajari materi tentang Mandi Wajib & Tayamum ?
2. Apakah anda pernah mempelajari materi tentangSyarat Sah Sholat ?
3. Apakah anda pernah mempelajari materi tentang Syarat Wajib Zakat ?

4. Apakah anda pernah mempelajari materi tentang Hukum Puasa & Itikaf ?

3.3.2  Soal Pre-test
Berikut adalah soal pre-test dari setiap materi yang berjumlah 12 soal,
dan masing-masing materi memiliki 3 soal yang telah ditentukan.

Tabel 3. 3 Soal pre-test

Materi Soal Jawaban
Mandi Seorangwanita minimal akanmengalami masa a. Sembilan
Wajib haidsaatmulaimasuk pada usia.... tahun b. Sepuluh
&Tayamum c. Sebelas

d. Tujuh
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Di bawahini yang bukantermasukperkara yang
membatalkan tayammum adalah?

a.Segala sesuatu
yang membatalkan
wudhu
b.Membunuh
dengan sengaja

c. Murtad

d. Melihat air
sebelumsholat

Berikut yang termasuk rukunnya mandi wajib, kecuali?

a. Niat

b. Menghilangkan
najis

C.
Mendahulukanbagia
kanan

d. Meratakan air ke
seluruh tubuh

Syarat Sah
Sholat

Bacaando’aiftitahdalamshalatmerupakanbagiandari ........
shalat

a. Fardhu/rukun
b. Sunnah

c. Wajib

d. Makruh

Menghadap kiblat merupakan salah satu syarat sahnya
shalat, kecuali dalam?

a. Shalattarawih di
perjalanan

b. Shalat jama’
dan Qadhar di
perjalanan

c. Shalat maghrib
ketika di
perjalanan
d. Shalat gadha di
perjalanan

Bersiwakmenjadi sangat
dianjurkanataudisunnahkandalambeberapakeadaankecuali?

a. Bangun tidur

b. Setelah makan
bawang

c. Saat akan shalat
d. Saat akan pergi
ke pasar
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Syarat Berikutiniadalahbinatangternak yang wajibdizakati, a. Sapi
Wajib kecuali:
Zakat b. Kambing
c. Kuda
d. Unta
Siapakah yang tidak boleh diberi zakat dibawah ini? a. Sabilillah
b. ‘Amil
C. Masakin
d. Hamba sahaya
Berapa jumlah zakat yang wajib dibayar untuk dirinya a. Satu sho’
sendiri? b. Dua sho’
c. Tiga sho’
d. Empat sho’
Hukum Habib mempunyaiamalanistigamahpuasaseninkamis, a. Boleh
Puasa sementara Habib inginberpuasa pada harisenin yang b. Tidak boleh
&ltikaf bertepatandenganharitasyrik. Bolehkah Habib berpuasa? C. B?eh dengan
syara
d. Tidak
bolehkarenasyarat
Berapakahjumlahfidyah yang harusdibayarkanuntuk 1 a. 1 mudh
haripuasa? b. 2 mudh
c. 3 mudh
d. 4 mudh
Apa hukum itikaf di bulan Ramadhan? a. Wajib
b. Sunnah

c¢. Fardhu/rukun
d. fardhu ain

*jawaban yang benar ditandai dengan warna merah.

3.4

Skala Penilaian

Dalam pengambilan data nilai untuk menentukan pemilihan materi

maka diperlukan skala penilaian yang terdiri dari nilai, waktu, dan pengalaman,

sebagai berikut.
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Tabel 3. 4 Skala Penilaian

Kriteria Crisp Keterangan

4 Benar
Salah

Nilai

Sangat Lambat (>81)
Lambat (61<x<80)
Sedang (41<x<60)

Cepat(21<x<40)
Sangat Cepat(1<x<20)

Waktu

Tidak Pernah

Pengalaman Kurang Paham

RN W R N W A~ o]

Pernah Belajar

Nilai pengalamandiperolehterlebihdahulu oleh player ketikamenemui NPC
pertama  Kali, laluuntukmenentukannilaiketikaplayer ~ melakukanpre-test
makaakandiperolehdarilamanyawaktupengerjaan dan pengalamanplayer,
dalampre-test nantiwaktupengerjaannya 20 menituntuk 12 soal yang berartidalam

1 soaldiberiwaktu 100 detikuntukmenjawab.

3.5 Metode MULTIMOORA

Metode MULTIMOORA akan digunakan untuk perhitungan secara
manual, dengan menggunakan metode MULTIMOORA untuk simulasi dari
perhitungan ~ yang  selanjutnya kepada sistem  gameyang  dibuat.
Berikutiniadalahtahapan uji cobadalamperhitungan manual menggunakanmetode

MULTIMOORA.
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3.5.1 Kiriteria dan AlternatifPenilaian
Dalam menentukan materi pembelajaran pada Ta’lim Afkar terdapat

beberapa kriteria, sebagai berikut.

Tabel 3. 5KriteriaPenilaian

Kode Kriteria Nama Kriteria Analisis Bobot
K1 Nilai Cost 0.5
K2 Waktu Benefit 0.3
K3 Pengalaman Benefit 0.2
Berdasarkan Tabel 3.5terdapattigakriteriadan bobotyang

sudahditentukan oleh ahli (murrabbi angkatan)yang terdiridarinilai, waktu, dan

pengalaman yang masing-masing kriteriabernilaibenefit dan cost.

Tabel 3. 6AlternatifPenilaian

Kode Alternatif Nama Alternatif
Altl Mandi Wajib &Tayamum
Alt2 Syarat Sah Sholat
Alt3 Syarat Wajib Zakat
Alt4 Hukum Puasa &Itikaf

Berdasarkan Tabel 3.6 terdapat tiga alternatif yang terdiri dari materi
mandi wajib & tayamum, materi syarat sah sholat, materi syarat wajib zakat, dan
materi hukum puasa & i’tikaf yang masing-masing kriteria akan menampilkan

materi sebagai output didalam game.

3.5.2 MenentukanMatriks Keputusan
Matrikskeputusan yang diperolehdari data

perhitungannilaipemainsebagaiberikut.

Tabel 3. 7 Data Nilai Pemain



30

K1 K2 K3
4 5 3
Altl 1 3 3
1 4 3
4 1 1
Alt2 1 2 1
1 3 1
4 2 2
Alt3 1 2 2
1 2 2
4 5 3
Alt4 1 2 3
1 2 3

Pada Tabel 3.7 terdapat data nilai pemain mulai dari kriteria nilai,

waktu, dan pengalaman yang berbeda-beda. Data nilai pemain ini nantinya akan di

total lalu dibuatlah nilai matriks seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 3. 8Matriks Keputusan

K1 (Nilai) K2 (Waktu) K3(Pengalaman)
Altl 6 12 9
Alt2 6 6 3
Alt3 6 6 6
Alt4 6 9 9
3.5.3  Normalisasi
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Pada perhitungannormalisasi yang akandilakukandalamtiap-
tiapmatriksXij, yang dimana X adalahbobot pada tiapkriteriaterhadapalternatif

yang dilambangkandengani, dan j merupakannilaiskala pada setiapkriteria,

denganrumus:
_ %
xl-j = T .................................................................................. (3.2)
i=1%ij

Berikut hasil perhitungan normalisasi pada metode MULTIMOORA,
sebagai berikut.

