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ABSTRAK 

 

Nasol, Rahma Rizania. 2013. Fuzzy State Machine (FuSM) Sebagai Pengontrol Player 

Dalam Game Assyuhada. 

Pembimbing : (1) Hani Nurhayati, M.T (2) M. Ainul Yaqin, M.Kom.  

Kata Kunci : FuSM, Game, Fuzzy  

Game Assyuhada karya Moh. Miftahur Rakhman (2011). Sebuah game pendidikan 

single player yang di dalamnya terdapat animasi agen cerdas animasi wajah dan 

menggunakan Finite State Machine (FSM) untuk setiap agen. Game yang menceritakan 

perjalanan seorang anak untuk mencari piala dan harus menjawab pertanyaan dan 

mengalahkan musuh sebagai salah satu NPC.  

Finite state machines (FSM) adalah salah satu kecerdasan buatan yang 

diimplementasikan pada game. Implementasi tersebut menghasilkan suatu urutan skenario 

tertentu pada game. Urutan skenario ini mudah ditebak oleh pemain game dan menjadi salah 

satu faktor utama game akan terasa membosankan untuk dimainkan lagi. Suatu game lebih 

tidak membosankan jika game tersebut memiliki skenario yang dinamik dengan membuat 

suatu variasi respon pada NPC (Non-Playable Character ). Dalam penelitian ini objeknya 

yaitu NPC yang terletak dalam Game Assyuhada Level 2. Hal ini bisa dicapai dengan 

mengimplementasikan suatu Non-Deterministic FSM pada game. Penelitian ini mengenai 

pengaplikasian Fuzzy State Machine pada sebuah game. Dengan adanya implementasi Fuzzy 

State Machine pada game diharapkan adanya variasi respon NPC ketika berinteraksi dengan 

player. Dengan demikian game bisa tidak membosankan untuk dimainkan berulang-ulang. 
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ABSTRACT 

 

Nasol, Rahma Rizania. 2013. Fuzzy State Machine (FuSM) As Control Player In Game 

Assyuhada. 

Adviser : (1) Hani Nurhayati, M.T (2) M. Ainul Yaqin, M.Kom.  

Key Word : FuSM, Game, Fuzzy 

Game Assyuhada works Moh. Miftahur Rakhman (2011). A single-player educational 

game in which there is an intelligent agent animation and facial animation using a Finite State 

Machine (FSM) for each agent. Game which tells the journey of a child to make a trophy and 

had to answer questions and defeat the enemy as one NPC. 

Finite state machines (FSM) is one of the artificial intelligence is implemented in the 

game. The implementation resulted in a sequence specific scenarios in the game. The order of 

this scenario is predictable by game players and become one of the major factors would seem 

boring game to be played again. A game less boring if the game has a dynamic scenario by 

making a variety of responses to the NPC (Non-Playable Character). In this study, the object 

is located in the Game NPC Assyuhada Level 2. This can be achieved by implementing a 

Non-Deterministic FSM in the game. This study on the application of Fuzzy State Machine in 

a game. With the implementation of Fuzzy State Machine in the game expected variation 

NPC responses when interacting with the player. Thus, the game could not boring to play 

repeatedly. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LatarBelakang 

 Terdapat berbagai media belajar untuk lebih menumbuhkan semangat 

belajar pada anak. Khususnya pada anak tingkat sekolah dasar yang mengalami 

masa transisi dari yang hanya bermain menjadi bermain dan belajar. Salah satunya 

adalah game. Dalam Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung: Jumanatul Ali – Art, 

2004), hal. 511, Al-Qur’an surat Muhammad ayat 36 disebutkan bahwa dunia ini 

adalah tempat permainan dan senda gurau. 

                                 

      

Artinya: 

Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau. 

Dan jika kamu beriman dan bertakwa, Allah akan memberikan pahala 

kepadamu dan dia tidak akan meminta harta-hartamu.(Q.S. Muhammad: 

36) 
 

Ibnu Katsir dalam menafsirkan Q.S. Muhammad ayat 36 berkata: 

“Allah SWT berfirman sebagai penghinaan terhadap urusan dunia dan peremehan 

terhadapnya: ’Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalalah permainan dan senda 

gurau’. Maksudnya, demikianlah hasilnya, kecuali jika dimaksudkan untuk 

beribadah kepada Allah SWT. Oleh karena itu, Dia berfirman: ‘Dan jika kamu 

beriman dan bertakwa, Allah akan memberikan pahala kepadamu dan Dia 

tidakakan meminta hartamu’. Maksudnya, Dia tidak pernah butuh kepada kalian, 
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Dia tidak meminta sesuatu pun dari kalian. Dan Dia telah mewajibkan kepada 

kalian zakat dari harta kalian untuk membantu saudara-saudara kalian yang fakir 

dan miskin agar bermanfaat, dan pahalanya kembali kepada kalian.” (Tafsir Ibnu 

Katsir, Tafsir Surat Muhammad). 

Dunia adalah tempat bermain, berarti pemainnya itu sendiri adalah 

semua makhluk yang menghidupi bumi. Manusia sebagai pemimpin di bumi yang 

lebih dipercayakan oleh Allah SWT dibandingkan makhluk-makhluk lainnya 

adalah pemain paling handal. Kita cenderung bermain sesuai dengan penempatan 

peran yang semakin jelas seiring dengan perjalanan waktu usia manusia. Setiap 

pemain di dunia ini harus adil supaya tiap-tiap pemain dapat memainkan perannya 

masing-masing dengan baik dan benar.  

Computer games, sebagai bagian dari kemajuan teknologi, telah 

melahirkan generasi muda yang disebut “game generation‟. Karenanya, generasi 

pecandu teknologi ini membutuhkan pendekatan berbeda dalam pembelajaran 

(Suciati,2011). Kemajuan teknologi komputer saat ini banyak mengalami 

perubahan yang besar. Sekarang manusia telah mampu mengembangkan aplikasi 

modern. Demikian juga industry game saat ini saling bersaing untuk 

mengembangkan produk mereka dipasaran local maupun internasional. Perlu 

adanya inovasi yang lebih menarik dalam pembuatan game, dengan diiringi rasa 

ingin tahu dari anak yang sangat tinggi, sangat memerlukan media yang cerdas. 

Berbagai media telah dikelilingi oleh teknologi yang memiliki kecerdasan, oleh 

karena itu tidak ada salahnya menerapkan Kecerdasan Buatan dalam game. 

Artificial Intelligent (AI) atau kecerdasan buatan merupakan bagian ilmu 
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komputer yang membuat mesin (komputer) memiliki kemampuan seperti itu. 

Bagian utama yang membuat sebuah perangkat memiliki kemampuan kecerdasan 

buatan disebut sebagai agen cerdas. H. A. Simon (1987) mengatakan bahwa 

kecerdasan buatan (artificial intelligence) merupakan kawasan penelitian, aplikasi 

dan instruksi yang terkait dengan pemrograman computer untuk melakukan 

sesuatu hal yang –dalam pandangan manusia adalah– cerdas. Definisi ini meliputi 

kecerdasan dari sudut pandang perilaku dan kognitif termasuk logika dan 

perasaan. Dalam game juga bisa dimasukkan unsur-unsur pendidikan, seperti 

halnya matematika dan pengetahuan umum, atau bahkan pendidikan social 

bermasyarakat. Pendidikan bertujuan bukan hanya membentuk manusia yang 

cerdas otaknya dan terampil dalam melaksanakan tugas, namun diharapkan 

menghasilkan manusia yang memiliki moral, sehingga menghasilkan warga 

negara yang unggul.  

Salah satu contoh media belajar dalam bentuk game pendidikan adalah 

Game Assyuhada karya Moh. Miftahur Rakhman (2011). Sebuah game 

pendidikan single player yang di dalamnya terdapat animasi agen cerdas animasi 

wajah dan menggunakan Finite State Machine (FSM) untuk setiap agen. Game 

yang menceritakan perjalanan seorang anak untuk mencari piala dan harus 

menjawab pertanyaan dan mengalahkan musuh. NPC (Non-Playable Character) 

model berarti objek dinamis yang tidak menjadi sub-ordinat atau dibawah kontrol 

pemain, objek ini membuat keputusan secara mandiri dan beroperasi di wilayah 

permainan game. Dalam penelitian ini penulis akan mengembangkan Game 

Assyuhada yang menggunakan metode FuSM (Fuzzy State Machine) pada NPC. 
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Dalam game 3D tersebut sangat bagus untuk media pembelajaran tingkat dasar 

dan dengan unsur sosial di dalamnya, tapi dalam game tersebut memiliki 

kekurangan dalam state yang ada. State tersebut hanya terbatas pada satu alur 

transisi sehingga bisa membuat user cepat merasa bosan. Pada penelitian Surya 

Adi Wijaya (2010), menerangkan metode yang lebih variatif untuk diterapkan 

pada sebuah game, penelitian yang berjudul “Fuzzy State Machine Untuk 

Menghasilkan Variasi Respon NPC (Non-Playable Character) Pada Game” 

menjadi acuan saya untuk mengembangkan NPC pada game Pendidikan 

Assyuhada untuk lebih menarik dan tidak membosankan. 

Untuk itu penulis akan membuat pengembangan media belajar yang ada 

khususnya game pendidikan Assyuhada untuk lebih menarik dengan 

menggunakan metode yang lebih baik pula. Media belajar ini nantinya akan dapat 

diterapkan pada lembaga pendidikan yang menggunakan laboratorium atau 

digunakan secara personal. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat di identifikasi bahwa 

yang menjadi rumusan masalah adalah: 

Bagaimana mengaplikasikan Fuzzy State Machine (FuSM) pada game Pendidikan 

Assyuhada untuk mengontrol player ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan permasalahan dalam pembuatan aplikasi ini meliputi: 

1. Bahasa pemrograman yang digunakana dalah Lite-C. 
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2. 3D engine yang digunakan adalah 3D Game Studio. 

3. Game yang dibangun ditujukan kepada anak tingkat sekolah dasar. 

4. Game yang dikembangkan adalah NPC yang terdapat pada level 2. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan suatu game pendidikan 

Assyuhada yang telah dibuat dengan menerapkan metode Fuzzy State Machines 

(FuSM) pada player khususnya NPC game tersebut agar game pendidikan 

Assyuhada lebih menarik dan interaktif bagi anak sekolah tingkat dasar. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Bagi Peneliti 

Menambah wawasan keilmuan dan keterampilan dalam membangun 

game yang terdapat unsur kecerdasan buatan. Dan sebagai penguat keinginan 

peneliti untuk melanjutkan studi dibidang game teknologi. 

1.5.2 Bagi Umum 

Sebagai hiburan yang mendidik, karena didalamnya terdapat unsur-

unsur pendidikan untuk kecakapan berfikir logis dan melatih pribadi untuk 

memiliki jiwa sosial. 

1.6 Metode Penelitian 

Untuk mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya, maka 

metodologi pengumpulan data yang dilakukan dalam penulisan skripsi ini adalah 

library research yaitu suatu cara penelitian dan pengumpulan data teoritis dari 
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buku-buku, artikel,  jurnal dan berbagai literatur yang mendukung penyusunan 

skripsi. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penulisan tugas akhir ini tersusun dalam 5  (lima) bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut : 

BAB I  Pendahuluan 

Pendahuluan, membahas tentang latar belakang masalah,  rumusan masalah,  

batasan masalah,  tujuan penyusunan tugas akhir,  metedologi,  dan sistematika 

penyusunan tugas akhir. 

BAB II  Landasan Teori 

Landasan teori berisikan beberapa teori  yang  mendasari dalam penyusunan tugas 

akhir ini. Adapun yang dibahas dalam bab ini adalah dasar teori yang  berkaitan 

dengan pembahasan tentang game. 

BAB III  Metodologi 

Menganalisa kebutuhan system untuk mengembangkan game meliputi spesifikasi 

kebutuhan software dan langkah-langkah pengembangan game. 

BAB IV  Hasil dan Pembahasan 

Menjelaskan tentang pengujian game Assyuhada  yang  telah diterapkan dalam 

pengembangan game.  

BAB V  Penutup 

Berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Permainan (Game) 

Arti Game menurut kamus bahasa Indonesia adalah permainan. 

Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari 

permainan, keduanya saling berhubungan. Permainan adalah kegiatan yang 

kompleks yang di dalamnya terdapat peraturan. Sebuah permainan adalah 

sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, disini pemain 

berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan merupakan rekayasa 

atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan untuk 

membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Teori permainan  

adalah suatu cara belajar yang digunakan dalam menganalisa interaksi  antara  

sejumlah pemain maupun perorangan yang menunjukkan strategi-strategi  

yang rasional. Teori permainan pertama kali ditemukan oleh sekelompok  ahli  

Matematika pada tahun 1944. Teori itu dikemukakan oleh John von Neumann 

and Oskar Morgenstern yang berisi : 

“Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi 

bersaing dari  dua sampai  beberapa  orang  atau  kelompok  dengan memilih 

strategi  yang dibangun  untuk  memaksimalkan  kemenangan  sendiri  

ataupun untuk meminimalkan kemenangan lawan. Peraturan-peraturan 

menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, sejumlah 
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keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain, dan  sejumlah 

kemenangan atau kekalahan dalam berbagai situasi.”  (Neumann dkk, 1953). 

Game komputer merupakan permainan video yang dimainkan pada 

komputer pribadi, dan bukan pada konsol permainan, maupun mesin ding-

dong (Samuel Henry,2005). Permainan komputer telah berevolusi dari sistem 

grafis sederhana sampai menjadi kompleks dan mutakhir. Sampai saat ini, 

teknologi telah memungkinkan terobosan besar tentang media imajinasi yang 

saling terkait dengan interaksi. Game merupakan salah satu artefak abad 21 

yang telah menghasilkan pemahaman besar tentang nilai spirit juang dalam 

sebuah daya interaktif buatan. 

Game adalah alam nyata dalam imajinasi yang mampu mempengaruhi 

batin penggunanya. Sebuah alam realita yang letakkan dalam sekeping CD, 

DVD maupun data digital. Manusia berinteraksi dengan sesamanya dalam 

imajinasi, tanpa mewakili pribadi secara nyata. 

 

2.2 Permainan (Game) Menurut Pandangan Islam 

Kehidupan merupakan rihlah (suatu perjalanan) yang panjang dan 

terasa amat berat. Penuh dengan kepenatan dan kesusahan. Tidak ada seorang 

pun yang terlepas dari rasa sedih dan rasa sakit, meskipun ketika ia dilahirkan 

seakan sudah ada di mulutnya. Orang-orang yang beriman adalah yang paling 

banyak menghadapi cobaan dunia dibanding yang lainnya, dengan melihat 

besarnya tanggung jawab mereka di satu sisi, dan banyaknya orang-orang 

yang memusuhi mereka di sisi yang lain.  
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Karena itu semua manusia memerlukan tempat berteduh di 

sepanjang perjalanan hidupnya untuk meringankan kepenatan dan megusir 

kelelahan. Di tempat itu mereka bisa tertawa, bergembira dan bersuka ria. 