Tabel 3. 9Normalisasi

K1 (Nilai) K2 (Waktu) K3(Pengalaman)
Altl 0,5 0,755928946 0,625543242
Alt2 0,5 0,377964473 0,208514414
Alt3 0,5 0,377964473 0,417028828
Alt4 0,5 0,377964473 0,625543242

Pada perhitungan Tabel 3.9 diperoleh dari :
Alt 1 (K1) = Nilai Matriks Alt (K1)/ Vv (Alt1? + Alt2? + Alt3% + Alt4?)

=6/V (6% + 62+ 6%+ 6 =0.5

3.5.4  Menghitung Nilai Ratio
Pada perhitungan nilai ratio dilakukan dengan mengalikan nilai

normalisasi dengan bobot pada setiap kriteria, seperti pada rumus :

* _ VY9 5 % n 5 4%
Yi = Lj=1 Wi Xij = Lj=g+1Wj Xjjo, (3.3)

Dan hasil dari perhitungan nilai ratio dapat dilihat sebagai berikut.



Tabel 3. 10Nilai Ratio
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Kriteria | K1 (Nilai) K2 (Waktu) K3(Pengalaman) Hasil
Tipe | Cost Benefit Benefit Optimasi
Bobot 0.5 0.3 02| P
Altl 0,25 0,208893187 0,125108648 | 0,584001836
Alt2 0,25 0,104446594 0,041702883 | 0,396149476
Alt3 0,25 0,104446594 0,083405766 | 0,437852359
Alt4 0,25 0,15666989 0,125108648 | 0,531778539
Max 0,584001836
Perhitungan Tabel

3.10diperolehdariperkalianantaranilainormalisasidenganbobotnyasetelahituhasilop

timasididapatkandaripenjumlahan pada masing-masing alternatifsebagai salah

satucontohberikut :

Alt 1 (Nilai) = Nilai normalisasi K1 (Nilai) x Bobot K1 (Nilai)

=0,5x0,5

Hasil optimasi pada Alt 1 = kriteria Nilai +

Waktu

= 0,25 + 0,208893187+ 0,125108648

= 0,584001836

3.55

MenghitungReference Point Approach

Pada perhitunganreference

approachakandilakukanmencarinilaimaksimum

setiapalternatifmenggunakanrumusberikut:

max;X;;
] | max;X;;

=0,25

+ Pengalaman

dan minimum pada
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Hasil perhitungan nilai reference point approach terdapat dalam Tabel

3.11 sebagai berikut.

Tabel 3. 11Reference Point Approach

Alternatif K1 (Nilai) K2 (Waktu) K3(Pengalaman)
Altl 0,125 0,062667956 0,02502173
Alt2 0,125 0,031333978 0,008340577
Alt3 0,125 0,031333978 0,016681153
Alt4 0,125 0,047000967 0,02502173

Max 0,125 0,068033605 0,02502173
Min 0,125 0,034016803 0,008340577
Perhitungan pada  Tabel 3.11diperolehdariperkaliannilairatio

denganbobotlalusetelahsemuaalternatifdiperolehmakadicarinilaimaksimum

minumnyasebagai salah satucontohberikut:

dan

Alt 1 (Nilai) = Nilai ratio kriteria K1 (Nilai) Alt 1 x Bobot (Nilai) =

0,25x0,5=0,125

3.5.6

Proses

akhir

MenghitungPerangkingan

menghitung

perangkingan

MULTIMOORA yang akan menggunakan rumus :

Uy =
I

J=9

+1

H?=1(X;j )W;

’ .)Wf
ij

dengan  metode

Pada Tabel 3.12 merupakan hasil akhir dari perangkingan yang

menggunakan metode MULTIMOORA.

Tabel 3. 12Perangkingan

Al Bi Ui (Ai/Bi) Rangking
Altl 0,584001836 0,25 2,336007342 1
Alt2 0,396149476 0,25 1,584597906 4
Alt3 0,437852359 0,25 1,751409437 3
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| Alt4 [ 0,531778539 | 0,25 | 2,127114155 [ 2

Perhitungan pada Tabel 3.12, Ai didapatdarihasiloptimasinilairatio dan Bi
didapatdarikriterianilai yang bertipecost pada Tabel 3.10setelah Ai dibagi Bi
makamuncullahhasil yang

dimananilaiterbesarakanmendapatkanperangkinganpertama dan seterusnya.

3.6  Finite State Machine

Finite state machine dalam game “The Ma’had” diimplementasikan
terhadap perilaku non-playable character(NPC) pada minigames. Berikut
rancangan finite state machine pada minigames yang dijelaskan pada gambar di

bawah ini.

Ambil Buku

Scene
minigames

Scene
guestion

Gambar 3. 3 FSMBuku pada minigames

Pada Gambar 3.3menunjukkan 2 keadaan pada playeryaitu, ketika player
mengambil buku, posisi player akan berpindah menuju scene question. Lalu,
ketikaplayer menjawab soal dengan menekan “F” maka player akan keluar
menuju scene minigames kembali. Pada kondisi ini yang mempengaruhi

perubahaan keadaan adalah perpindahandari satu scene ke scene lainnya.
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3.7  RencanaPengujian

Pada penelitian ini, pengujian akan dilakukan dalam dua tahap, yaitu:
1. Uji Algoritmasistem

Pada tahapini,
pengujianakandilakukandenganmengimplementasihasilperhitunganMULTIMOO
RAmenggunakan excelkedalamsistem.
Pengujianinidilakukanuntukmengetahuiapakahalgoritma yang diterapkan pada
sistemsudahsesuaidenganalgoritmaMULTIMOORA.Perhitungan pada
sistemakanmenggunakansoftware unitydan perhitungan manual
dibuatmenggunakanMicrosoft excel.
2.Uji Akurasi

Pada tahapini,
pengujianakurasiakandilakukandenganmembandingkanperhitungan
MULTIMOORA pada
sistemdengananalisisahlimenggunakanpenilaianakurasiconfusion  matrix  yang
digunakandalampengujianakurasi. Pengujian ini dilakukan agar memperoleh

tingkat keakurasian sistem dengan analisis ahli.



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1  Hasil TampilanGame

Tampilan pada game The Ma’had yang
dibuatdenganmenggunakanUnity ~ 3D menghasilkantampilangame  yang
meliputitampilanutamagame, tampilan menu materi, tampilanquiz, dan
tampilanhasilpenilaian.  Berikutadalahpenjelasantampilan  pada  game“The

Ma’had”.

4.2  Tampilan Pertanyaan Pengalaman

Tampilan pertanyaan pengalaman materi akan muncul ketika player
bertemu dengan NPCTa’lim Afkar Furqon.Player akan diberikan pertanyaan
pengalaman terhadap materi yang akan diujikan, tampilannya akan berbentuk
pilihan “Pernah dan Paham”, “Pernah, namun kurang Paham, “Tidak Pernah”.
Setiap pilihan player akan menjadi nilai yang akan dihitung pada nilai akhir

nantinya. Dapat dilihat pada Gambar 4.1di bawahini.
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PENGALAMAN TERKAIT MATERI

Apakah Anda Pernah Mempelajari
Materi Terkait Tayamum dan Mandi

.
o

Gambar 4. 1 Tampilan Pertanyaan

T ——

Pengalaman

4.3 TampilanUtamaGame

Pada tampilan gameawal akan berbentuk seperti ini.