Tidak senantiasa diliputi oleh kesusahan, kesedihan dan kesengsaraan, 

sehingga merenggut kehidupannya dan mengotori kebersihannya. 

Game komputer merupakan sebuah bentuk permainan yang 

menghibur dan sekaligus mengasah otak. Di dalamnya juga terdapat unsur 

persaingan. Bentuk persaingan tersebut bergantung pada jenis game-nya. 

Misalnya persaingan kecepatan tebak kata, persaingan kecepatan balap mobil, 

dan lain-lain. Dalam Al-Qur’an disebutkan bahwa persaingan dalam bentuk 

kebaikan diperbolehkan. Seperti yang terdapat pada Q.S. Al-Baqarah ayat 

148 sebagai berikut. 

                           

                  

 

Artinya: 

“Maka berlomba-lombalah (dalam membuat) kebaikan. Di mana saja 

kamu berada pasti Allah akan mengumpulkan kamu sekalian (pada hari 

kiamat). Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu.” (Q.S. Al-

Baqarah : 148) 
 

Dalam tafsirnya Imam As Sa’dy mengatakan: “Perintah berlomba-

lomba dalam kebajikan merupakan perintah tambahan dalam melaksanakan 

kebajikan, karena berlomba-lomba mencakup mengerjakan perintah tersebut 
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dengan sesempurna mungkin dan melaksanakannya dalam segala keadaan 

dan bersegera kepadanya. Barang siapa yang berlomba-lomba dalam 

kebaikan di dunia, maka dia akan menjadi orang pertama yang masuk ke 

dalam surga kelak pada hari kiamat dan merekalah orang yang paling tinggi 

kedudukannya.”  

Seperti yang terdapat pada ayat diatas, umat Islam tidak dilarang 

untuk berlomba/berkompetisi dalam bentuk apapun termasuk berkompetisi 

dalam permainan (game). Oleh baginda Nabi SAW kita sunnahkan untuk 

mahir memanah dan menunggang kuda, dan itu merupakan bentuk dari 

permainan. Permainan tersebut mengasah konsentrasi sepertihalnya game 

komputer pada zaman sekarang. 

Islam tidak melarang permainan dengan berbagai macam jenisnya, 

bahkan Islam melihat itu sesuatu yang diperlukan oleh seseorang dan oleh 

masyarakat, kalaupun tujuannya bukan untuk itu kecuali semata-mata hanya 

untuk bersenang-senang. Bahkan ada sebagian bentuk permainan yang 

diserukan oleh Islam, seperti berbagai jenis permainan olah raga atau seni 

militer. Karena hal itu untuk menguatkan fisik dan memperoleh kemahiran 

serta meningkatkan kemampuan pertahanan ummat Islam. 

Akan tetapi Islam melarang sebagian dari jenis permainan yang ada 

karena dianggap bertentangan dengan tujuannya dan menyimpang dari segi 

tata caranya. Dr. Yusuf Qardawi dalam bukunya yang berjudul Sistem 

Masyarakat Islam dalam Al-Qur’an dan Sunnah (Malaamihu Al Mujtama' Al 
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Muslim Alladzi Nasyuduh) menyebutkan beberapa permainan yang dilarang, 

antara lain: 

1. Permainan yang sangat berbahaya tanpa darurat, seperti tinju dan 

lainnya. 

2. Permainan sihir yang sesungguhnya. Haram bagi kita mengajarkannya 

atau menyebarkannya. 

3. Permainan yang menipu orang demi memperoleh harta dengan 

kebathilan. 

4. Permainan yang mengadu binatang dan menyakitinya, seperti adu 

ayam atau adu kambing. Yang demikian ini sungguh dilarang, maka 

tidak boleh bagi manusia mempermainkan binatang dengan 

mengalirkan darahnya. Dari Abdullah bin Amr bahwa Rasulullah 

SAW bersabda, ”Kasihanilah yang bumi maka kamu akan dikasihani 

oleh Yang Di Langit.” (HR. Tirmidzi). 

5. Permainan berdasarkan nasib, seperti undian atau yang sejenisnya. 

Berbeda dengan permainan yang mengasah otak, seperti halnya catur 

dan yang sejenis dengannya.  

6. Permainan judi, ini teman setia khamr sebagaimana tersebut di dalam 

kitab Allah. Dia termasuk perbuatan kotor dari perbuatan syetan. 

7. Permainan yang merendahkan kehormatan manusia atau menghinanya 

atau menjadikan orang lain sebagai bahan tertawaan.  
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8. Berlebihan dalam bermain, sehingga mengganggu pekerjaan pokok 

yang lain apalagi berlebihan sehingga melupakan kewajiban ibadah 

kepada Allah SWT.  

2.3 Game Assyuhada 

Game yang dibangun adalah game single player sehingga permainan 

berdiri sendiri (Rakhman,2011). Game yang memiliki arti nama “perjalanan” 

ini terdapat sebuah karakter (avatar) sebagai pemain utama, dan terdapat 

beberapa karakter NPC (Non Playable Character) yang cerdas dimainkan oleh 

komputer. Terdapat agen cerdas berupa animasi wajah ditaruh bersamaan 

dengan jalannya game. Animasi wajah ini juga merupakan karakter NPC yang 

dikendalikan komputer.  

 

2.3.1 Keterangan Umum Game 

Game ini adalah ber-genre petualangan (adventure). Lingkungan 

game berbentuk dunia fantasi. Dunia fantasi dalam game ini ada dua tempat, 

tempat pertama adalah tempat untuk pertanyaan-pertanyaan, dan tempat ke 

dua adalah ketika pemain bertemu dengan monster untuk mengambil piala 

sesuai misi. Petualangan dalam game ini berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan kepada pemain selama perjalanan pada daerah pertama dan terdapat 

pertarungan antara player dan dua ekor monster pada daerah ke dua. 

Sepertihalnya dalam dunia fantasi, player dapat mengeluarkan sebuah ilmu 

yang digunakan untuk mengalahkan monster. 

Dalam game ini terdapat unsur pendidikan formal dan informal. 

Formal dalam artian bahwa pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada 
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pemain adalah pertanyaan berdasarkan ilmu pengetahuan yang diajarkan 

disekolah. Sedangkan unsur pendidikan informal yang dimaksud adalah 

berupa pendidikan untuk melatih pemain senang bersedekah. Di mana sesuai 

dengan sasaran bahwa penikmat game ini adalah anak-anak usia sekolah 

dasar, maka pendidikan formal dan informal seperti yang dijelaskan di atas 

adalah penting. 

2.3.2 Penampilan Umum Game 

Secara umum, game ini dibangun dengan grafis 3Dimensi yang 

menarik. Dalam beberapa hal juga diperlukan adanya objek yang berbentuk 

2Dimensi seperti halnya munculnya soal/pertanyaan berupa teks, panel yang 

didalamnya memuat jumlah uang pemain; jumlah sedekah pemain; jumlah 

pertanyaan yang telah dijawab dan lainnya. Untuk objek-objek 3Dimensi 

dalam game ini diaplikasikan antara lain dalam bentuk player, pohon, 

rumput, batu, tanda-tanya, permata, jembatan, rumah dan juga musuh. 

 

2.3.3 Deskripsi Karakter 

a. Karakter Utama (pemain) 

 
Gambar 2.1 Pemain 
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Model 3Dimensi berbentuk anak adalah model pemain dalam 

game. Karakter ini merupakan Playable Character yang memerankan 

sebagai seorang anak yang diberi misi untuk mengambil piala emas 

berbentuk menara Masjid. Untuk mencapai misinya tersebut, dia harus 

menjawab seluruh pertanyaan yang disediakan oleh komputer. 

Kemudian jika sudah menjawab semua pertanyaan, pemain harus 

menuju ke level ke-dua dengan cara melewati jembatan.  

Dalam level kedua ini, pemain dibekali dengan senjata 

berupa kekuatan magis untuk mengalahkan musuh yang diberi nama 

Bakhil. Monster Bakhil ini ada dua ekor. Bakhil akan menyerang 

ketika pemain berada pada jarak terdekat atau Bakhil akan menyerang 

jika pemain menyerang terlebih dahulu. Sama dengan si pemain, 

Bakhil juga mempunyai kekuatan magis untuk melawan pemain. 

b. Karakter Orang Miskin 

 
Gambar 2.2 NPC Orang Miskin Level I 

Karakter orang miskin dimodelkan dengan bentuk orang tua 

serta memakai pakaian kumuh. Karakter ini merupakan NPC (Non 
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Playable Character) dimana semua gerak-geriknya dikendalikan 

komputer. AI dari karakter ini dirancang agar dapat bergerak untuk 

meminta sedekah kepada pemain. Gerakan ini berupa perpindahan 

tangan dari keadaan biasa ke keadaan menengadah, serta gerakan 

badan yang mengikuti arah pemain pada saat berada di range tertentu. 

Karakter orang miskin ini muncul hanya pada level pertama. Selain 

mempengaruhi jumlah sedekah pemain, karakter ini juga 

mempengaruhi AI dari animasi wajah untuk orang miskin. 

c. Karakter Musuh 

 
Gambar 2.3 NPC Musuh  Kedua Level II 

Karakter musuh dalam game ini dibuat dengan bentuk 

monster menyerupai babi. Karakter ini diberi nama Bakhil. Terdapat 

dua karakter musuh pada level ke dua. Karakter ini bersifat Non 

Playable Character (NPC). AI pada karakter ini dirancang untuk dapat 

menyerang musuh secara otomatis pada keadaan tertentu 

menggunakan kekuatan magis. Bakhil mulai menyerang pada saat 

pemain berada pada range tertentu dan juga pada saat pemain 

menembakkan kekuatan magis kepadanya. 
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Kekuatan yang dimiliki kedua Bakhil ini dirancang dalam 

kode program yang diambil dari banyaknya pemain menjawab 

pertanyaan-pertanyaan dengan benar pada level pertama. Jika pemain 

pintar (banyak benar pada jawabannya) maka musuh/si Bakhil juga 

sulit untuk dikalahkan. Tetapi ini juga mempengaruhi kepada kekuatan 

pemain. Jika pemain banyak benar saat menjawab, maka kekuatannya 

pada saat melawan si Bakhil juga semakin banyak. 

Jika ke dua karakter musuh ini dapat dikalahkan oleh pemain, 

maka pemain dapat leluasa mengambil piala emas dan pemain telah 

menyelesaikan misinya. 

d. Karakter Wajah Pemain 

Pada karaker ini dibagi menjadi dua bagian. Karakter wajah 

pertama terdapat pada level pertama, dimana metode FSM (Finite 

State Machines) pada animasi wajah ini bekerja pada saat pemain 

menjawab pertanyaan-pertanyaan. Dan karakter wajah kedua terletak 

pada level kedua, dimana metode FSM pada animasi wajah ini bekerja 

pada saat pemain melawan musuh. Karakter ini tidak bisa dikontrol 

oleh pemain melainkan oleh komputer dengan kata lain bersifat Non 

Playable Character (NPC). 

Karakter wajah pemain dimodelkan dengan wajah seorang 

anak di mana wajah ini mengekspresikan wajah pemain. 
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e. Karakter Wajah Orang Miskin 

Karakter ini juga merupakan salah satu karakter yang 

konsentrasikan dalam penelitian. Metode FSM animasi wajah 

diletakkan dalam karakter ini. Karakter Tugas karakter ini adalah 

menganimasikan ekspresi wajah orang miskin ketika pemain 

memberikan sedekah kepadanya. Karakter ini tidak bisa dikontrol oleh 

pemain melainkan oleh komputer dengan kata lain bersifat Non 

Playable Character (NPC). 

Karakter ini dimodelkan denga wajah orang tua. Di mana 

wajah ini bertugas mengekspresikan wajah orang miksin ketika 

mendapat sedekah. 

f. Karakter Wajah Musuh 

Karakter wajah musuh disesuaikan dengan karakter musuh 

itu sendiri, yaitu berbentuk wajah mirip babi yang mempunyai taring 

menjulang ke atas. Karakter wajah musuh ini ada dua dalam satu level 

yang dimaksud untuk mewakili karakter masing-masing musuh. Di 

dalamnya juga mengaplikasikan metode Finite State Machines (FSM). 

Metode ini bekerja pada saat musuh menembak pemain, dan juga pada 

saat pemain berhasil menembak musuh. Karakter ini tidak bisa 

dikontrol oleh pemain melainkan oleh komputer dengan kata lain 

bersifat Non Playable Character (NPC). 
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2.3.4 Antarmuka Intro Game 

Pada bagian ini video intro pertama menampilkan ayat Al-Qur’an 

dan sabda Rosulullah yang berkaitan dengan game, sedangkan video intro 

ke-dua berisi tentang cerita game. Maksud dari intro pertama ini dibuat 

adalah untuk memberikan pengetahuan pada pemain mengenai pesan-

pesan yang terkandung dalam  Al-Qur’an  dan  Hadist untuk kehidupan 

sehari-hari,  termasuk  dalam  permainan  ini.  Durasi  video  yang pertama  

selama 1 menit 9 detik, sedangkan durasi video yang ke-dua selama 40 

detik. Untuk menghentikan video ini pemain dapat melakukannya dengan 

cara menekan tombol Enter pada keyboard. 

 

 

Gambar 2.4 Video Intro Game Pertama 
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Gambar 2.5 Video Intro Game ke-dua 

2.3.5 Antarmuka Menu 

Menu dalam game ini terdiri dari 5 pilihan, antara lain “keluar”, 

“bantuan”, “kredit”, “pengaturan” dan “mulai”. Berikut ini fungsi dari 

masing-masing tombol: 

1. Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan. 

2. Tombol Bantuan, berfungsi untuk memunculkan keterangan bantuan. 

Bantuan di sini berupa bagaimana cara menjalankan permainan. 

3. Tombol Kredit, berfungsi untuk memunculkan kredit yang berisi tentang 

ucapan terimakasih dari pembuat game. 

4. Tombol Pengaturan, berfungsi untuk memunculkan pengaturan besar-

kecilnya volume suara background musik dan suara efek. 

5. Tombol Mulai, berfungsi untuk memulai permainan. 
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Gambar 2.6 Tampilan Pilihan Menu 

 

 

Gambar 2.7 Tampilan Menu Keluar 

 

 

Gambar 2.8 Tampilan Menu Bantuan 

 

Gambar 2.9 Tampilan Menu Kredit 

 

 

Gambar 2.10 Tampilan Menu 

Pengaturan 
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Gambar 2.11 Tampilan Menu Mulai 

 

2.3.6 Scene Game Level Pertama 

 

 

Gambar 2.12 Secene pada Level Pertama 

 

Setelah pemain meng-klik tombol mulai, maka pemain akan 

memasuki dan memulai permainan. Sekenarionya yaitu, pemain 

mengumpulkan uang degan cara menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

disuguhkan. Pertanyaan muncul ketika model pemain mendekat pada tanda 

tanya yang berputar. Kemudian player juga memberi sedekah kepada orang 
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miskin yang ada disekitarnya. Pemain dianggap telah menyelesaikan 

permainan di level pertama jika pemain telah menjawab 20 soal yang 

diberikan. Setelah itu pemain berjalan menuju jembatan untuk pindah ke level 

ke dua. 

2.3.7 Scene Game Level Kedua 

 

Gambar 2.13 Scene pada Level ke-dua 

 

Setelah pemain memasuki jembatan, maka pemain otomatis akan 

dibawa ke level ke-dua. Pada level ini sekenarionya adalah pemain mengambil 

piala emas berbentuk menara masjid dengan mengalahkan ke dua musuh 

berbentuk monster babi. Monster akan menyerang musuh apabila musuh 

berada pada jarak dekat tertentu dengan musuh, atau pada saat pemain 

menyerang musuh dengan kekuatan magisnya. Permainan dinyatakan finish 

apabila pemain berhasil mengambil piala tersebut. 
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2.4 Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan) 

2.4.1 Pengertian  

Menurut Ririen Kusumawati (2007:52) manusia diciptakan 

Allah sebagai mahkluk yang sangat cerdas. Manusia mempunyai kapasitas 

mental dan pikiran yang sangan penting dalam kehidupannya. Dia dapat 

melakukan banyak tugas. Kemampuan memahami dan menganalisis 

kemungkinan sangat dipengaruhi oleh kecerdasan intelektual. Seseorang  

bisa memahami sesuatu permasalahan dengan baik hanya jika kecerdasan 

intelektualnya cukup baik. Jika tidak, dia akan mengalami penyimpangan 

pemahaman yang semestinya. Karena itu, malaikat Jibril sebagai 

penyampai wahyu Allah kepada para Rasul, memiliki akal yang kuat dan 

kecerdasan yang sangat tinggi. Hal itu dikemukakan oleh Allah dalam Al-

Quran.  

          

Artinya: 

“yang mempunyai akal yang cerdas; dan (Jibril itu) Menampakkan 

diri dengan rupa yang asli”. (QS. An-Najm[53]:6) 
 

Dalam tafsirnya Al Misbah, M. Quraish Shihab mengatakan: 

“kata mirrah terambil dari kalimat amrartu al-khabil yang berarti 

melilitkan tali guna menguatkan sesuatu. Kata dzu mirrah digunakan 

untuk menggambarkan kekuatan nalar dan tingginya kemampuan 

seseorang. Al- Biqa’I memahaminya dalam arti ketegasan dan kekuatan 

yang luar biasa untuk melaksanakan tugas yang dibebankan kepadanya 

tanpa sedikitpun mengarah kepada tugas yang lainnya disertai dengan 
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keikhlasan penuh. Ada juga yang memahaminya dalam arti kekuasaan 

fisik, akal dan nalar. 

Sebagai contoh, sesorang dapat menyelesaikan persoalan, 

membuat keputusan, membuat kesimpulan, membuat barang, mengenali 

pola, menganalisis citra, mengerti ucapan dan lain-lain. Meskipun tampak 

berbeda mereka sama-sama melibatkan beberapa macam representasi 

pengetahuan (informasi), dan tugas-tugas tersebut dikerjakan dengan 

menggunakan atau mengolah representasi. 

Definisi Artificial Intelligence (AI) menurut H. A. Simon 

[1987] adalah “Kecerdasan buatan (artificial intelligence) merupakan 

kawasan penelitian, aplikasi dan instruksi yang terkait dengan 

pemrograman komputer untuk melakukan sesuatu hal yang -dalam 

pandangan manusia adalah- cerdas”. Menurut Encyclopedia Britannica: 

“Kecerdasan Buatan (AI) merupakan cabang dari ilmu komputer yang 

dalam representasi pengetahuan lebih banyak menggunakan bentuk 

simbol-simbol daripada bilangan, dan memproses informasi berdasarkan 

metode heuristic atau dengan berdasarkan sejumlah aturan”. AI dapat 

dipandang dalam berbagai perspektif, antara lain: 

a. Dari perspektif Kecerdasan (Intelligence) AI adalah bagaimana 

membuat mesin yang “cerdas” dan dapat melakukan hal-hal yang 

sebelumnya dapat dilakukan oleh manusia. 
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b. Dari perspektif bisnis, AI adalah sekelompok alat bantu (tools) yang 

berdaya guna, dan metodologi yang menggunakan tool-tool tersebut 

guna menyelesaikan masalah-masalah bisnis. 

c. Dari perspektif pemrograman (Programming), AI termasuk studi 

tentang pemrograman simbolik, pemecahan masalah, proses  pencarian 

(search). 

d. Dari perspektif penelitian (research), Riset tentang AI dimulai pada 

awal tahun 1960-an, percobaan pertama adalah membuat program 

permainan (game) catur,  membuktikan teori, dan general problem 

solving (untuk tugas-tugas  sederhana). 

2.3.2 Sejarah Kecerdasan Buatan  

Tahun 1950-an Alan Turing, seorang pionir AI dan ahli matematika 

Inggris melakukan percobaan Turing (Turing Test) yaitu sebuah komputer 

melalui terminalnya ditempatkan pada jarak jauh. Di ujung yang satu ada 

terminal dengan software AI dan diujung lain ada sebuah terminal dengan 

seorang operator. Operator itu tidak mengetahui kalau di ujung terminal lain 

dipasang software AI. Mereka berkomunikasi dimana terminal di ujung 

memberikan respon terhadap serangkaian pertanyaan yang diajukan oleh 

operator. Dan sang operator itu mengira bahwa ia sedang berkomunikasi 

dengan operator lainnya yang berada pada terminal lain. Turing beranggapan 

bahwa jika mesin dapat membuat seseorang percaya bahwa dirinya mampu 

berkomunikasi dengan orang lain, maka dapat dikatakan bahwa mesin tersebut 

cerdas (seperti layaknya manusia). 
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2.5 Non-Deterministic Finite State Machine 

Non-Deterministic Finite State Machine merupakan penggabungan 

beberapa metode Artificial Intelligent (AI) dengan metode Finite State 

Machine (FSM). Penggabungan Artificial Intelligent (AI) disini dimaksudkan 

untuk mendapatkan suatu sistem yang responnya tidak mudah untuk 

diprediksi. Jika pada Deterministic Finite State Machine kita bisa 

memprediksi output atau respon dari sistem jika kita mengetahui input dan 

status saat ini (current state) karena Finite State Machine (FSM) bekerja 

berdasarkan urut-urutan dengan keadaan (state) tertentu dan hanya ada 

sebuah state transition saja yang terjadi antara state saat ini dengan state 

berikutnya (next state). Pada Non-Deterministic Finite State Machine respon 

output tidak bisa kita prediksi karena ada beberapa kemungkinan respon atau 

percabangan state berikutnya (next state) pada Non-Deterministic Finite State 

Machine dan Artificial Intelligent (AI) yang mengambil keputusan (decision) 

untuk menentukan state berikutnya (next state) pada percabangan tersebut. 

Percabangan pada transisi tersebut dalam hal pengambilan keputusan 

biasanya disebut dengan conflict set. Jika metode Finite State Machine (FSM) 

dihadapkan pada sebuah conflict set, maka transisi state yang dijalankan 

adalah transisi state yang persyaratannya terpebuhi terlebih dahulu. 

Ada beberapa metode Artificial Intelligent (AI) yang bisa digunakan 

untuk mendapatkan Non-Deterministic yaitu Randomize, Fuzzy dan Neural 

Network. 
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2.5.1 Randomize 

Metode Randomize merupakan metode yang cukup sederhana 

untuk mendapatkan variasi respon NPC pada game. Metode Randomize ini 

digabungkan dengan Finite State Machine (FSM) sehingga ada beberapa 

state yang memiliki transisi lebih dari satu, state selanjutnya merupakan 

hasil random dari beberapa transisi state tersebut. Karena adanya random 

pada transisi state, maka state berikutnya menjadi tidak tetap tergantung 

random. 

Randomize memiliki kemudahan dalam implementasi, karena 

merupakan metode sederhana, selain itu dengan kesederhanannya sudah 

bisa digunakan untuk mendapatkan variasi respon NPC pada game tetapi 

tidak memiliki parameter input yang bisa digunakan untuk mempengaruhi 

state berikutnya, sehingga state berikutnya benar-benar merupakan variasi 

acak yang tidak memiliki korelasi dengan hal lain.  

2.5.2 Neural Network 

Neural Network juga bisa digunakan sebagai metode untuk 

mendapatkan Non-Deterministic Finite State Machine. Implementasi 

Neural Network pada Finite State Machine (FSM) disebut sebagai metode 

Neuro State Machine. Neural Network terbagi dalam metode lagi seperti 

Perceptron, Back Propagation dan Kohonen (SOM). Pada dasarnya 

Implementasi Neural Network pada Finite State Machine (FSM) disini 

juga memiliki fungsi sebagai metode Artificial Intelligent (AI) untuk 

pengambilan keputusan next state yang akan dipilih dari beberapa transisi 
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state yang ada. Network yang sudah di desain perlu ditraining dahulu 

dengan beberapa data untuk mencari bobot (weight) network. Setelah itu 

baru bisa berfungsi sebagai pengambil keputusan. 

Penggabungan metode Neural Network dengan Finite State 

Machine (FSM) ini memiliki flexibilitas yang tinggi sehingga bisa 

didapatkan tingkat komplexitas variasi yang cukup tinggi. Neural Network 

memiliki input sehingga next state pada percabangan Finite State Machine 

(FSM) bisa memiliki relevansi sesuai dengan rule dan data yang sudah 

ditransmisikan pada Neural Network. Memungkinkan untuk digunakan 

sebagai Artificial Intelligent (AI)  yang adaptif pada NPC. 

2.5.3 Fuzzy 

Fuzzy merupakan salah satu metode Artificial Intelligent (AI) yang 

bisa diimplementasikan pada banyak bidang. Fuzzy juga bisa digabung 

dengan Finite State Machine (FSM) dan berfungsi sebagai Artificial 

Intelligent (AI) untuk pengambilan keputusan next state pada Finite State 

Machine (FSM). Gabungan antara metode Fuzzy dengan Finite State 

Machine (FSM) disebut Fuzzy State Machine (FuSM). 

Fuzzy merupakan suatu sistem yang mempunyai aturan (rule) 

dengan derajat keanggotaan tertentu. Menurut Kusumadewi (2003:160) 

fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-

titik input data ke dalam nilai keanggotannya (sering disebut dengan 

derajat keanggotaan) yang memiliki interval antara 0 sampai 1. Jika sistem 
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tersebut diberikan input, maka output yang dihasilkan adalah sesuai 

dengan implementasi input pada aturan tersebut. 

Untuk mendekati sebuah konsep yang kurang jelas bentuk paling 

sederhana adalah representasi linear. Untuk fungsi keanggotaan linear naik 

menggunakan rumus (Kusumadewi,2003) dibawah dengan         

sebagai variable: 

  0;  x ≤   

µ [x] =  
   

   
    ≤ x ≤ b 

1;  x ≥ b 

Untuk fungsi keanggotaan linear turun menggunakan rumus 

(Kusumadewi,2003): 

  1;  x ≤   

µ [x] =  
   

   
    ≤ x ≤ b 

0;  x ≥ b 

Kelebihan metode Fuzzy State Machine (FuSM) dalam 

implementasinya relative mudah, memiliki parameter input sehingga ada 

relevansi antara input dengan state berikutnya yang dipilih. Fleksibilitas 

yang tinggi meskipun implementasinya mudah. Semakin kompleks aturan, 

semakin sulit prediksi respon NPC, memungkinkan sebagai Artificial 

Intelligent (AI) yang Adaptif. 

Kelemahan metode Fuzzy State Machine (FuSM) adalah 

implementasi pada aturan yang kompleks akan mengkonsumsi komputasi 

yang besar namun bisa diatasi dengan desain aturan fuzzy yang baik dan 

optimal sesuai dengan kebutuhan. 
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2.6 Fuzzy State Machine (FuSM)  

Menurut Ph. D David I. Brubaker dalam jurnalnya State Programming 

Prime, FuSM merupakan implementasi logika fuzzy dalam finite state 

machine. Terdapat satu state yang memliki next state lebih dari satu next state 

yang lebih dari satu tersebut sebagai conflict set dan merupakan ciri khas Non- 

Deterministic Finite State Machine. 

Sebuah Finite State Machine (FSM) secara sederhana adalah struktur 

yang paling umum untuk memperkenalkan kemampuan yang berurutan dalam 

suatu sistem. Sebuah state adalah indikasi posisi yang unik di mana sistem 

berada. Sebuah sistem bergerak dari kondisi saat ini ke keadaan berikutnya 

melalui transisi. Transisi yang dipicu oleh event. Yang biasanya (walaupun 

tidak selalu) menerima asynchronous oleh sistem sebagai input. Oleh karena 

itu, sistem state berikutnya adalah fungsi dari kondisi saat ini dan memicu 

event. Sistem output dan tindakan bisa menjadi fungsi baik state saat ini, atau 

dari transisi saat ini.  

Generalisasi dari finite state machine, menjadi fuzzy state machine 

adalah cukup mudah (David I,1990). Sebuah state fuzzy adalah sebuah state 

dengan derajat kemungkinan keanggotaan , sebagai lawan dari state 

(crisp) dengan derajat implisit dari keanggotaan nol atau satu. Artinya, fuzzy 

state machine memungkinkan sistem untuk menjadi bagian dalam kondisi saat 

ini.  
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Untuk dapat menetapkan derajat keanggotaan  untuk state, dan 

karena state berikutnya adalah fungsi dari kedua state saat ini dan memicu 

event, sistem juga harus memungkinkan untuk event fuzzy.  

Bagian penting dari pendekatan ini adalah bahwa dengan 

menggunakan definisi operasi tradisional set fuzzy. Demikian pula, ada 

kalanya tidak peduli betapa lemahnya keanggotaan dalam kondisi saat ini atau 

level, keanggotaan dari event yang memicu, keanggotaan di state berikutnya 

yang diinginkan akan tinggi, bahkan mungkin satu. Akhirnya, tidak ada 

kesempatan untuk keanggotaan lemah dalam state diberikan kepada diperkuat 

dengan terjadinya suatu event.  