-
T 0ol Xl 0ol

Gambar 4. 2Tampilan Awal
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Pada Gambar 4.2di atasmerupakantampilanawaldariminigames yang

terdapatbeberapaobjeksepertikarakterplayer, pipa, buku,

dan obstacles.

Tampilan dan objek yang berada pada minigames ini didapatkan dari
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beberapa referensi dan yang tersedia di internet agar bisa disesuaikan pada

tema game ini.

ang MAIN MEMU
@S

e N
Gambar 4. 3Tampilan Akhir

Pada Gambar 4.3di atasmerupakantampilanakhirdariminigames yang

dimanaakanmunculketikaplayer telahmengerjakansemuaquizyang
telahdisediakan,player akanmelewatiobjek yang
berbentukrumahsetelahitusystemakanlangsungmenghitunghasildariquiz yang

sudahdikerjakan oleh player.

4.4  TampilanQuiz
Pada minigames yang dimana ketika player mengambil objek buku
maka akan berpindah scene menuju tampilan quiz yang berbentuk pada Gambar

4.4 sebagai berikut.
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Gambar 4. 4Player Mengambil Objek Buku

Pada tampilanquizterdapattampilansoal dan jawabantentangempatmateri
yang telahditentukan. Player akandisuruhmemilih salah
satujawabandengancaramengambil ~ salah  satuobjek yang ada  pada
bawahtampilansoal. Objek-objektersebutberurutansebagaipilinanA,B,C, dan D.

Dapat dilihat pada Gambar 4.5, Gambar 4.6, Gambar 4.7 berikut.

MNAIN MNENU

Gambar 4. 5Tampilan Soal dan Jawaban Versi 1
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INAIN NEnu

Gambar 4. 6 Tampilan Soal dan Jawaban Versi 2

MNAIN MNENU

Gambar 4. 7 Tampilan Soal dan Jawaban Versi 3
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4.5 Tampilan Hasil Penilaian
Pada minigames yang dimana ketika player mengambil objek rumah

maka akan berpindah scene menuju tampilan hasil penilaian yang berbentuk

sebagai berikut.

HASIL PRETEST

MATERT SYARAT WAJIE ZAKAT

Benar £tk

MATERT FUASA DAN I'TIKAF

Benar [¥ak1

MATERT MANDI WAJIE DAH TAVAMUM

Banar. iy

MATERI SYARAT SAH SHOLAT

Banar, C¥abL 1

Gambar 4. 8 Tampilan Hasil Penilaian

Pada tampilan hasil penilaian terdapat perolehan nilai dengan urutan
materi yang harus pelajari terlebih dahulu. Setiap tombol pilihan materi akan
menampilkan ringkasan materi sesuai dengan keempat materi yang akan

dipelajari.

4.6  Tampilan Menu Materi

Pada tampilan menu materiterdapatpilihanmateri yang
telahditentukanuntukdipelajariterlebihdahulu, adaempatmateri yang
harusdipelajariplayeryaknimateriMandi Wajib &Tayamum, Syarat Sah Sholat,

Syarat Wajib Zakat,Hukum Puasa &ltikaf. Menu
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materidigunakanuntukmempelajariilmufigih yang didasari oleh al-qur’an dan
hadits. Berikut adalah beberapa tampilan dari menu materi yang terdapat pada

game.

MANDI V
TAYAM

Fardiunya (rukunnya) Fardlu (rukun) tayammum
mandi ada tiga macam : ada empat macam:

Yang dapat membatalkan

Gambar 4. 9 Materi Mandi Wajib &Tayamum

Pada Gambar 4.9merupakanmateripertama yang dapatdipelajari oleh
player yaitumateri mandi wajib&tayamum yang

memilikitampilanringkasanmateri mandi wajib&tayamum.
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Syarat sholat yang
dilaksanakan sebelum

memasuki sholat ada lima hal:

TR
Gambar 4. 10 Materi Syarat Sah Sholat

Pada Gambar 4.10merupakanmaterikedua yang dapatdipelajari oleh
player yaitumaterisyaratsahsholat yang

memilikitampilanringkasanmaterisyaratsahsholat.

LAKAT

(@ ===

Ada lima orang yang tidak
berhak menerima zakat:

=

Gambar 4. 11 Materi Syarat Wajib Zakat
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Pada Gambar 4.11merupakanmateriketiga yang dapatdipelajari oleh
player yaitumaterisyaratwajib zakat yang

memilikitampilanringkasanmaterisyaratwajib zakat.

I'TIKAF DAN PUASA -:k

i —

Gambar 4. 12 Materi Hukum Puasa &ltikaf

Pada Gambar 4.12merupakanmaterikeempat yang dapatdipelajari oleh
player yaitumaterihnukumpuasa&i’tikaf yang memilikitampilanringkasanmateri

mandi hukumpuasa&itikaf.

4.7  PengujianSistem

Pada pengujian system dimulai dengan mengimplementasikan metode
MULTIMOORA kedalam software Unity 3D. Ada beberapa variabel yang
digunakan untuk menentukan pemilihan materi Ta’lim Afkar ini, yakni nilai,

waktu, dan pengalaman.
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Data yang akandiimplementasikankeunity akandisimpandalamscriptable
item yang merupakan salah satufiturdariunity. Scriptable itemakanmenyimpan
data player ketikabermain. Dimulaidaridatanilaikriteria, matrikskeputusan,
normalisasi, nilairatio, reference point approach, dan perangkingan.

Data Milai
Element O
Element
Element 2
Element 3
Element £
Element 5
Element &
Element 7
Element 8

Element 2

Element 10

Element

Gambar 4. 13Data Nilai

Pada Gambar 4.13menjelaskan data dari salah
satukriteriayakninilaidariplayer yang berbentuk array dengan 12 datasesuai pada
BAB 3 Tabel 3.7, untuksetiapjawabansoalbenarmakaakanmendapatkan 4 nilaijika

salah akanmendapatkan 1 nilai.



46

ETERVELT
Element O
Element
Element 2
Element 3
Element £
Element 5

Element &

Element 7

Element 8
Element 9
Element 10
Element 11
Gambar 4. 14 Data Waktu

Pada Gambar 4.14menjelaskan data dari salah
satukriteriayakninilaidariplayer yang berbentuk array dengan 12 data,
untukpembagiannilaiwaktudibagimenjadi lima, sesuaidenganBAB 3 Tabel 3.7.
Nilai waktudibagi per 20 detik, jadinilai 1 ketikaplayermengerjakandi bawah 20

detik, lalunilai 2 ketikaplayer mengerjakandi bawah 40 detik, dan seterusnya.

Data Pengalaman

Element O
Element 1
Element 2
Element 3
Element 4
Element 5
Element &
Element 7
Element &
Element 9
Element 10
Element 11

Gambar 4. 15DataPengalaman
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Pada Gambar 4.15menjelaskan data dari salah
satukriteriayaknipengalamandariplayer yang berbentuk array dengan 12
datasesuai pada BAB 3 Tabel 3.7, untuknilaipengalamanketikaplayer pernah
belajarmateriini  dan pahamakanmendapatkannilai 1, jikaplayer pernah
belajarmateriinitetapilupaakanmendapatkannilai 2, dan jikaplayertidak pernah
belajarmateriinimakaakanmendapatkannilai 3.

Setelahnilai, waktu, dan
pengalamandiperolehakandihitunguntukmendapatkannilaimatrikskeputusan,

normalisasi, ratio nilai, dan ranking.

Array Pengalaman
Element 0
Elemen
Elemen
Element 3

Gambar 4. 16MatriksKeputusan

Pada Gambar 4.16menjelaskanperhitunganmatrikskeputusan
yangdijelaskan pada BAB 3 Tabel 3.8denganhasilgambar 4.16di atas yang

dibagimenjaditigayaknimatrikskeputusannilai, waktu, dan pengalaman.
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Mormalisasi Nilai

Elemen

[
Elemen
E

Mormalisasi W

Elef

[
Elemen
E

MNormalisasi Pe

Elemen

[
Elemen
E

Gambar 4. 17Normalisasi

Pada Gambar 4.17menjelaskanperhitungannormalisasi yangdijelaskan
pada BAB 3 Tabel 3.9denganhasilGambar 4.17di atas yang

dibagimenjaditigayakninormalisasinilai, waktu, dan pengalaman.

Ratio System Milai

Gambar 4. 18Ratio System
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Pada Gambar 4.18menjelaskanperhitunganratio yangdijelaskan pada
BAB 3 Tabel 3.10denganhasilGambar 4.18di atas yang dibagimenjaditigayakni
ratio nilai, waktu, dan pengalamansertahasiloptimasi pada Gambar 4.19di

bawahini.

Hasil Optimasi

Element |
clemen
|_|| ent 3

Gambar 4. 20Rangking

Pada Gambar 4.20menjelaskanperhitunganrangkingdari  masing
masingkriteriayangdijelaskan pada BAB 3 Tabel 3.12denganhasilgambar 4.20di
atas yang dimanahasilperhitunganrangkingakanmengurutkannilaidari  yang

tertinggisampaiterendahseperti pada Gambar 4.21 di bawabhini.
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Gambar 4. 21 Hasil Output Console Unity
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Pada Gambar 4.21 diperlihatkanoutput pada console
unityhasildariperhitungan MULTIMOORA pada sistem.
Tabel 4. 1Perangkingan Materi Sistem
Perankingan Materi
No. | Alt | K1 K2 | K3 Ranlklng Ranking 2 | Ranking 3 | Ranking 4
1. |AIt1 | 12 | 14 | 3
Al2 | 12 | 14 | 6 | pateri4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
A3 | 12 | 8 | 3 | (2902 (2,08) (1,85) (1,58)
Altd | 6 11 | 6
2. |Altl| 9 14 | 6
Alt2 | 9 4 9 | Materi 4 Materi 1 Materi 2 Materi 3
Alt3 | 12 | 7 6 (4,11) (2,205) (1,72) (1,56)
Alt4 | 3 9 9
3. |Altl| 6 8 3
Alt2 | 6 3 3 | Materi3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 3 9 6 (3,58) (1,98) (1,75) (1,504)
Altd | 9 5 3




o1

4, |Alt1| 9 12 9
Alt2 | 3 10 9 Materi 2 Materi 1 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 12 6 9 (4,27) (2,22) (1,609) (1,603)
Alt4d | 9 3 9

5. |Altl| 6 3 6
Alt2 | 12 8 6 Materi 4 Materi 3 Materi 1 Materi 2
Alt3 | 6 9 3 (3,53) (2,24) (1,807) (1,68)
Altd | 3 5 9

6. |Altl| 6 13 6
Alt2 | 9 14 3 Materi 1 Materi 4 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 6 13 | 3 (2,33) (2,28) (2,013) (1,71)
Altd | 3 6 3

7. |Altl| 6 6 9
Alt2 | 9 15 3 Materi 4 Materi 1 Materi 2 Materi 3
Alt3 | 6 9 3 (2,5) (2,11) (1,81) (1,79)
Altd | 3 8 3

8. | Altl | 12 3 3
Alt2 | 6 9 3 Materi 2 Materi 4 Materi 3 Materi 1
Alt3 | 12 | 13 | 3 (2,52) (2,303) (1,992) (1,42)
Alt4 | 6 3 6

9. |Altl| 9 12 | 3
Alt2 | 9 10 3 Materi 4 Materi 1 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 9 11 | 3 (4,38) (1,81) (1,77) (1,72)
Alt4 | 3 13 6

10. | Alt1 | 9 8 6
Alt2 | 12 | 10 6 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 12 | 10 | 9 (2,2) (2,18) (2,02) (1,51)
Alt4 | 12 5 3

11. | Altl1 | 3 11 9
Alt2 | 6 13 | 9 | Materil Materi 2 Materi 4 Materi 3
Alt3 | 9 12 9 (3,102) (2,15) (1,83) (1,73)
Alt4 | 6 13 3

12. |Altl | 6 12 6
Alt2 | 9 14 3 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 6 12 9 (2,49) (2,42) (2,04) (1,56)
Alt4 | 12 | 11 3

13. [ Alt1 | 12 | 15 6
Alt2 | 6 12 6 Materi 2 Materi 1 Materi 4 Materi 3
Alt3 | 12 9 6 (2,76) (2,02) (1,81) (1,74)
Alt4 | 9 6 6
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14. | Altl | 12 9 3
Alt2 | 3 8 9 Materi 2 Materi 4 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 12 9 3 (4,15) (2,95) (1,56) (0,417)
Alt4 | 6 12 9

15. | Alt1 | 3 5 3
Alt2 | 9 8 9 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 3 14 9 (4,06) (2,07) (1,72) (1,68)
Altd | 9 7 9

16. | Altl | 12 10 3
Alt2 | 3 14 9 Materi 2 Materi 3 Materi 1 Materi 4
Alt3 | 12 | 11 3 (5,58) (1,66) (1,617) (1,616)
Altd | 6 3 3

17. |Alt1 | 9 14 9
Alt2 | 9 8 9 Materi 4 Materi 3 Materi 1 Materi 2
Alt3 | 6 14 3 (2,22) (2,10) (1,99) (1,73)
Altd | 6 10 9

18. | Alt1 | 3 14 6
Alt2 | 6 4 3 Materi 1 Materi 3 Materi 4 Materi 2
Alt3 | 6 7 6 (3,72) (1,88) (1,81) (1,47)
Alt4 | 9 9 9

19. | Alt1 | 9 14 3
Alt2 | 12 | 12 6 Materi 1 Materi 2 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 6 4 3 (2,26) (2,05) (1,84) (1,58)
Alt4 | 12 3 6

20. | Alt1 | 9 11 6
Alt2 | 6 14 3 Materi 4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 12 5 3 (4,36) (2,33) (1,98) (1,35)
Alt4 | 3 14 6

21. | Altl | 12 8 9
Alt2 | 12 | 11 | 6 | Materi3 Materi 4 Materi 2 Materi 1
Alt3 | 3 6 9 (3,70) (2,19) (1,79) (1,77)
Alt4 | 9 13 6