Untuk mengatasi kekurangan ini, kita melihat bentuk umum dari 

menempatkan derajat keanggotaan dalam state berikutnya.  

a. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung hanya pada 

derajat keanggotaan dalam state saat ini.  

b. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung hanya pada 

derajat keanggotaan dari event memicu. Pilihan Ibis menyediakan 

penguatan atau pelemahan dari state saat ini dengan sebuah event.  

c. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung pada 

derajat keanggotaan dalam state saat ini dengan derajat 

keanggotaan dari event memicu. Ini adalah hubungan awal yang 

disarankan.  

d. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung pada 

derajat keanggotaan dalam kondisi saat dengan derajat 



32 

 
 

keanggotaan dari event memicu. Ini adalah kebalikan dari 

hubungan disarankan, dan memungkinkan hanya memperkuat (dan 

tidak melemah) dari state saat ini.  

e. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya selalu penuh.  

 

Gambar 2.16 - representasi diagram dari fuzzy state machine. 

Crispstate (state_1 dan state_3), yang putih, sementara state fuzzy 

(state_2 dan static_4) adalah abu-abu, Transisi yang dipicu oleh, event fuzzy 

dan derajat keanggotaan dari state fuzzy selanjutnya dapat bergantung dari 

keadaan sebelumnya (yang ditunjuk [s]), bahwa event tersebut (ditunjuk [e]), 

atau keduanya, (misalnya, [s OR e]). Dimana s adalah derajat keanggotaan 

dari state saat ini dan e adalah level, keanggotaan dari event memicu. State_2 

adalah “diperkuat” oleh event_c. Transisi dari state 3 adalah mutlak (yaitu, 
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segera - bukan dipicu oleh sebuah event). Derajat keanggotaan menjadi Crisp 

state tentu harus menjadi 1, dan karena itu tidak ditentukan.  

Machine State dapat ditetapkan baik secara lisan atau diagram. Contoh 

yang kedua, menggabungkan notasi tambahan untuk state fuzzy (yaitu, state-

state yang abu-abu), ditunjukkan pada Gambar 2.2. Satu kemungkinan fitur 

dari fuzzy state machine yang dalam pertimbangan adalah memungkinkan 

keanggotaan oleh sistem di lebih dari satu state pada waktu tertentu. Artinya, 

jika sistem berada dalam satu state dengan derajat keanggotaan  = 0,5, 

tampaknya logis bahwa ini bisa juga berada di state bagian lain, dengan 

jumlah nilai derajat berbagai state bagian 'dari keanggotaan sebesar satu.  

Secara umum, ini adalah tidak beralasan untuk mengurangi sistem 

mengeluarkan beberapa output bersamaan, sehingga mengalahkan tujuan asli 

dari kemampuan berurutan. Kekuatan menggunakan struktur state adalah 

mengetahui di mana sistem ini pada waktu tertentu, dan sementara konsep 

keanggotaan sebagian dalam keadaan tertentu muncul berharga, yang 

memungkinkan keanggotaan sebagian di beberapa state bagian melemahkan 

tujuan awal. State machine atau aturan dasar interaksi -Interaksi antara state 

machine dan yang mendasari aturan dasar- fuzzy bisa dua arah. Interaksi lebih 

kuat adalah mengaktifkan dan menonaktifkan aturan (atau blok aturan) 

tergantung pada keadaan sistem.  

Dalam sistem sederhana, aturan dasar seluruh dicari pada setiap 

interval waktu sistem. Ini dapat diterapkan dengan sistem yang lebih kecil, 

tetapi ketika kompleksitas sistem dan jumlah yang sesuai aturan tumbuh, 
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penuh aturan dasar pencarian menjadi tidak efisien. Langkah pertama menuju 

pencarian peningkatan efisiensi adalah mengaktifkan dan menonaktifkan 

aturan sebagai fungsi dari sistem state saat ini.  

Interaksi antara kedua state machine dan aturan-dasar ke arah lain, 

dari dasar aturan untuk state machine. Sementara itu sebelumnya 

menunjukkan bahwa event yang memicu transisi state yang paling sering 

terjadi sebagai asynchronous, event eksternal, hal ini tidak selalu terjadi. 

Sebuah tindakan yang dilakukan sebagai akibat dari penembakan aturan 

mungkin event yang memicu transisi state. Tindakan ini mungkin sebagai 

akibat dari kondisi murni internal, atau aturan yang digunakan untuk 

mengubah atau menggabungkan kejadian eksternal ke acara yang diinginkan.  

Pada penelitian Surya Adi Wijaya (2010), menerangkan metode yang 

lebih variatif untuk diterapkan pada sebuah game, penelitian yang berjudul 

“Fuzzy State Machine Untuk Menghasilkan Variasi Respon NPC (Non-

Playable Character) Pada Game”. Penelitian ini hanya sebuah simulasi game 

sederhana yang menggunakan aplikasi Mathlab dengan onjek tikus, kucing 

dan anjing untuk menentukan berbagai gerak NPC dengan parameter jumlah 

kesehatan dan output takut atau berani. 

Finite state machines (FSM) adalah salah satu kecerdasan buatan yang 

diimplementasikan pada game. Implementasi tersebut menghasilkan suatu 

urutan skenario tertentu pada game. Urutan skenario ini mudah ditebak oleh 

pemain game dan menjadi salah satu faktor utama game akan terasa 

membosankan untuk dimainkan lagi. Suatu game lebih tidak membosankan 
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jika game tersebut memiliki skenario yang dinamik dengan membuat suatu 

variasi respon pada NPC (Non-Playable Character ). Hal ini bisa dicapai 

dengan mengimplementasikan suatu Non-Deterministic FSM pada game. 

Penelitian ini mengenai pemodelan Fuzzy State Machine dan implementasinya 

sebagai salah satu metode Non-Deterministic FSM pada sebuah game. Dengan 

adanya implementasi Fuzzy State Machine pada game diharapkan adanya 

variasi respon NPC ketika berinteraksi dengan player. Dengan demikian game 

bisa tidak membosankan untuk dimainkan berulang-ulang. 

 

2.7 3D Game Studio 

Game Studio, sering dikenal sebagai 3D Game Studio atau 3DGS 

adalah software yang digunakan untuk pengembangan game yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat game 3D dan aplikasi lain yang 

bersifat virtual-reality (Samuel Henry,2005). Di dalamnya terdapat Model 

Editor (MED), World Editor (WED), Script Editor (SED) / debugger dan 

dilengkapi dengan koleksi tekstur, model dan karya seni, serta sistem 

permainan template yang memungkinkan penciptaan dasar permainan 

penembak atau RPG. Game Studio dipasarkan pada pengguna berbagai 

tingkat keahlian, menyediakan tiga tingkat penggunaan yang berbeda 

("pemula", "maju", dan "profesional") untuk penggemar, seniman, serta 

programmer. Selain itu, Conitec juga pasar sistem untuk penggunaan seperti 

advergame pengembangan dan penciptaan presentasi real-time, simulasi, dan 

pameran virtual. 
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2.8 Editor 

a. Editor Dunia (WED - World Editor) 

Editor Dunia (WED), adalah editor utama. Dengan itu, pengguna 

dapat mengatur posisi berbagai objek, menetapkan tindakan untuk model 

(juga dikenal sebagai entitas) yang didefinisikan melalui script, 

memberikan tekstur untuk tingkat geometri, dan membangun tingkat 

menggunakan teknik pohon Binary Space Partitioning (BSP). 

WED adalah program utama Gamestudio, pengguna dapat 

memulai permainan dari sini, dan memasang script. WED adalah lokasi 

dimana pengguna dapat menggabungkan semua bagian dari permainan 

mereka (pemrograman, 3d grafis). 

Tata letak untuk WED cukup sederhana. Bagian utama, bagian 

kanan tengah, di mana sebagian besar editing dilakukan. Ada tiga grafik 

dan tampilan 3D. Melalui re-arrangeable, jendela kiri atas adalah tampak 

atas, yang memiliki X dan Y koordinat. Bagian bawah kiri adalah sisi 

tampilan, atau koordinat X dan Z.  Bagian kanan atas adalah tampilan 3D, 

yang memberikan preview cepat. Grafik dibagi menjadi kelipatan 128 dan 

membagi lebih lanjut menjadi kelipatan 16 untuk membantu dengan 

gertakan dan spasi.  

b. Editor Model (MED – Model Editor) 

Meskipun banyak pengguna lebih memilih untuk menggunakan 

program pemodelan eksternal, model editor (MED), memberi kemampuan 

untuk merancang model, dan kadang-kadang digunakan untuk membuat 
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level (Samuel Henry,2005). Model dapat dibuat dari apa pun mulai dari 

kotak sederhana, atau model manusia atau lingkungan yang kompleks 

seperti seluruh kota. Model terbuat dari meshes, sekelompok simpul dan 

segitiga (sering disebut "poligon") disatukan untuk membentuk sebuah 

bentuk, sebuah kerangka tulang untuk animasi; satu atau beberapa tekstur 

untuk kulit, dan efek file untuk shader (fx.) . 

Seperti WED, tata letak umum MED adalah hampir 

sama. Memiliki tiga grafik dan tampilan 3D. MED mirip seperti WED 

dalam tata letak umum, tetapi MED juga memiliki editor kulit, yang 

memungkinkan model yang akan bertekstur. Tekstur akan ditampilkan di 

sisi kiri dan model akan ditampilkan di sebelah kanan dengan tool bar 

sekitarnya. Tekstur sering dibuat dalam editor grafis eksternal dan diimpor 

dari sebuah file gambar PCX, BMP atau TGA. MED menggunakan 

pemetaan UV vertex dari mesh model ditempatkan pada tekstur-tekstur 

model. Model bentuk diciptakan baik melalui primitif (seperti kubus dan 

piramida) atau dengan menciptakan simpul dan wajah bangunan.  

c. Editor untuk Bahasa (SED – Script Editor) 

Script Editor (SED), adalah editor teks biasa dengan compiler dan 

debugger. Namun, kata kunci seperti "fungsi", "alpha", tipe variabel, atau 

nomor bisa berwarna berbeda untuk membantu, nomor baris membantu 

untuk menemukan kesalahan sintaks yang diberikan oleh editor, jumper 

kode memungkinkan melompat ke fungsi yang berbeda, dan fungsi 

lainnya lebih membantu dalam pemrograman dan proyek 
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pengorganisasian. SED digunakan untuk program Lite-C atau C-Script 

(bahasa scripting agak mirip dengan C yang digunakan pada generasi 

sebelumnya, tetapi didukung demi kompatibilitas). 
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BAB III 

PERANCANGAN SISTEM 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Adapun alur langkah-langkah pengumpulan data penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3.1 Diagram blok tahapan penelitian 

a. Study Literatur 

Dalam mempelajari data manual dan referensi yang berhubungan dengan 

kasus yang dihadapi akan digunakan dalam perencanaan dan 

perancangan pengembangan game yang akan dilakukan. 

Study Literatur 

Mempelajari Game Terkait 

Analisa Dan 

Perancangan 

Sistem 

Pembahasan 

Kesimpulan 

Uji Coba 
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b. Mempelajari Game Terkait 

Mempelajari game yang akan dikembangkan. 

c. Analisa dan Perancangan Sistem 

Membuat analisa dan desain strategi terhadap data yang diperoleh dan 

menggabungkan dengan data dari game yang akan dikembangkan serta 

metode baru yang akan diimplementasikan. Membuat rancangan alur 

diagram untuk metode baru yang akan diimplementasikan pada objek 

penelitian. 

d. Pembahasan 

Tahap ini merupakan tahap pengembangan game sesuai dengan 

perencanaan dan memasukkan metode pengembangan game pada 

perancangan sistem serta penyusunan coding. 

e. Uji Coba 

Tahap pengujian game pada anak tingkat dasar. 

f. Kesimpulan 

Tahap ini adalah tahap akhir yang berisi ringkasan pembahasan yang ada 

dalam tugas akhir ini. 

 

3.2 Analisa dan Perancangan Sistem 

Tahap ini merupakan tahapan analisis dan desain strategi menyerang 

pada game Adventure yang mengacu pada data sebelumnya yaitu Game 

Assyuhada. Game yang telah dibangun adalah game single player sehingga 

permainan berdiri sendiri. Terdapat sebuah karakter (avatar) sebagai pemain 
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utama, dan terdapat beberapa karakter NPC (Non Playable Character) yang 

cerdas dimainkan oleh komputer. Objek penelitiannya, yaitu karakter NPC 

(Non Playable Character) level 2 pada game ini. Dalam sebuah game, terdapat 

desain pengembangan game, diantaranya: 

 

3.2.1 Karakter Musuh 

Karakter musuh dalam game ini dibuat dengan bentuk monster 

menyerupai babi. Karakter ini diberi nama Bakhil. Terdapat dua karakter 

musuh pada level ke dua. Karakter ini bersifat Non Playable Character 

(NPC). AI pada karakter ini dirancang untuk dapat menyerang musuh 

secara otomatis pada keadaan tertentu menggunakan kekuatan 

magis.Bakhil mulai menyerang pada saat pemain berada pada range 

tertentu danjuga pada saat pemain menembakkan kekuatan magis 

kepadanya. 

Kekuatan yang dimiliki kedua Bakhil ini dirancang dalam kode 

program yang diambil dari banyaknya pemain menjawab pertanyaan-

pertanyaan dengan benar pada level pertama. Jika pemain pintar (banyak 

benar pada jawabannya) maka musuh/si Bakhil juga sulit untuk 

dikalahkan. Tetapi ini juga mempengaruhi kepada kekuatan pemain. Jika 

pemain banyak benar saat menjawab, maka kekuatannya pada saat 

melawan si Bakhil juga semakin banyak. 

Jika ke dua karakter musuh ini dapat dikalahkan oleh pemain, 

maka pemain dapat leluasa mengambil piala emas dan pemain telah 

menyelesaikan misinya. Di level ke dua, sistem game menghitung jumlah 
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kesehatan yang dimiliki oleh pemain dan musuh pertama serta musuh ke 

dua. Jumlah kesehatan ini dihitung dari berapa jumlah kuis yang terjawab 

dan berapa banyak sedekah yang diberikan pemain kepada orang miskin. 

Pemain menyerang musuh dengan kekuatan magisnya. FSM 

animasi wajah pemain akan nampak pada saat pemain menyerang musuh, 

terkena serangan musuh, berhasil membunuh musuh, serta ketika pemain 

kalah. 