22. | Altl | 3 3 6
Alt2 | 3 4 9 Materi 2 Materi 1 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 6 15 3 (2,57) (2,09) (2,08) (1,68)
Alt4 | 9 11 6

23. | Altl | 6 9 6
Alt2 | 3 3 6 Materi 4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 9 4 6 (3,08) (2,33) (2,22) (1,50)
Alt4 | 3 7 6




53

24. | Alt1 | 9 10 6
Alt2 | 12 5 3 Materi 4 Materi 1 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 12 | 10 | 3 (2,45) (2,29) (1,78) (1,48)
Alt4 | 9 9 9

25. | Alt1 | 9 4 9
Alt2 | 9 8 6 Materi 3 Materi 2 Materi 4 Materi 1
Alt3 | 6 5 9 (2,32) (2,009) (1,91) (1,79)
Altd | 9 7 6

26. | Alt1 | 3 4 6
Alt2 | 6 13 3 Materi 1 Materi 2 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 9 8 6 (2,75) (2,43) (1,82) (1,79)
Alt4 | 12 9 9

Berdasarkan Tabel 4.1 merupakan hasil perangkingan materi oleh
sistem dengan data para mahasantri Sunan Ampel Al-Aly yang berjumlah 26
orang.Dengan K1 adalah data nilai, K2 adalah datawaktu, K3 adalah data
pengalaman. Altl adalah materi 1 yakni materi mandi wajib & tayamum, Alt3
adalah materi 2 yakni materi syarat sah sholat, Alt3 adalah materi 3 yakni materi
syarat wajib zakat, Alt4 adalah materi 4 yakni materi puasa & itikaf. Sebagai
contoh penjelasan menggunakan data ke 1 (kuning) pada Tabel 4.1 sebagai
berikut:
a) Dengan data memiliki nilai (K1) dari Altl (Materi Mandi & Tayamum)
mendapatkan nilai 12, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
12, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 12, dan pada
Alt4 (materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 6.
b) Dengan datauntuk waktu (K2) dari Altl Altl (Materi Mandi & Tayamum)

mendapatkan nilai 14, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
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14, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 8, dan pada Alt4
(materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 11.

Dengan data untuk Pengalaman (K3) dari Altl (Materi Mandi & Tayamum)
mendapatkan nilai 3, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
6, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 3, dan pada Alt4
(materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 6.

Selanjutnya diberikan perangkingan mulai dari nilai perangkingan yang
tertinggi sampai terendah pada setiap materi (Alt) dengan urutan materi 4
(materi puasa & i’tikaf) pertama dengan nilai perangkingan 2,90, materi 2
(materi syarat sah sholat) kedua dengan nilai perangkingan 2,08, materi 1
(materi mandi wajib & tayamum) ketiga dengan nilai perangkingan 1,85, dan

materi 3 (materi syarat wajib zakat) keempat dengan nilai perangkingan 1.58.

Tabel 4. 2Perangkingan Materi Ahli

Perankingan Materi

No. | Alt | K1) K2 | K3 Ranking 1 | Ranking 2 | Ranking 3 | Ranking 4

1. | Altl | 12 14 3
Alt2 | 12 14 6 Materi 4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
Al3| 12 | 8 | 3 | (2902 (2,08) (1,85) (1,58)
Alt4d | 6 11 6

2. |AIt1 | 9 14 6
Alt2 | 9 4 9 Materi 4 Materi 1 Materi 2 Materi 3
Alt3 | 12 7 6 (4,11) (2,205) (1,72) (1,56)
Alt4d | 3 9 9

3. |AItl| 6 8 3
Alt2 | 6 3 3 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 3 9 6 (3,58) (1,98) (1,75) (1,504)
Alt4 | 9 5 3
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4. | Alt1| 9 12 9
Alt2 | 3 10 9 Materi 2 Materi 1 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 12 6 9 (4,27) (2,22) (1,609) (1,603)
Alt4 | 9 3 9

5. |Altl1| 6 3 6
Alt2 | 12 8 6 Materi 4 Materi 3 Materi 1 Materi 2
Alt3 | 6 9 3 (3,53) (2,24) (1,807) (1,68)
Alt4d | 3 5 9

6. |Altl| 6 13 6
Alt2 | 9 14 3 Materi 4 Materi 1 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 6 13 3 (2,33) (2,28) (2,013) (1,71)
Alt4d | 3 6 3

7. |Alt1 | 6 6 9
Alt2 | 9 15 3 Materi 4 Materi 1 Materi 2 Materi 3
Alt3 | 6 9 3 (2,5) (2,11) (1,81) (1,79)
Altd | 3 8 3

8. | Altl | 12 3 3
Alt2 | 6 9 3 Materi 2 Materi 4 Materi 3 Materi 1
Alt3 | 12 13 3 (2,52) (2,303) (1,992) (1,42)
Alt4 | 6 3 6

9. |Alt1| 9 12 3
Alt2 | 9 10 3 Materi 4 Materi 1 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 9 11 3 (4,38) (1,81) (1,77) (1,72)
Alt4 | 3 13 6

10. | Altl | 9 8 6
Alt2 | 12 10 6 Materi 1 Materi 3 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 12 10 9 (2,2) (2,18) (2,02) (1,51)
Alt4 | 12 5 3

11. | Altl | 3 11 9
Alt2 | 6 13 9 Materi 1 Materi 2 Materi 4 Materi 3
Alt3 | 9 12 9 (3,102) (2,15) (1,83) (1,73)
Alt4 | 6 13 3

12. |Altl| 6 12 6
Alt2 | 9 14 3 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 6 12 9 (2,49) (2,42) (2,04) (1,56)
Alt4 | 12 11 3

13. | Altl | 12 15 6
Alt2 | 6 12 6 Materi 2 Materi 1 Materi 4 Materi 3
Alt3 | 12 9 6 (2,76) (2,02) (1,81) (1,74)
Alt4 | 9 6 6
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14. | Altl | 12 9 3
Alt2 | 3 8 9 Materi 2 Materi 4 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 12 9 3 (4,15) (2,95) (1,56) (0,417)
Alt4 | 6 12 9

15. | Alt1 | 3 5 3
Alt2 | 9 8 9 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 3 14 9 (4,06) (2,07) (1,72) (1,68)
Alt4d | 9 7 9

16. | Altl | 12 10 3
Alt2 | 3 14 9 Materi 2 Materi 3 Materi 1 Materi 4
Alt3 | 12 11 3 (5,58) (1,66) (1,617) (1,616)
Alt4 | 6 3 3

17. |Alt1 | 9 14 9
Alt2 | 9 8 9 Materi 3 Materi 4 Materi 1 Materi 2
Alt3 | 6 14 3 (2,22) (2,10) (1,99) (1,73)
Altd | 6 10 9

18. | Alt1 | 3 14 6
Alt2 | 6 4 3 Materi 1 Materi 3 Materi 4 Materi 2
Alt3 | 6 7 6 (3,72) (1,88) (1,81) (1,47)
Alt4 | 9 9 9

19. | Altl | 9 14 3
Alt2 | 12 12 6 Materi 3 Materi 1 Materi 2 Materi 4
Alt3 | 6 4 3 (2,26) (2,05) (1,84) (1,58)
Alt4 | 12 3 6

20. |Alt1 | 9 11 6
Alt2 | 6 14 3 Materi 4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 12 5 3 (4,36) (2,33) (1,98) (1,35)
Alt4 | 3 14 6

21. | Alt1 | 12 8 9
Alt2 | 12 11 6 Materi 3 Materi 4 Materi 2 Materi 1
Alt3 | 3 6 9 (3,70) (2,19) (1,79) (1,77)
Alt4 | 9 13 6

22. |Altl1 | 3 3 6
Alt2 | 3 4 9 Materi 2 Materi 1 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 6 15 3 (2,57) (2,09) (2,08) (1,68)
Alt4 | 9 11 6

23. |Altl | 6 9 6
Alt2 | 3 3 6 Materi 4 Materi 2 Materi 1 Materi 3
Alt3 | 9 4 6 (3,08) (2,33) (2,22) (1,50)
Alt4 | 3 7 6
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24. | Altl | 9 10 6
Alt2 | 12 5 3 Materi 1 Materi 4 Materi 3 Materi 2
Alt3 | 12 10 3 (2,45) (2,29) (1,78) (1,48)
Alt4 | 9 9 9

25. |Altl | 9 4 9
Alt2 | 9 8 6 Materi 3 Materi 2 Materi 4 Materi 1
Alt3 | 6 5 9 (2,32) (2,009) (1,92) (1,79)
Alt4 | 9 7 6

26. | Altl | 3 4 6
Alt2 | 6 13 3 Materi 1 Materi 2 Materi 3 Materi 4
Alt3 | 9 8 6 (2,75) (2,43) (1,82) (1,79)
Alt4 | 12 9 9

Berdasarkan Tabel 4.2 merupakan hasil perangkingan materi oleh

analisis ahli dengan data para mahasantri Sunan Ampel Al-Aly yang berjumlah 26

orang. Sebagai contoh penjelasan menggunakan data ke 6 (kuning) pada Tabel 4.2

sebagai berikut:

a) Dengan datamemiliki nilai (K1) dari Altl (Materi Mandi & Tayamum)
mendapatkan nilai 6, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
12, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 6, dan pada Alt4
(materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 3.

b) Dengan data untuk waktu (K2) dari Altl Altl (Materi Mandi & Tayamum)
mendapatkan nilai 13, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
14, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 13, dan pada
Alt4 (materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 6.

c) Dengan data untuk Pengalaman (K3) dari Altl (Materi Mandi & Tayamum)

mendapatkan nilai 6, pada Alt2 (Materi Syarat sah sholat) mendapatkan nilai
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3, pada Alt3 (materi syarat wajib zakat) mendapatkan nilai 3, dan pada Alt4
(materi puasa & itikaf) mendapatkan nilai 3.

d) Selanjutnya diberikan perangkingan mulai dari nilai perangkingan yang
tertinggi sampai terendah pada setiap materi (Alt) dengan urutan materi 4
(materi puasa & i’tikaf) pertama, materi 1 (materi mandi wajib & tayamum)
kedua, materi 3 (materi syarat wajib zakat) ketiga, dan materi 2 (materi syarat
sah sholat) keempat.

Setelah semua data sistemdan analisis ahli dilakukan perhitungan
perangkingan maka akan dilakukan perbandingan perangkingan dapat dilihat pada

Tabel 4.3di bawah ini.

Tabel 4. 3PerbandinganPerangkingan

PerbandinganPerangkingan
No. | Alt | K1 | K2 | Ka3 Sistem Ahli Keterangan
1. | Altl | 12 14 3
Alt2 | 12 14 6 Materi 4 Materi 4 .
A3 | 12 | 8 | 3 Valid
Alt4 6 11 6
2. | Altl 9 14 6
Alt2 | 9 4 9 Materi 4 Materi 4 valid
Al3| 12| 7 | 6 all
Alt4 3 9 9

4 AL 9 | 12 | 9
Alt2 | 3 10 9 Materi 2 Materi 2 .
A3 12| 6 | 9 el
9

Alt4 | 9 3
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Altl | 6 3 6
Alt2 | 12 8 6
Alt3 | 6 9 3
Alt4 | 3 5 9

Materi 4

Materi 4

Materi 4

Materi 4

Materi 4

Materi 4

Valid
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Materi 4

Materi 4

19. | Altl | 9 14 3
Alt2 | 12 12 6 Materi 1 Materi 3 Tidak Valid
Alt3 | 6 4 3
Alt4 | 12 3 6

20. | Alt1 | 9 11 6
Alt2 | 6 14 3 Materi 4 Materi 4 Valid
Alt3 | 12 5 3
Alt4 | 3 14 6
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Berdasarkan Tabel 4.3menampilkan data perbandingan perangkingan

yang dilakukan oleh sistem diuji dengan hasil perangkingan dengan menggunakan
analisis ahli. Data yang disesuaikan adalah hasil ranking 1 yang terpilih dari
sistem dengan ranking 1 dari analisis ahli.

a) Seperti pada data ke 5 (kuning) pada Tabel 4.3 yang memiliki hasil keterangan
valid dikarenakan data sistem dan ahli sama-sama menghasilkan rangking 1
pada materi 4,

b) sementara pada data ke 6 (pink) pada Tabel 4.3 memiliki hasil keterangan tidak
valid dikarenakan data sistem menghasilkan rangking 1 pada materi 1 dan
analisis ahli menghasilkan rangking 1 pada materi 3.

Pada hasil perbandingan sistem dan ahli didapatkan tingkat valid 84% dan
tingkat tidak valid 16% dikarenakan penilaian ahli tidak menggunakan kriteria
pengalaman sebagai parameter perangkingan sedangkan pada sistem ditambahkan
kriteria pengalaman dalam membantu memperbesar tingkat kesesuaian antara
hasil perangkingan materi dengan kompetensi mahasantri.

Adapun perhitungan akurasi dari sistem MULTIMOORA dan analisis

ahli yaitu sebagai perbandingan dalam menilai penentuan materi Ta’lim
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Afkaryang menggunakan penilaian akurasi confusion matrix yang digunakan
dalam perhitungan Akurasi pada hasil pengujian yang telah dilakukan. Pada
tahapan Confusion matrix diharuskan untuk dilakukan pencarian pada sejumlah
data yang memiliki nilai True Positive(TP), True Negative(TN), False
Positive(FP), dan False Negative(FN). Dengan memanfaatkan data yang
didapatkan dari mahasantri Sunan Ampel Al-Aly sebanyak 26 data sebagai data
uji, menghasilkan nilai True Positive, True Negative, False Positive, dan False
Negative. Confusion matrix memperhitungkan antara hasil penilaian yang aktual
dengan hasil yang diprediksikan pada sistem(ARTIMORDIKA, 2022).