Ketika hasil serangan pemain (kekuatan magis) tersebut berhasil 

mengenai musuh pertama atau musuh ke dua maka kesehatan musuh akan 

dikurangi satu kali. Begitu juga ketika kekuatan magis musuh berhasil 

mengenai pemain, maka kesehatan pemain akan dikurangi satu kali. Pada 

saat kedua kekuatan musuh tersebut telah habis (mencapai angka nol) 

maka saat itulah peluang pemain memenangkan permainan. Permainan 

berakhir ketika pemain mengambil piala. Begitu juga kesehatan pemain 

habis (mencapai angka nol) maka saat itulah pemain dinyatakan gagal 

dalam misinya. 

FSM animasi wajah musuh akan nampak ketika musuh 

melakukan serangan; ketika musuh terkena kekuatan magis pemain; dan 

pada saat musuh mati/kalah. 

Ketika pemain menang atau ketika pemain kalah, pemain bisa 

mengulang lagi gameini mulai dari awal lagi atau pemain bisa keluar dari 

game. 

3.2.2 FSM Animasi Wajah Musuh 



43 

 

Implementasi pada FSM animasi wajah musuh kedua ini tidak 

berbeda dengan implementasi FSM animasi wajah musuh pertama. 

Perbedaan kecil hanya terdapat pada script-nya. Berikut ini script tersebut. 

 
function animasiwajahmusuh2() 

{  

 wajahmusuh2=you; 

 you = ent_createlayer("headmusuh2.mdl",0,11); 

 you.x = 280; 

 you.z = -100;   

 you.y = -85;   

 var animnya; 

 var jumanim=0; 

 while(1) 

 { 

  if (musuh2melawan==0) 

  { 

   animnya+= 3 * time_step;  

   ent_animate(you, "diam", animnya, ANM_CYCLE); 

  

  } 

     

  if(musuh2melawan==1) 

  { 

   animnya+= 3 * time_step;  

   ent_animate(you, "serang", animnya, 

ANM_CYCLE);  

 

   if(musuh2kena==1) 

   { 

    animnya+= 3 * time_step;  

    ent_animate(you, "kena", animnya, 

ANM_CYCLE);  

    jumanim+=1; 

    if(jumanim==32) 

    { 

     musuh2melawan=1; 

     jumanim=0; 

    } 

   } 

   if(jumkesmusuh2<=0) 

   {    

    animnya+= 2 * time_step;  

    ent_animate(you, "mati", animnya, 

ANM_SKIP);  

    return; 

   }   

  } 

  wait(1);  

 }  

} 

 

Script di atas mengimpelementasikan Finite State Machines 

(FSM) yaitu mengatur tingkah laku atau prisip kerja NPC untuk animasi 
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wajah musuh kedua. Berikut ini sebagai gambaran model yang beranimasi 

dari hasil run script di atas. 

 

Gambar 3.2 Implementasi FSM Animasi Wajah Musuh  

 

Ketika pemain musuh menyerang, atau musuh belum kena 

serangan dari pemain, posisi wajah dalam keadaan idle yang merupakan 

state. Scriptnya adalah musuh1melawan==0. Ketika musuh mulai 

menembak pemain, maka melakukan aksi animasi dengan script 

musuh1melawan==1 atau ketika musuh tertembak maka bertransisi ke aksi 

kena temabak dengan script musuh1kena==1, kemudian akan 

mengekesekusi script di bawahnya yaitu animnya+= 3 * time_step; 

ent_animate(you, "kena", animnya, ANM_CYCLE); kemudian  pada saat 

jumlah frame yang dianimasikan telah selesai maka berpindah lagi pada 

posisi musuh melawan pemain yaitu musuh1melawan=1; Apabila jumlah 

kesehatan dari musuh pertama habis maka bertransisi ke keadaan yang 
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menganimasikan wajah musuh pertama mati yaitu dengan script 

jumkesmusuh1<=0. Setelah itu FSM animasi wajah musuh pertama berhenti 

dengan adanya kembalian berupa script  return; 

Pada game sebelumnya musuh diimplementasikan metode FSM 

pada wajah musuh tangpa ada pergerakkan dari musuh sendiri. Ini yang 

membuat musuh tetap berdiri di tempat dan hanya melakukan tembakan. 

Musuh akan mudah dikalahkan. Ini adalah salah satu kelemahan dari game 

sebelumnya. Pada penelitian ini akan mencoba untuk menerapkan FuSM 

pada musuh supaya memperoleh berbagai gerak variatif dari NPC musuh 

tersebut sehingga tidak mudah dikalahkan dan membuat game tidak bosan. 

3.3 Perancangan Fuzzy State Machine (FuSM) 

Fuzzy State Machine (FuSM) merupakan implementasi logika fuzzy 

dalam state machine. Terdapat satu state yang memliki next state lebih dari 

satu next state yang lebih dari satu tersebut sebagai conflict set dan merupakan 

cirri khas Non- Deterministic Finite State Machine. Disinilah implementasi 

kecerdasana buatan digunakan sebagai mekanisme pengambilan keputusan 

pada NPC.  

3.4 Permodelan Sistem Fuzzy State Machine (FuSM) 

Untuk NPC yang menggunakan FuSM, yaitu musush pada level 

2  menggunakan diagram pada gambar 3.1. State direpresentasikan sebagai 

kotak dengan warna latar belakang berbeda untuk masing-masing state. 

Aksi direpresentasikan dengan elips. Bisa dilihat bahwa suatu state bisa 

memiliki lebih dari satu aksi. Event direpresentasikan sebagai anak panah. 
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Event yang menjadi pemicu pergantian state direpresentasikan sebagai 

anak panah bergaris putus-putus. 

Fuzzy system disini digunakan untuk menentukan tingkat 

keberanian NPC dalam bertarung ketika berada pada state berkelahi dan 

berfungsi sebagi pengambil keputusan untuk berpindah ke state 

berikutnya. Parameter input yang digunakan untuk menentukan tingkat 

keberanian tersebuat adalah kesehatan pemain dan kesehatan musuh. 

Output dari sistem fuzzy adalah dua sifat (behavior) yaitu berani dan takut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notasi pada tabel 3.1 digunakan untuk mempresentasikan derajat 

keanggotaan masing-masing parameter input beserta output system fuzzy. 

“negatif” mempresentasikan nilai yang menjadikan NPC memilih 

kecenderungan sifat takut sedangkan nilai “positif” mempresentasikan 

nilai yang menjadikan NPC memiliki kecenderungan sifat berani. Untuk 

menghindari kematian, maka NPC harus bisa melarikan diri ketika dia 

mendapati lawanya memiliki kesehatan yang lebih besar. Jika NPC sedang 

memiliki kesehatan penuh, maka keberanian NPC juga besar. Namun jika 

Stand 
 

(idle) 

 
Bahaya 

 

menghindar 

waspada 
 

Cek kesehatan bertarung 

 

bertarung 

Menang 
 Mati 

 
Mati 

 

Takut  
 

Takut  
 

Berani  
 

Bertemu  
 

Gambar 3.3 model diagram state dan transisi FuSM 
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NPC hanya memiliki kesehatan sedikit diatas kesehatan pemain, maka 

NPC berani jika kesehatannya lebih besar. Jika kesehatan NPC mulai 

berkurang dibawah kesehatan pemain maka cenderung bersifat takut, 

perhatikan tabel 3.2. 

Tabel 3.1 Notasi Parameter Input Output 

N = Neg ∆ Kes. atau Neg ∆ Kes.Musuh 

Z = Zero ∆ Kes. atau Zero ∆ Kes.Musuh 

P = Pos ∆ Kes. atau Pos ∆ Kes.Musuh 

B = Respon Berani 

-. = Respon Tetap 

T = Respn Takut 

 

Tabel 3.2 Klausa untuk membuat aturan fuzzy 

NO Klausa 

1 Jika Kes.musuh Tinggi maka berani bertarung tanpa memperhatikan Kes.pemain 

2 Jika Kes.musuh sedang dan Kes.pemain lebih besar maka output takut 

3 Jika Kes.musuh rendah dan Kes.pemain lebih besar maka output takut 

4 Jika Kes.musuh sedang dan Kes.pemain lebih kecil maka output berani 

5 Jika Kes.musuh rendah dan Kes.pemain lebih kecil maka output berani 

 

Kemudian ditentukan fungsi derajat keanggotaan untuk masing-

masing input dan output yang direpresentasikan seperti pada gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Fungsi Keanggotaan 
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Dalam game ini memiliki syarat: 

a. Minimal dengan jumlah kesehatan pemain 3 karakter musuh bisa 

berani menyerang 

b. Minimal dengan jumlah kesehatan pemain 9 karakter musuh bisa takut 

dan bergerak mundur. 

Rumusnya adalah: 

   1;  x ≤ 0 

a. µ berani =   
   

 
  0 ≤ x ≤ 6 

0;  x ≤ 6 

 

  Contoh jika kesehatan musuh (x) = 2 

  
   

 
 = 

 

 
 = 0,67 

   0;  x ≤ 3 

b. µ idle =   
   

 
  3 ≤ x ≤ 9 

    

 
;  9≤x ≤ 12 

   

Contoh jika kesehatan musuh (x) = 5 

 

  
   

 
 = 

 

 
 = 0,33 

   0;  x ≤ 6 

c. µ takut =   
   

 
  6 ≤ x ≤ 12 

1;  x ≥ 12 

  Contoh jika kesehatan musuh (x) =10 

  
    

 
 = 

 

 
 = 0,67 

Dari perhitungan di atas, dapat dilihat bahwa derajat keanggotaan 

untuk kesehatan musuh untuk mencapai output berani, idle ataupun takut 

sesuai dengan grafik fungsi keanggotaan fuzzy. Untuk uji coba dengan 



49 

 

nilai 2 hasilnya 0.67 dan masih pada daerah berani, nilai 5 hasilnya 0.33 

pada daerah idle dan nilai 10 pada daerah takut. 

4 Kebutuhan Sistem 

Pada bagian spesifikasi kebutuhan sistem ini, diulas tentang 

kebutuhan sistem perangkat lunak maupun perangkat keras yang 

mendukung dalam pembuatan maupun pada saat pengoperasian program 

aplikasi. 

a. Kebutuhan Perangkat Keras (hardware) 

Kebutuhan  perangkat  keras  yang  digunakan  untuk  mendukung  

proses pengembangan sistem aplikasi game ini adalah: 

1. Processor CoreSoloT1350 1,86GHz 

2. RAM (Random Acces Memory) 1 GB.  

3. VGA 128 MB  

4. Hardisk 75 GB 

5. Keyboard 

6. Mouse  

7. LCD/Monitor yang mendukung resolusi 1280x800 pixel.  

8. Speaker 

b. Kebutuhan Perangkat Lunak (software) 

Perangkat  lunak  (software)  yang  digunakan  untuk  

mendukung  dalampembuatan atau pengoperasian aplikasi game ini, antara 

lain: 
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1. Sistem Operasi yang digunakan adalah Microsoft Windows XP SP3 

(x86). 

Sistem operasi windows merupakan sistem operasi yang user friendly, 

serta mendukung 3D Game Studio yang akan digunakan dalam 

membangun game. 

2. Software 3D Game Studio 

3D Game Studio atau 3DGS juga dikenal sebagai Gamestudio, adalah 

system pengembang permainan komputer 3D yang memperbolehkan 

pengguna membuat permainan 3D dan aplikasi realitas maya. 

Gamestudio meliputi model/terrain editor, level editor, script 

editor/debugger. Contoh permainan yang dibuat dengan Gamestudio 

adalah Kabus 22 (2006, Son Isik LTD, Merscom LLC) dan Citroën C4 

Robot (2008, 2GEN Studio, Citroën Turkey). Versi terbarunya adalah 

A8.  

3. Corel Draw 

Corel Draw adalah program grafis  yang sangat populer dan memiliki 

banyak  tool  yang  memudahkan  dalam  membuat  dan  merancang 

gambar. Corel Draw termasuk pengolah gambar yang berbasis vektor, 

sehingga gambar yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik. Dalam 

aplikasi  game  ini,  gambar  Corel  Draw  ini  digunakan  untuk  

membuat gambar background menu serta background nilai. 
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4. Adobe Photoshop 

Adobe  Photoshop  adalah  program  pengolah  grafis  yang  sangat  

baikdan  hampir  mendukung  semua  format  gambar.  Dalam  

pembuatan aplikasi  game  ini banyak perannya diantaranya untuk 

pembuatan tombol. Dan pewarnaan skin objek 3D. 

 

5 Kebutuhan PC Pemain 

Berikut ini merupakan tabel daftar spesifikasi komputer 

yang harus dimiliki pemain untuk memainkan game ini. 

Tabel 3.3 Kebutuhan PC Pemain 

Kebutuhan Spesifikasi Minimum Spesifikasi Rekomendasi 

Operating System Windows XP, Vista, 7 Windows XP, Vista, 7 

CPU Pentium 4 1,7GHz Dual Core 2,1 GHz 

RAM 512 MB 1 GB 

VGA Card 128 MB, 1024 x 768 256 MB, 1024 x 768 

Sound Card Support DirectX 9.0c Support DirectX 9.0c 

Keyboard & Mouse - - 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4. 1 Implementasi 

Pada bab ini membahas tentang implementasi dari perancangan yang 

dibuat. Serta melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat untuk 

mengetahui apakah aplikasi tersebut telah berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan. Sebelum  diimplementasikan,  terlebih  dahulu dipaparkan 

spesifikasi  sistem  sistem  perangkat  lunak  (software)  maupun  perangkat  

keras (hardware)  yang  dibutuhkan  untuk  mendukung  program  aplikasi  

yang  akan dibangun. 

 

4. 2 Implementasi Fuzzy State Machine (FuSM) pada Player 

Implementasi merupakan proses pembangunan komponen-

komponen pokok suatu sistem, yang didasarkan pada desain dan rancangan 

yang telah dibuat sebelumnya. Berikut ini adalah implementasi dari 

perancangan Fuzzy State Machine (FuSM) pada player terutama NPC. Pada 

bagian ini akan dibahas mengenai implementasi logika fuzzy yang terdapat 

NPC pada game Asyuhada, ada beberapa NPC yang menggunakan script 

dengan logika fuzzy yang mendukung untuk pengembangan game Asyuhada . 
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4.2.1 NPC Karakter Miskin Pada Level Satu 

Untuk yang pertama adalah karakter orang miskin yang terdapat 

pada level satu, berikut adalah script nya. 

action orangmiskin2()  

{ 

 miskin2=me;  

 set (my, PASSABLE);  

 var animapersen=0;  

 while (!pemain) {wait (1);}  

 while(1) 

 {      

 if((vec_dist (pemain.x, my.x) < 300) && (sedekahoke==0)) 

  { 

   VECTOR vDirection; 

   ANGLE vTargetAngle; 

   vec_diff(vDirection,pemain.x,my.x); 

   vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection); 

my.pan += time_step * 

sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));  

   miskinnya="duck";    

   set(panelsedekah2,SHOW); 

   set(masakin2,SHOW); 

  }  

  else 

  { 

   miskinnya="stand";    

   reset(panelsedekah2,SHOW); 

   reset(masakin2,SHOW); 

  } 

  animapersen += 3 * time_step;  

  ent_animate(me, miskinnya, animapersen , ANM_CYCLE); 

  

   

  wait(1); 

 } 

} 

 

Script di atas mengimpelementasikan fuzzy yaitu mengatur 

tingkah laku karakter orang miskin yang hanya berdiri dan mengedipkan 

mata, jika karakter orang miskin didekati pemain dengan jarak kurang 

dari 300, maka karakter orang miskin akan menundukkan tangan, jika 

tidak didekati maka karakter tersebut hanya bergerak berputar dan 

mengedipkan mata yang sudah diatur oleh script. Karakter ini akan 

bergerak sendiri sesuai atuaran yang telah dibuat. 
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4.2.2 Kesehatan Player dan Musuh pada Level Kedua 

Untuk selanjutnya adalah kesehatan musuh dan player yang 

nantinya menjadi parameter untuk implementasi FuSM pada musuh level 

2, berikut adalah script nya. 

function kesehatan() 

{ 

 set(panBgTenaga,SHOW); 

 set(panTenaga,SHOW);  

 while(1) 

 { 

  if(animasitenaga==1) 

  { 

   animA=0.575-animtenaga+animtenaga_tambah; 

   if(animA<=0.575) 

   { 

    animB=animA;      

   } 

   else 

   { 

    animB=0.575;      

   } 

   panTenaga.scale_x = maxv(0.01, (animB));  

  } 

  if(animasitenaga==0) 

  {  

   panTenaga.scale_x = maxv(0.01, (0.575)); 

  } 

  wait(1); 

 } 

} 

 

function kesmusuhbabak2() 

{ 

 if((jumlahbenar>=1) && (jumlahbenar<=5)) 

  { jumkesmusuh1 = 1 ; jumkesmusuh2 = 1; } 

 if((jumlahbenar>5) && (jumlahbenar<=10)) 

  { jumkesmusuh1 = 2 ; jumkesmusuh2 = 2; } 

 if((jumlahbenar>10) && (jumlahbenar<=15)) 

  { jumkesmusuh1 = 3 ; jumkesmusuh2 = 3; } 

 if((jumlahbenar>15) && (jumlahbenar<=20)) 

  { jumkesmusuh1 = 4 ; jumkesmusuh2 = 4; }  

 } 

 

function kesplayerbabak2() 

{ 

 if(sedekah==0) 

  { jumkesplayer=1; } 

 if((sedekah>0) && (sedekah<=2500)) 

  { jumkesplayer = 3 ; } 

 if((sedekah>2500) && (sedekah<=5000)) 

  { jumkesplayer = 6 ; } 

 if((sedekah>5000) && (sedekah<=7500)) 

  { jumkesplayer = 9 ; } 

 if((sedekah>7500) && (sedekah<10000)) 

  { jumkesplayer = 12 ; }    

} 
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Script di atas menentukan jumlah kesehatan player dan musuh 

pada level dua.  Untuk kesehatan musuh ditentukan oleh jumlah jawaban 

benar dari player. Jika player berhasil menjawab dengan benar antara 1-5 

maka jumlah kesehatan musuh berjumlah 1, dan akan berlaku 

penambahan 1 seterusnya dengan ketentuan yang sama. 

Untuk kesehatan player ditentukan oleh jumlah sedekah yang 

dikeluarkan player untuk karakter orang miskin. Jika tidak sedekah sama 

sekali player mendapat 1 kesehatan, jika sedekah kurang dari sama 

dengan 2500 maka player mendapat 3 kesehatan, jika lebih dari 2500 

kurang dari sama dengan 5000 maka player mendapat 6 kesehatan, jika 

lebih dari 5000 kurang dari sama dengan 7500 maka player mendapat 9 

kesehatan, dan jika lebih dari 7500 kurang dari sama dengan 10000 

maka player mendapat 12 kesehatan. 

 

4.2.3 Fuzzy State Machine (FuSM) pada NPC Karakter Musuh 1 Pada  

Level  Dua  

Ini adalah objek utama dalam implementasi metode Fuzzy State 

Machine (FuSM). Parameter yang digunakan disini adalah kesehatan, 

sebagian besar sudah dijelaskan sebelumnya tentang kesehatan. 

function musuh1_hit() 

{ 

 musuh1kena=1; 

 my.ANIMATION = 0; 

 my.STATE = 4; // 4 = mati 

 jumkesmusuh1=jumkesmusuh1-1; 

 if(jumkesmusuh1=0) 

 { 

  wjhmenang=1+wjhmenang; 
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  jumkesmusuh1=0; 

 } 

} 

 

action musuh1() 

{ 

 musuha1=me; 

 my.event = musuh1_hit; 

 my.emask |= ENABLE_IMPACT;    

   

  ENTITY* enemy = NULL; // membaca target 

      

 my.STATE = 1; 

 while (1) 

 {   

  if(my.STATE == 1)  

  { 

       c_scan(my.x,my.pan,vector(360,0,300),SCAN_ENTS | SCAN_FLAG2   

              | IGNORE_ME); 

           if (pemainend)  

   {   

      my.STATE = 2;      

   enemy = pemainend; 

   musuh1melawan=1; 

   } 

  } 

  if (my.STATE == 2)  

  { 

   if (jumkesmusuh1 <= jumkesmusuh2) 

   { 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle;     

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection);  

c_move(me, vector(0*time_step,0,0), NULL, GLIDE);  

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan – 

my.pan)); 

my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  

   } 

if (jumkesmusuh1 == jumkesmusuh2) 

 { 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle; 

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection); 

c_move(me, vector(3*time_step,0,0), NULL, GLIDE); 

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan - 

my.pan)); 

my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  

} 

if (jumkesmusuh1 >= jumkesmusuh2) 

{ 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle; 

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection); 

c_move(me, vector(5*time_step,0,0), NULL, GLIDE); 

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan - 

my.pan)); 

my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  
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} 

if (my.ANIMATION > 100)  

{  

ent_create("spell.dds",vector(my.x,my.y,my.z+10),senjatam

erah); 

my.ANIMATION -= 100;     

} 

}   

if(my.STATE == 4)  

{ 

if(jumkesmusuh1<=0) 

{    

my.ANIMATION += 3*time_step;  

ent_animate(me,"death",my.ANIMATION,0);  

if (my.ANIMATION > 70)   

return; 

} 

else 

{ 

my.STATE = 2; 

} 

}  

  wait(1); 

 } 

} 

Fuzzy system disini digunakan untuk menentukan tingkat 

keberanian NPC dalam bertarung ketika berada pada state berkelahi 

dan berfungsi sebagai pengambil keputusan untuk berpindah ke state 

berikutnya. Parameter input yang digunakan untuk menentukan 

tingkat keberanian tersebuat adalah kesehatan player dan kesehatan 

musuh. Output dari system fuzzy adalah dua sifat (behavior) yaitu 

berani dan takut. 

Untuk musuh pertama parameter yang digunakan adalah 

kesehatan musuh kedua. Pada saat state pertama musuh masih idle, 

dengan aksi berdiri. Musuh pertama dipicu oleh event bertemu 

dengan pemain sehingga ada pergantian state dari state pertama ke 

state kedua yaitu keadaan waspada dengan aksi cek kesehatan. Ada 

beberapa kemungkinan yang terjadi. Kemungkinan pertama, 

if(jumkesmusuh1 <= jumkesmusuh2), musuh pertama ke state bahaya 
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dengan event takut karena cek kesehatan menyatakan bahwa 

kesehatan musuh 1 lebih kecil dari musuh 2, musuh 1 melakukan 

aksi mundur menjauhi pemain dan musuh 2. Kemungkinan 

berikutnya, if (jumkesmusuh1 == jumkesmusuh2), kembali ke state 

pertama idle jika kesehatan musuh 1 dan musuh 2 sama, tapi pada 

state ini bisa juga musuh 1 juga melakukan serangan kepada pemain. 

Kemungkinan terakhir, (jumkesmusuh1 >= jumkesmusuh2), musuh 

pertama ke state bertarung dengan event menyerang karena dipicu 

oleh kesehatan musuh 1 lebih besar dari musuh 2 sehingga timbul 

rasa berani, disini berfungsi untuk membantu serangan yang 

dilakukan oleh musuh 2 terhadap pemain. 

Tidak berhenti sampai disitu tetapi setelah mengambil 

keputusan, maka ada state selanjutnya, yaitu mati jika musuh 1 kalah 

atau bisa kembali ke state idle jika musuh 1 menang. 
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Gambar 4.1 model diagram state dan transisi FuSM Musuh 1 
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4.2.4 Fuzzy State Machine (FuSM) pada NPC Karakter Musuh 2 Pada  

Level  Dua  

Ini adalah objek utama selanjutnya dalam implementasi metode 

Fuzzy State Machine (FuSM). Hampir sama dengan musuh 1, tetapi pada 

musuh satu dimasukkan parameter kesehatan musuh 2 untuk membantu 

serangan musuh 2.  

function musuh2_hit() 

{ 

 musuh2kena=1; 

 my.ANIMATION = 0; 

 my.STATE = 4; // 4 = mati 

 jumkesmusuh2=jumkesmusuh2-1; 

 if(jumkesmusuh2=0) 

 { 

  wjhmenang=1+wjhmenang; 

  jumkesmusuh2=0; 

 } 

} 

 

action musuh2() 

{ 

 musuha2=me; 

 my.event = musuh2_hit; 

 my.emask |= ENABLE_IMPACT;    

   

  ENTITY* enemy = NULL; // membaca target 

      

 my.STATE = 1; 

 while (1) 

 {   

  if(my.STATE == 1)  

  { 

       c_scan(my.x,my.pan,vector(360,0,300),SCAN_ENTS | SCAN_FLAG2   

              | IGNORE_ME); 

           if (pemainend)  

   {   

      my.STATE = 2;      

   enemy = pemainend; 

   musuh2melawan=1; 

   } 

  } 

  if (my.STATE == 2)  

  { 

   if (jumkesmusuh2 <= jumkesplayer) 

   { 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle;     

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection);  

c_move(me, vector(0*time_step,0,0), NULL, GLIDE);  

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan – 

my.pan)); 
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my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  

   } 

if (jumkesmusuh2 == jumkesplayer) 

 { 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle; 

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection); 

c_move(me, vector(3*time_step,0,0), NULL, GLIDE); 

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan - 

my.pan)); 

my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  

} 

if (jumkesmusuh2 >= jumkesplayer) 

{ 

VECTOR vDirection; 

ANGLE vTargetAngle; 

vec_diff(vDirection,pemainend.x,my.x); 

vec_to_angle(vTargetAngle,vDirection); 

c_move(me, vector(5*time_step,0,0), NULL, GLIDE); 

my.pan += time_step * sign(ang(vTargetAngle.pan - 

my.pan)); 

my.ANIMATION +=2*time_step; 

ent_animate(me,"walk",my.ANIMATION,ANM_CYCLE+ANM_ADD);  

} 

if (my.ANIMATION > 100)  

{  

ent_create("spell.dds",vector(my.x,my.y,my.z+10),senjatam

erah); 

my.ANIMATION -= 100;     

} 

}   

if(my.STATE == 4)  

{ 

if(jumkesmusuh1<=0) 

{    

my.ANIMATION += 3*time_step;  

ent_animate(me,"death",my.ANIMATION,0);  

if (my.ANIMATION > 70)   

return; 

} 

else 

{ 

my.STATE = 2; 

} 

}  

  wait(1); 

 } 

} 

Untuk musuh 2 parameter yang digunakan adalah 

kesehatan pemain. Pada saat state pertama musuh masih idle, dengan 

aksi berdiri. Musuh 2 dipicu oleh event bertemu dengan pemain 

sehingga ada pergantian state dari state pertama ke state kedua yaitu 



61 

 

keadaan waspada dengan aksi cek kesehatan. Ada beberapa 

kemungkinan yang terjadi. Kemungkinan pertama, if(jumkesmusuh2 

<= jumkesplayer), musuh 2 ke state bahaya dengan event takut 

karena cek kesehatan menyatakan bahwa kesehatan musuh 2 lebih 

kecil dari pemain, musuh 2 melakukan aksi mundur menjauhi 

pemain. Kemungkinan berikutnya, if (jumkesmusuh2 == 

jumkesplayer), kembali ke state pertama idle jika kesehatan musuh 

2 dan player sama, tapi pada state ini bisa juga musuh 2 melakukan 

serangan. Kemungkinan terakhir, (jumkesmusuh2 >= jumkesplayer), 

musuh 2 ke state bertarung dengan event menyerang karena dipicu 

oleh kesehatan musuh 1 lebih besar dari pemain sehingga timbul rasa 

berani. 

Tidak berhenti sampai disitu tetapi setelah mengambil 

keputusan, maka ada state selanjutnya, yaitu mati jika musuh 2 kalah 

atau bisa kembali ke state idle jika musuh 2 menang. 
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Gambar 4.2 model diagram state dan transisi FuSM Musuh 2 
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4. 3   Aplikasi Game 

Implementasi merupakan proses pembangunan komponen-

komponen pokok suatu sistem, yang didasarkan pada desain dan rancangan 

yang telah dibuat sebelumnya. Ada beberapa kekurangan dari game Asyuhada 

yang diperbaiki melalui penelitian ini, contohnya perhitungan aksi sedekah, 

yang awalnya nominalnya 1500 tetapi ketika di tekan tombolnya bernilai 

1000. Soal-soal pada awalnya adalah seluruh pelajaran tingkat SD, tetapi pada 

pengembangan game sekarang sudah dikerucutkan hanya mata pelajaran 

Agama Islam.   

 

4. 3. 1 Scene Game pada Level Kedua 

 

Gambar 4.3 Scene pada Level ke-dua 

 

Setelah pemain memasuki jembatan, maka pemain otomatis akan 

dibawa ke level ke-dua. Pada level ini sekenarionya adalah pemain mengambil 

piala emas berbentuk menara masjid dengan mengalahkan ke dua musuh. 
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Musuh akan menyerang pemain apabila pemain berada pada jarak dekat 

tertentu dengan musuh, atau pada saat pemain menyerang musuh dengan 

kekuatan magisnya. Terdapat dua musuh yang saling membantu dan mengejar 

pemain untuk bisa mengalahkan pemain. Permainan dinyatakan finish apabila 

pemain berhasil mengambil piala tersebut atau pemain kalah oleh dua musuh. 