Berikut ini adalah penjelasan dalam menentukan nilai TP, TN, FP dan
FN:
1. TP (True Positive) Hasil perangkingan sistem memiliki prediksipositif, memang
benar sama dengan analisis ahli sesuai (True).
2. TN (True Negative) Hasil perangkingan sistem memiliki prediksi negatif dan
pada analisis ahli faktanya benar (True) tidak sesuai.
3. FP (False Positive) Hasilperangkingan sistem memiliki prediksi positif namun
pada analisis ahli memang tidak sesuai (False).
4. FN (False Negative) Hasil perangkingan sistem memiliki prediksinegatifnamun

hasil sebenarnya pada analisis ahlibenar sesuai (False).
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Tabel 4. 4Perbandingan Confusion matrix

Sistem Altl Sistem Alt2 Sistem Alt3 Sistem Alt4

Ahli Alt1 3 0 1 -
0

Ahli Alt2 0 6 0
Ahli Alt3 0 5
Ahli Alt4 0 0

Pada Tabel 4.4 menampilkan perbandinganconfusion matrixpada sistem

dan ahli denganmenunjukkan nilai di setiap alternatif (materi).PenjelasanTabel 4.4

sebagai berikut:

a) Perolehan nilaipada alternatif 1 sistem dan ahlimemiliki nilai 3 yang
didapatkan dari data ke 11, 18, 26 (hijau)pada Tabel 4.3,pada alternatif 2
sistem dan ahli memiliki nilai 6 yang didapatkan dari data ke 4, 8, 13, 14, 16,
22 (orange) pada Tabel 4.3, pada alternatif 3 sistem dan ahli memiliki nilai 5
yang didapatkan dari data ke 3, 12, 15, 21, 25(biru) pada Tabel 4.3, pada
alternatif 4 sistem dan ahli memiliki nilai 7 yang didapatkan dari data ke 1, 2,
5, 7,9, 20, 23 (kuning) pada Tabel 4.3.

b) Perolehan nilaipada sistem altl dan ahli alt3 memiliki nilai 1 didapatkan dari
data ke 19 (cream) pada Tabel 4.3, pada sistem altl dan ahli alt4 memiliki
nilai 1 didapatkan dari data ke 6 (pink) pada Tabel 4.3.

c) Perolehan nilaipada sistem alt3dan ahli altl memiliki nilai 1 didapatkan dari

data ke 10 (ungu) pada Tabel 4.3.
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d) Perolehan nilaipada sistem alt4 dan ahli altl memiliki nilai 1 didapatkan dari
data ke24 (merah) pada Tabel 4.3, pada sistem alt4 dan ahli alt3 memiliki
nilai 1 didapatkan dari data ke 17 (abu-abu) pada Tabel 4.3.

Dengan total jumlah data alternatif sistem dan ahli dapat dilihat pada

Tabel 4.5di bawah ini.

Tabel 4. 5 Hasil Confusion matrix

TP FP TN FN
Altl 3 2 19 2
Alt2 6 0 20 0
Alt3 5) 1 18 2
Alt4 7 2 16 1
Total 21 5 73 5

Pada Tabel 4.5 menampilkan hasilconfusion matrixpada setiap materi
sistem dan ahli dengan menunjukkan nilai TP, FP, TN, dan FN di setiap alternatif
(materi). Penjelasan Tabel 4.5 berikut:

a) Nilai TP diperoleh dari data alternatif sistem dengan prediksi positif dan sama
dengan data alternatif ahli. Perolehan nilai TP pada alternatif 1 sistem dan
ahli didapatkan pada data (kuning) Tabel 4.4 yang berjumlah 3 data ,TP pada
alternatif 2 sistem dan ahli didapatkan pada data (pink) Tabel 4.4 yang
berjumlah 6, TP pada alternatif 3 sistem dan ahli didapatkan pada data (abu-

abu) Tabel 4.4 yang berjumlah 5, dan TP pada alternatif 4 sistem dan ahli
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didapatkan pada data (cokelat) Tabel 4.4 yang berjumlah 7. Dengan total nilai
TP 21 data.

Nilai FP diperoleh dari data alternatif sistem dengan prediksi positif yang
data alternatifnya tidak sama dengan ahli. Perolehan nilai FP pada alternatif 1
berjumlah 2yang didapatkan dari data (biru, hijau) pada Tabel 4.4, FP pada
alternatif 2 berjumlah0 yang didapatkan dari data (putih) pada Tabel 4.4, FP
pada alternatif 3 berjumlahlyang didapatkan dari data (orange) pada Tabel
4.4, dan FP pada alternatif 4 berjumlah 2yang didapatkan dari data (merah,
ungu) pada Tabel 4.4. Dengan total nilai FP 5 data.

Nilai TN diperoleh dari data alternatif sistem dengan prediksi negatif dan
sama dengan data alternatif ahli. Perolehan nilai TN pada alternatif 1
berjumlah19yang didapatkan dari data (pink, abu-abu, cokelat, orange,
merah,ungu) pada Tabel 4.4, TN pada alternatif 2 berjumlah20 yang
didapatkan dari data (kuning, abu-abu, cokelat, orange, merah, ungu, biru,
hijau) pada Tabel 4.4, TN pada alternatif 3 berjumlah 18yang didapatkan dari
data (pink, kuning, cokelat, merah, hijau) pada Tabel 4.4, dan TN pada
alternatif 4 berjumlah 16yang didapatkan dari data (pink, abu-abu, kuning,
orange, biru) pada Tabel 4.4.Dengan total nilai TN 73 data.

Nilai FN diperoleh dari data alternatif sistem dengan prediksi negatif yang
data alternatifnya tidak sama dengan ahli. Perolehan nilai FN pada alternatif 1
berjumlah2yang didapatkan dari data (orange, merah) pada Tabel 4.4, FN

pada alternatif 2 berjumlahO yang didapatkan dari data (putih) pada Tabel4.4,
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FN pada alternatif 3 berjumlah2yang didapatkan dari data (biru, ungu) pada
Tabel 4.4 dan FN pada alternatif berjumlahlyang didapatkan dari data (hijau)
pada Tabel 4.4. Dengan total nilai FN 5 data.

Perhitungan akurasi berfungsi agar mendapatkan penilaian akurasi yang
tinggi, akurasi yang ada pada data akan dihitung dengan rumus confusion
matriks.Perhitungan akurasi juga mendapatkan hasil skala prediksi true antara
nilai positif serta negatif dengan seluruh data yang digunakan.

True Positif + True Negatif
True Positif + True Negatif + False Positif + False Negatif

Akurasi =

X 100%

Akurasi = — 22173 00w
WS = o ¥73+5+5 0

Ak = X 100%
urasi = 77 0

Akurasi = 90,38%

Hasil perhitungan akurasi pada pengujian ini menunjukkan bahwa tingkat
akurasi pada metode MULTIMOORA sebesar 90,38% yang artinya metode
MULTIMOORA dapat dijadikan sebagai sistem pendukung keputusan dalam pre-test

pemilihan materi pembelajaran Ta’lim Afkar pada game “The Ma’had”.

4.8 Integrasi Islam

Penelitian ini merupakan penentuan pemilihan materi Ta’lim Afkar
dengan memperhitungkan bobot dan kriteria untuk memperdalam pengetahuan

agama. Sepertidalam surah At-Taubah : 122, berikutayat dan tafsirnya :
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“Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan perang).

Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara mereka beberapa orang

untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang agama dan untuk memberi

peringatan kepada kaumnya apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya
mereka itu dapat menjaga dirinya.” (QS. At-Taubah : 122)

Tafsir Ibnu Katsir dari ayat tersebut menerangkan bahwa Allah
Subhanahu Wa Ta'ala menghendaki seluruh penduduk kota agar berangkat untuk
berperang dan sekelompok orang dari tiap-tiap Kabilah, jika mereka tidak
seluruhnya keluar untuk berperang. Kemudian, hendaklah orang-orang yang
berangkat bersama Rasulullah Shalallahu Alaihi Wassalam mempelajari
pemahaman wahyu yang diturunkan kepada beliau serta memberikan peringatan
kepada kaumnya, jika mereka telah Kembali, yaitu berkenaan dengan perihal
musuh. Dengan demikian ada dua tugas yang menyatukan pasukan tersebut, yakni
yang bertugas mendalami agama dan yang bertugas untuk berperang, karena hal
ini merupakan fardhu kifayah (hukum wajib)bagi setiap orang muslim.

Ayat ini menjelaskan tentang pentingnya pengetahuan agama agar dapat
menjaga diri dan memperdalam pengetahuan agama untuk menyebarluaskan
kepada orang-orang agar mereka dapat menghadapi setiap persoalan agama serta
menuntut ilmu dan memperdalam pengetahuan agama Allah Subhanahu Wa

Ta'ala merupakan bagian dari jihad. Sehingga surah At-Taubah ayat 122 dengan

konsep penentuan pemilihan materi Ta’lim Afkar mampu menentukan materi
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Ta’lim Afkar yang sesuai dalam memperdalami pemahaman agama Islam bagi
setiap orang muslim.

Menjalin hubungan dengan Allah Subhanahu Wa Ta'ala merupakan
kebutuhan yang paling utama dalam hidup, maka dari itu dalam pembuatan game
ini merupakan salah satu cara menaati perintahnya untuk menuntut ilmu.

Seperti pada surah Al-Mujadilahayat 11, yakni:

. S vl el pakial shate paltiaa s L O
‘... Allah akanmeninggikan orang-orang yang berimandiantara kalian dan
(ﬂ(;lng-orang yvang diberiilmupengetahuanbeberapaderajat.” (Qs. Al-Mujadilah:
Menurut  tafsir  lbnu Katsir ~ dalamayatdi  atas,  Allah
SubhanahuWaTa'alaakan memberikanketinggianderajatbagi orang-orang berilmu
dan berimanbahkanAllah  SubhanahuWaTa'alaakanmemberikanbalasanpahala
dunia dan akhirat, samasepertitujuandaripembuatangameiniuntukmengajak orang-
orang menuntutilmu agar Allah SubhanahuWaTa'alamengangkatderajatnya dan
memberikanbalasanpahala.
Menjalinhubungandenganmanusiadalaminteraksisosialdenganmembagik
anilmuafkar yang akandipelajari pada
gameiniakantetapmendapatkanpahalaselagiilmuinimasihdiamalkan oleh orang-

orang yang mempelajari.

umyw 2z T 8 LSV AL p MANRNT 5 jeaga s Vsl 3eda )ladina



69

“Apabilaseorangmanusiameninggal dunia, amalannyaterputus, kecualitigahal
(yaitu): sedekahjariyah, ilmu yang bermanfaat, dan anakshalih yang
mendo akannya.” (Haditsshahih, diriwayatkan oleh Muslim No. 1631)

Menurutsyarahdalam Kitab Al-
‘IImuFadhluhuwaSyarafuhu(Rahimahullah, n.d.)haditsdi
atasmenyebutkantentangkemuliaanilmu yang dimilikiseseorang,

karenaketikakitameninggal dunia semuaamalanakanterputus, namunakibatilmu
yang telahdiajarkankepada orang-orang
jadimembuatnyasepertitetaphidupkarenadiatetapmerasakanpahaladariilmu  yang
mengaliruntuknyaketikasemuaamalanterputusdarinya. Sama
sepertitujuangameinimenjadi salah
satupahalajariyahuntukdipelajariilmuafkarkepada orang lain agar menjadiamalan
yang tidakterputusketikameninggalnanti.

Pada pembuatangameini juga
dapatmemberikansebuahmanfaatdalammemperkenalkanlingkunganma’hadkepada
mahasiswabaru yang pertama kali merasakanma’had, khususnya di UIN Maulana
Malik Ibrahim. Didukung oleh NPC yang bisa memberikan pre-test, penilaian,

sikap yang akan terlihat lebih realistis.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan terhadap penentuan materi
pembelajaran Ta’lim Afkar dalam game 3D “The Ma’had” dengan menggunakan
metode MULTIMOORA terdapat kesimpulan bahwa metode MULTIMOORA
dapat diterapkan pada game “The Ma’had” di dalam perangkingan materi
pembelajaran Ta’lim Afkar. Pengujian ini dilakukan dengan mengimplementasi
perhitungan MULTIMOORA menggunakan microsoft excel ke dalam game “The
Ma’had” dengan menggunakan software unity 3D. Dari hasil pengujian oleh
sistem dengan data nilai, waktu, dan pengalaman para mahasantri Sunan Ampel
Al-Aly yang berjumlah 26 orang menghasilkan perangkingan materi yang
berbeda-beda.

Berdasarkan hasil perangkingan materi yang dilakukan terhadap 26
mahasantri oleh sistem akan bandingkan dengan analisis ahli. Dari hasil
perbandingan sistem dan ahli didapatkan tingkat valid 84% dan tingkat tidak valid
16% dikarenakan penilaian ahli tidak menggunakan kriteria pengalaman sebagai
parameter perangkingan sedangkan pada sistem ditambahkan kriteria pengalaman
dalam membantu memperbesar tingkat kesesuaian antara hasil perangkingan
materi  dengan  kompetensi  mahasantri. Kemudian hasilperbandingan

perangkingan materi pada sistem dengan analisis ahlidilakukan penilaian akurasi
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menggunakan confusion matrix untuk memperoleh tingkat keakurasian sistem
dengan analisis ahli. Hasilperangkingan sistemyang menggunakan metode
MULTIMOORA, yang kemudian dilakukan perbandingan dengan hasil ahli
didapatkan tingkat akurasi sebesar 90,38%

Dapat disimpulkan bahwa metode MULTIMOORA dapat diterapkan
pada game “The Ma’had” dan metode MULTIMOORA memiliki tingkat akurasi
yang tinggi sehingga dapat dijadikan sebagai sistem pendukung keputusan dalam

pre-test untuk menentukan materi pembelajaran Ta’lim Afkar.

5.2 Saran

Penelitian yang dilakukan terhadap penentuan materi pembelajaran Ta’lim

Afkar dalam game 3D “The Ma’had dengan menggunakan metode

MULTIMOORA masih kurang dari kata cukup ataupun sempurna, maka dari itu

terdapat beberapa saran dari penulis untuk penelitian kedepannya.

1. Pada soal pre-test dapat dibuat random soal dengan skala per-bab materi agar
lebih mudah untuk menentukan perangkingan materi.

2. Memperbanyak NPC serta perilaku pada minigames agar menciptakan suasana
yang lebih realistis di dalam game.

3. Penelitian mampu dikembangkan lagi hingga post-test agar lebih akurat dalam
mengukur tingkat pemahaman player dalam mempelajari materi.

4. Pengembangkanuser interface dan user experience yang terdapat pada game
agar dapat meningkatkan motivasi dan antusias player dalam pembelajaran

Ta’lim Afkar.
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