 

4.4 Pengujian Game 

Pada  bagian  ini  akan  dijelaskan  mengenai  percobaan  sistem  

dengan melakukan  pengujian  pada  beberapa  responden. Responden berasal 

dari Madrasah Ibtidaiyah Maslahiyah Krecek, Badas, Kabupaten Kediri. 

Responden yang diambil yang berjumlah 24 anak yang diambil 4 anak 

perkelas, mulai kelas 1 sampai dengan kelas 6. Dan mengambil 6 responden 

dari guru. Dalam pengujian game ini juga disertakan kuisioner yang 

digunakan untuk menilai kelayakan game bagi pengguna. 

 

4.4.1 Rekapitulasi Hasil Kuisioner 

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil kuisioner yang diisi oleh para 

responden setelah memainkan Game Assyuhada. 

 

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Kuisioner Untuk Siswa 

No URAIAN 
PENILAIAN 

YA TIDAK 

1 
Game  ini menarik dan 

menyenangkan 
100% 0% 

2 Game ini mudah digunakan 91.6% 8.4% 
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Tabel 4.2 Rekapitulasi Hasil Kuisioner Untuk Guru 

No URAIAN 
PENILAIAN 

A B C 

1 Tampilan game keseluruhan 83.3% 16.7% 0% 

2 Tingkat kesulitan soal-soal dalam game 33.3% 66.7% 0% 

3 Pendidikan sosial dalam game 83.3% 16.7% 0% 

4 
Game ini dapat dijadikan media belajar 

bagi siswa 
100% 0% 0% 

5 
Game ini layak dikembangkan untuk 

dunia pendidikan 
66.7% 33.3% 0% 

 

Dari data hasil pengujian game di atas dapat disimpulkan secara 

umum bahwa game Assyuhada ini baik atau berhasil, dibuktikan dengan 

jumlah nilai A mendominasi prosentase terbesar dalam kuisioner. 

Sebanyak 100% responden siswa memilih dalam jawabannya bahwa game 

Assyuhada ini menarik dan menyenangkan, juga sebanyak 91.6% 

menyatakan ingin memainkan game ini lagi. Sebanyak 91.6% responden 

siswa menyatakan bahwa game ini mudah digunakan, ini menunjukkan 

bahwa navigasi dalam game mudah dipahami oleh pengguna. Sebanyak 

100% responden juga menyatakan bahwa dengan bermain game ini dapat 

menambah wawasan pengetahuan dalam bidang pendidikan dan sosial, 

aspek pendidikan diterapkan pada soal-soal yang disuguhkan selama 

3 
Game ini membuat saya bertambah 

pengetahuan  
100% 0% 

4 
Saya mengalami kesulitan dalam 

menjawab soal-soal di game ini 
16.7% 83.3% 

5 
Saya lebih tertarik belajar pelajaran 

sekolah dengan game ini 
83.3% 16.7% 

6 Saya ingin memainkan game ini lagi 91.6% 8.4% 
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permainan level pertama, sedangkan aspek sosial diterapkan pada bentuk 

sedekah kepada orang miskin pada level pertama. Sebanyak 83.3% 

responden siswa menyatakan bahwa soal-soal yang terdapat dalam game 

tidak terlalu sulit. Serta sebanyak 83.3% dari responden siswa menyatakan 

bahwa lebih tertarik belajar pelajaran dalam sekolah dengan menggunakan 

game Assyuhada ini. Hasil responden guru menyatakan bahwa game ini 

layak dikembangkan untuk pendidikan sebanyak 66.7%. Hasil rekapitulasi 

kuisioner ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa game ini berhasil 

dan berjalan dengan baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5. 1 Kesimpulan 

Dari hasil implementasi dan uji coba ,peneliti menyimpulkan bahwa 

pengembangan Game Assuhada bisa memakai metode Fuzzy State Machine 

(FuSM) pada player sebuah game terutama NPC dengan menggunakan bahasa 

Lite-C. Objek utamanya adalah karakter musuh yang terdapat pada game 

Assyuhada. Awalnya karakter musuh pada game ini hanya bisa diam dan 

menembak di tempat tanpa berpindah tempat, dengan kata lain hanya memiliki 

satu transisi dalam setiap state, setelah mengimplementasikan metode Fuzzy 

State Machine (FuSM) pada karakter musuh, karakter musuh bisa berjalan, 

menembak serta berjalan mundur sebagai fungsi menghindar dari karakter. 

Setelah mengamati hal tersebut, pemakaian metode dengan menggunakan 

bahasa Lite-C telah berjalan dengan baik dan berjalan sesuai rancangan. 

Game ini telah mendapat perhatian dan tanggapan yang menarik 

sehingga kalangan anak sekolah dasar menggemari game ini, dengan melihat  

hasil kuisioner. Hasil kuisioner menunjukkan 100% respoden siswa 

menyatakan bahwa game Assyuhada menarik dan menyenangkan.  

 

5. 2 Saran 

Tentunya masih banyak kekurangan dalam game ini. Kekurangan-

kekurangan dapat dijadikan sebagai bahan pengembangan game selanjutnya. 
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Oleh karena itu penulis menyarankan beberapa hal untuk bahan 

pengembangan selanjutnya, diantaranya: 

1. Mengembangkan  aplikasi  game  ini  dengan  tampilan  yang lebih  

menarik  dengan  warna, model dan animasi yang  lebih  banyak  sehingga  

mempunyai nilai tambah. 

2. Mengembangkan  aplikasi  game  ini  dengan  menggunakan metode lain 

untuk pengembangan game sehingga memperbanyak metode game untuk 

bisa membangun game yang lebih baik lagi. 

3. Seiring dengan perkembangan perangkat mobile yang begitu pesat, 

kalangan anak-anak terutama yang berdomisili di wilayah kota banyak 

yang telah mempunyai perangkat mobile. Diharapkan pengembangan 

game edukasi sejenis game Assyuhada ini juga merambah pada perangkat 

mobile. 
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Gambar 1. Foto Bersama Kepala Sekolah MI Maslahiyah 

Gambar 2. Para siswa laki-laki sedang mencoba game Assyuhada 

Gambar 3. Salah satu siswi yang sedang bermain game 



 
 

Kuesioner untuk murid 

 

Nama  : 

Kelas  : 

 

Ini adalah kuisionar untuk pengujian game yang menjadi salah satu syarat penelitian untuk tugas akhir saya, 

mohon diisi dengan sebenar-benarnya. 

Rahma Rizania Nasol, Jurusan T.Informatika, Fakultas SAINTEK, UIN Maliki Malang. 

Berilah silang pada salah satu kolom. 

 
 

Kuesioner untuk guru 

 
Nama  : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Trimakasih Atas Kerjasama dan Perhatiannya 

  

No Uraian Pertanyaan 
PENILAIAN 

YA TIDAK 

1 Apakah game  ini menarik dan menyenangkan?   

2 Apakah game ini mudah digunakan?   

3 
Apakah game ini membuat Anda bertambah 

pengetahuan? 
  

4 
Apakah Anda mengalami kesulitan dalam menjawab 

soal-soal di game ini? 
  

5 
Apakah Anda lebih tertarik belajar pelajaran sekolah 

dengan game ini? 
  

6 Apakah Anda ingin memainkan game ini lagi?   

No URAIAN 
PENILAIAN 

A B C 

1 Bagaimana tampilan game keseluruhan?    

2 Bagaimana tingkat kesulitan soal-soal dalam game?    

3 Bagaimana pendidikan sosial dalam game?    

4 
Apakah Game ini dapat dijadikan media belajar bagi 

siswa? 
   

5 
Apakah Game ini layak dikembangkan untuk dunia 

pendidikan? 
   



 
 

 

Standar Kompetensi Dan Kompetensi Dasar 

Kelas I, Semester 1 

Standar Kompetensi  Kompetensi Dasar 

Al Qur’an  

1. Menghafal Al Qur’an 

surat pendek pilihan 

1.1  Melafalkan QS Al-Fatihah dengan lancar 

1.2  Menghafal QS Al-Fatihah dengan lancar 

 

Aqidah  

2. Mengenal Rukun Iman 2.1 Menunjukkan ciptaan Allah SWT melalui ciptaan-

Nya 

2.2 Menyebutkan enam Rukun Iman 

2.3 Menghafal enam Rukun Iman  

 

Ahlak  

3. Membiasakan perilaku 

terpuji 

3.1 Membiasakan perilaku jujur 

3.2 Membiasakan perilaku bertanggung jawab 

3.3 Membiasakan perilaku hidup bersih 

3.4 Membiasakan perilaku disiplin 

 

Fiqih  

4. Mengenal tatacara 

bersuci (thaharah) 

4.1 Menyebutkan pengertian bersuci 

4.2  Mencontoh tatacara bersuci 

 

5. Mengenal Rukun Islam 5.1 Menirukan ucapan Rukun Islam 

5.2 Menghafal Rukun Islam 

 

 

  



 
 

Kelas I, Semester 2 

Standar Kompetensi  Kompetensi Dasar 

Al Qur’an  

6. Menghafal Al Qur’an 

surat-surat pendek 

pilihan 

6.1  Menghafal QS Al-Kautsar dengan lancar 

6.2  Menghafal QS An-Nashr dengan lancar 

6.3  Menghafal QS Al-‘Ashr dengan lancar 

 

Aqidah 

7. Mengenal dua kalimat 

syahadat 

 

7.1  Melafalkan syahadat tauhid dan syahadat rasul 

7.2  Menghafal dua kalimat syahadat 

7.3  Mengartikan dua kalimat syahadat 

 

Akhlak 

8. Membiasakan perilaku 

terpuji  

 

8.1  Menampilkan perilaku rajin 

8.2  Menampilkan perilaku tolong-menolong 

8.3  Menampilkan perilaku hormat terhadap orang tua 

8.4  Menampilkan adab makan dan minum 

8.5  Menampilkan adab belajar 

Fiqih 

9. Membiasakan bersuci 

(thaharah)   

 

9.1  Menyebutkan tata cara berwudlu 

9.2  Mempraktekkan tata cara berwudlu 

 

 

  



 
 

 

SOAL 

 

1. Adalah bunyi ayat Al-Fatehah ayat ke... 

a. ketiga 

b. kedua 

c. keempat 

2. Adalah bunyi ayat Al-Fatehah ayat ke... 

 

a. ketiga 

b. pertama 

c. kedua 

3. salah satu cara bersuci adalah... 

a. cuci muka 

b. wudhlu 

c. berkumur 

4. ayat dalam surat Al-Fatehah berjumlah... 

a. 5 

b. 6 

c. 7 

5. Rukun iman ada... 

a. 5 

b. 7 

c. 6 

6. Bunyi rukun Islam ke-1 adalah... 

a. syahadat 

b. sholat 

c. puasa 

7. Sebelum sholat hendaknya kita harus... 

a. Berdoa 

b. Berwudlu 

c. Tidur 

8. Sebelum melakukan sesuatu hendaknya kita mengucapkan... 

a. Bismillah 

b. Astagfirullah 

       

 

            

    

 



 
 

c. Masyaallah 

9. Hemat pangkal... 

a. Rajin 

b. Pintar 

c. Kaya 

10. Rajin pangkal... 

a. Pandai 

b. Kaya 

c. Bersih 

11. Surat Al-Fatehah artinya... 

a. Penutupan 

b. Pembukaan 

c. Awal 

12. Surat Al-Kautsar artinya... 

a. Pembukaan 

b. Pertolongan 

c. Nikmat yang banyak 

13. Lawan kata rajin adalah... 

a. Tekun 

b. Malas 

c. Bodoh 

14.  

a. ba 

b. ta 

c. na 

 

15. Satu hari berapa kali Umat Islam sholat... 

a. 5 

b. 6 

c. 10 

16. Thaharah artinya... 

a. Beribadah 

b. Bersuci 

c. Bersama 

17. Makan memakai tangan... 

a. Kiri 



 
 

b. Kanan 

c. keduanya 

18. saat terlambat masuk kelas kamu harus... 

a. langsung duduk 

b. meminta maaf kepada guru 

c. berdiri saja 

19.  

a. ta 

b. ba 

c. tsa 

 

20.  

a. ta 

b. ba 

c. tsa 

 

21.  

Kalimat dikatas adalah bacaan... 

a. basmallah 

b. hamdallah 

c. salam 

22. Syahadat artinya... 

a. Janji 

b. Persembahan 

c. Pengakuan 

23.  

a. ba 

b. la 

c. a 

 

24.  

a. ha 

b. kha 

c. ja 

25. Makanan yang kita makan harus... 

a. Halal 

        

 



 
 

b. Mahal 

c. enak 

26. An-Nashr artinya 

a. Waktu 

b. Pertolongan 

c. Pembukaan 

 

27.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

28.  

a. yang C 

b. yang B 

c. yang A 

 

29.  

a. A 

b. C 

c. B 

 

30.  

a. C 

b. B 

c. A 

 

 

 

31.  

a. B 

b. C 

c. A 

 

32. Membantu orang dalam kesulitan disebut? 

a. tolong-menolong 



 
 

b. rajin bekerja 

c. jujur 

33. Kebersihan pangkal... 

a. Kepandaian 

b. Kekayaan 

c. kesehatan 

34. Ketika mau masuk rumah mengucap... 

a. Halo 

b. Salam 

c. Istigfar 

35. Salah satu alat untuk bersuci adalah... 

a. Daun 

b. Air 

c. batu 

36. Rukun pertama wudlu adalah... 

a. Membasuh 

b. Doa 

c. Niat 

 

37.  

a. Za 

b. Ro 

c. La 

 

 

 

38.  

a. gho 

b. ha 

c. ja 

 

39. Surat Al-Fatehah diturunkan di kota... 

a. Makkah 

b. Madinah 

c. Jeddah 



 
 

40. Ketika mendapat cobaan,kita harus... 

a. Marah 

b. Sabar 

c. putus asa 

  



 
 

Standar Kompetensi Dan Kompetensi Dasar 

Kelas II, Semester 1 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

1. Menghafal Al 

Qur’an  

 

 

1.1  Mengenal huruf Hijaiyah 

1.2  Mengenal tanda baca (harakat) 

Aqidah 

2. Mengenal Asmaul 

Husna 

 

2.1  Menyebutkan lima  dari Asmaul Husna 

2.2  Mengartikan lima  dari Asmaul Husna 

 

Akhlak 

3. Mencontoh perilaku 

terpuji 

 

3.1  Menampilkan perilaku rendah hati 

3.2  Menampilkan perilaku hidup sederhana 

3.3  Menampilkan adab buang air besar dan kecil 

 

Fiqih 

4. Mengenal tatacara 

wudhu  

 

4.1  Membiasakan wudhu dengan tertib 

4.2  Membaca do’a setelah berwudlu 

 

5. Menghafal bacaan 

shalat 

5.1  Melafalkan bacaan shalat  

5.2  Menghafal bacaan shalat 

 

 



 
 

Kelas II, Semester 2 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

6. Membaca Al Qur’an 

surat pendek pilihan  

6.1  Membaca huruf hijaiyah bersambung 

6.2  Menulis huruf hijaiyah bersambung 

 

Aqidah 

7. Mengenal Asmaul 

Husna 

 

7.1 Menyebutkan lima dari Asmaul Husna  

7.2 Mengartikan lima dari Asmaul Husna 

 

Akhlak 

8. Membiasakan perilaku 

terpuji 

 

8.1  Mencontohkan perilaku hormat dan santun kepada 

guru  

8.2  Menampilkan perilaku sopan dan santun kepada 

tetangga 

 

Fiqih 

9. Membiasakan shalat 

secara tertib 

9.1 Mencontoh gerakan shalat 

 9.2 Mempraktekkan shalat secara tertib 

 

  



 
 

SOAL 

41.  

a. za 

b. ro 

c. lam 

 

42.  

a. gho 

b. ja 

c. kho 

 

43.  

a. da 

b. dza 

c. na 

 

44.  

a. ka 

b. la 

c. da 

 

45.  

a. A 

b. C 

c. B 

 

46.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

47. Huruf Al-Quran disebut... 

a. Huruf Braile 

b. Huruf Hijaiyah 

c. Huruf Latin 



 
 

48. Tempat keluarnya huruf disebut... 

a. Mahroj 

b. Vokal 

c. Harokat 

49.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

50.  

a. Dhomah 

b. Sukun 

c. Fathah 

 

51.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

52.  

a. C 

b. B 

c. A 

 

53.  

a. La 

b. Lu 

c. Li 

 

 

 

54.  

a. B-A-C 

b. A-B-C 

c. C-A-B 



 
 

 

55. Nama-nama Allah yang baik disebut... 

a. Asmaul Husna 

b. Asmaul Karim 

c. Asmaul Huda 

56.  

a. A 

b. C 

c. B 

 

57.  

a. B 

b. C 

c. A 

 

58. Ar-Rohman artinya... 

a. Maha Perkasa  

b. Maha Penyayang 

c. Maha Pengasih 

59. Rendah hati maksudnya... 

a. Tidak benci 

b. Tidak marah 

c. Tidak sombong 

60. Maha Merajai, adalah arti dari... 

a. Al-Ahad 

b. Al-Malik 

c. As-Somad 

61. Al-Ahad artinya... 

a. Maha Esa 

b. Maha Perkasa 

c. Maha Kuasa 

62. Orang yang memiliki sifat rendah hati akan... 

a. Dibenci teman 

b. Dijauhi teman 

c. Banyak teman 

63. Tidak berlebihan dalam makan,minum dan berpakaian disebut... 



 
 

a. Kekurangan 

b. Mewah 

c. Sederhana 

64. Rendah hati termasuk sifat... 

a. Tidak baik 

b. Tercela 

c. Terpuji 

65.  

a. B-A-C 

b. A-B-C 

c. C-A-B 

 

66.  

a. C 

b. A 

c. B 

 

67.  

a. Wa 

b. Wu 

c. Wi 

 

68.  

a. Ri 

b. Ra 

c. Ru 

 

69.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

70.  

a. B 

b. A 

c. C 



 
 

 

71. Tidak sombong adalah ciri orang... 

a. Iri hati 

b. Rendah hati 

c. jujur 

72. Ar-Rohim artinya... 

a. Maha Pengasih 

b. Maha Penyayang 

c. Maha Perkasa 

73. Berapa jumlah Asmaul Husna... 

a. 10 

b. 100 

c. 99 

74. Tanda baca kasroh berbunyi... 

a. a 

b. i 

c. u 

75. Berapa rokaat sholat subuh... 

a. Tiga 

b. Dua 

c. empat 

76. Berapa rokaat sholat Maghrib... 

a. Empat 

b. Dua 

c. Tiga 

77.  

a. Ikbar 

b. Akbar 

c. Akbaru 

 

78.  

a. Fathahtain 

b. Fathah 

c. Dhomahtain 

 

79.  



 
 

a. Kasrohtain 

b. Kasroh 

c. Fathahtain 

 

80.  

a. Dhomah 

b. Dhomahtain 

c. Sukun 

 

  



 
 

Standar Kompetensi Dan Kompetensi Dasar 

Kelas III, Semester 1 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

1. Mengenal kalimat dalam 

Al Qur’an  

1.1  Membaca kalimat dalam Al Qur’an 

1.2  Menulis kalimat dalam Al Qur’an 

 

Aqidah 

2. Mengenal sifat wajib 

Allah 

2.1 Menyebutkan lima sifat wajib Allah 

2.2 Mengartikan lima sifat wajib Allah 

Akhlak 

3. Membiasakan perilaku 

terpuji 

3.1 Menampilkan perilaku percaya diri 

3.2 Menampilkan perilaku tekun       

3.3 Menampilkan perilaku hemat 

Fiqih 

4.  Melaksanakan shalat 

dengan tertib 

 4.1  Menghafal bacaan shalat 

 4.2 Menampilkan keserasian gerakan dan bacaan shalat 

 

 



 
 

Kelas III, Semester 2 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

5. Mengenal ayat-ayat Al Qur’an  

5.1  Membaca huruf  Al Qur’an 

5.2  Menulis huruf Al Qur’an 

Aqidah 

6. Mengenal sifat mustahil Allah  

 6.1  Menyebutkan sifat mustahil Allah SWT 

6.2  Mengartikan sifat mustahil Allah SWT 

Akhlak 

7. Membiasakan perilaku terpuji 

7.1 Menampilkan perilaku setia kawan 

7.2 Menampilkan perilaku kerja keras 

7.3 Menampilkan perilaku penyayang terhadap hewan 

7.4 Menampilkan perilaku penyayang terhadap lingkungan 

Fiqih 

8. Melakukan shalat fardhu 

8.1 Menyebutkan shalat fardhu 

8.2 Mempraktikkan shalat fardhu 



 
 

SOAL 

1. Tujuan menabung adalah untuk... 

a. Hemat 

b. Belanja 

c. Kaya 

2.  

a. C 

b. A 

c. B 

 

3.  

a. kaf, alif, mim 

b. kaf,lam,mim 

c. lam,alif,mim 

 

4.  

a. Jabir 

b. Jabaru 

c. Jabar 

 

5.  

a. C 

b. B 

c. A 

 

6.  

a. mim, ba, nun 

b. mim, nun, nun 

c. mim, ta, nun 

 

 

7.  

a. Katsir 

b. Katsiron 

c. Katsira 



 
 

 

8.  

a. B 

b. C 

c. A 

 

9. Perbuatan yang merupakan kebiasaan buruk adalah... 

a. membuang sampah di tempat sampah 

b. mencuci tangan sebelum makan 

c. makan sambil berbicara 

10. Yang termaasuk sifat wajib Allah adalah... 

a. Sidiq 

b. Wujud 

c. Qonaah 

11. Salah satu cara berdisiplin dalam belajar adalah... 

a. PR tidak perlu dikerjakan sampai selesai 

b. Buku itu sudah dibeli oleh ayah 

c. Jika ada ulangan, barulah belajar 

12. Sifat wajib Allah wujud artinya... 

a. Rupa 

b. Ada 

c. Kuasa 

13. Sifat mustahil Allah adalah... 

a. sifat yang harus ada 

b. sifat yang tidak mungkin ada 

c. nama Allah 

14. Berapa rokaat sholat isya... 

a. Empat 

b. Tiga 

c. Dua 

15.  

a. C 

b. B 

c. A 

 

16.  



 
 

a. lam, kaf, ta, ba 

b. mim, kaf, ta, ba 

c. mim, kaf, ta, nun 

 

17. Yakin terhadap kemampuan sendiri adalah sifat... 

a. Kerja keras 

b. Percaya diri 

c. Tekun 

18. Tekun juga berarti.. 

a. Malas 

b. Rajin 

c. Senang 

19. Bekerja dengan sungguh-sungguh adalah sifat... 

a. percaya diri 

b. rajin 

c. kerja keras 

20. Sifat wajib Allah, irodah berarti... 

a. Berkehendak 

b. Kuasa 

c. Ada 

21.  

a. Qul 

b. Kul 

c. Qulu 

 

 

 

22.  

a. Na 

b. Nun 

c. Nan 

 

23. Sholat menghadap... 

a. Utara 

b. Barat 



 
 

c. Kiblat 

24. Berapa jumlah sifat wajib Allah... 

a. 7 

b. 99 

c. 20 

25.  

a. Mukmiinu 

b. Mukmiinun 

c. Mukmin 

 

26. Yang bisa membatalkan wudlu adalah... 

a. Minum 

b. Kentut 

c. Berbicara 

27.  

a. qof, tho, ro 

b. qof, tho, alif, ro 

c. qof, tho, lam, ro 

 

28. Yang bisa membatalkan sholat adalah... 

a. Bersin 

b. Berkedip 

c. Kentut 

29. Berapa jumlah sholat fardhu... 

a. 7 

b. 6 

c. 5 

30. Gerakan mengangkat kedua tangan ketika sholat dinamakan... 

a. takbiratul ihram 

b. sujud 

c. rukuk 

31. Gerakan sholat setelah rukuk adalah... 

a. Sujud 

b. Itidal 

c. Duduk 

32. Ketika sholat harus menutup... 



 
 

a. Aurat 

b. Wajah 

c. Badan 

33. Apa arti dari Fana... 

a. Tidak ada 

b. Baru 

c. Binasa 

34. kapan waktu sholat subuh... 

a. matahari tenggelam 

b. mulai munculnya fajar shidiq sampai terbenam matahari 

c. matahari diatas kepala 

35.  

a. shod, ghoin, ro 

b. shod, ghoin, ya, ro 

c. shin, ghoin, ya, ro 

 

36.  

a. B 

b. A 

c. C 

 

37. Tidak menyakiti hewan termasuk sifat... 

a. Merusak lingkungan 

b. Penyayang lingkungan 

c. Tidak peduli dengan sekitar 

38. Perbuatan berikut merupakan perbuatan buruk... 

a. Mencabut tanaman di taman 

b. Membantu ibu mencuci piring 

c. Memberi pupuk untuk tanaman 

 

39.  

a. ba, alif, ba 

b. ba, ba 

c. ba, lam 

 

40. Lawan kata dari hemat adalah... 



 
 

a. Tekun 

b. Boros 

c. Kaya 

 

  



 
 

Standar Kompetensi Dan Kompetensi Dasar 

Kelas IV, Semester 1 

  

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

1.  Membaca surat-surat Al 

Qur’an  

1.1 Membaca QS Al-Fatihah dengan lancar 

1.2 Membaca QS Al-Ikhlas dengan lancar  

Aqidah 

2.  Mengenal sifat jaiz   Allah 

SWT 

 2.1  Menyebutkan sifat jaiz Allah SWT  

2.2  Mengartikan sifat jaiz Allah SWT  

 

Tarikh 

3. Menceritakan kisah Nabi 

3.1  Menceritakan kisah Nabi Adam AS 

3.2 Menceritakan kisah kelahiran Nabi Muhammad SAW 

3.3 Menceritakan perilaku masa kanak-kanak Nabi Muhammad 

SAW 

Akhlak 

4. Membiasakan perilaku 

terpuji 

4.1 Meneladani perilaku taubatnya Nabi Adam AS 

4.2 Meneladani perilaku masa kanak-kanak Nabi Muhammad 

SAW 

Fiqih 

5.  Mengenal ketentuan-

ketentuan shalat 

5.1 Menyebutkan rukun shalat  

5.2 Menyebutkan sunnat shalat 

5.3 Menyebutkan syarat sah dan syarat wajib shalat 

5.4 Menyebutkan hal-hal yang membatalkan shalat 

 



 
 

Kelas IV, Semester 2 

 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

6.  Membaca surat-surat Al 

Qur’an 

6.1 Membaca QS Al-Kautsar dengan lancar 

6.2 Membaca QS An-Nashr dengan lancar 

6.3 Membaca QS Al-‘Ashr dengan lancar 

 

Aqidah 

7.  Mengenal Malaikat dan 

tugasnya 

7.1  Menjelaskan pengertian Malaikat 

7.2  Menyebutkan nama-nama Malaikat 

7.3  Menyebutkan tugas-tugas Malaikat 

 

Tarikh 

8. Menceritakan kisah Nabi 

8.1  Menceritakan kisah Nabi Ibrahim AS 

8.2  Menceritakan kisah Nabi Ismail AS 

 

Akhlak 

9. Membiasakan perilaku 

terpuji 

9.1  Meneladani perilaku Nabi Ibrahim AS 

9.2  Meneladani Nabi Ismail AS 

 

Fiqih 

10. Melaksanakan dzikir 

dan do’a 

10.1         Melakukan dzikir setelah shalat  

10.2         Membaca do’a setelah shalat 

 



 
 

SOAL 

1. Sifat Jaiz artinya... 

a. Harus 

b. Boleh 

c. Mustahil 

2. Kapan Nabi Muhammad lahir... 

a. 1 Muharram 

b. 27 Rajab 

c. 12 Rabiul Awal 

3. Tempat pertemuan Adam dan Hawa adalah... 

a. Jabbal Nur 

b. Jabbal Rohmah 

c. Gua Hiro 

4. Yang menyusui Nabi Muhammad adalah... 

a. Siti Aminah 

b. Ummi Kulsum 

c. Halimatus Syadiyah 

5. Orang yang gemar membaca dijuluki... 

a. kutu busuk 

b. tukang baca 

c. kutu buku 

6. Apa arti gelar Al-Amin pada Nabi Muhammad... 

a. Dapat dipercaya 

b. Benar 

c. Baik 

7. Nabi Adam As diciptakan dari... 

a. Api 

b. Tanah 

c. Cahaya 

8. Nabi Muhammad memiliki sifat terpuji, kecuali... 

a. Pembohong 

b. Cerdas 

c. Sabar 

9. Nabi Adam dan Siti Hawa diturunkan ke bumi karena... 

a. Ingin hidup di bumi 

b. Tidak mau beribadah 



 
 

c. Makan buah Khuldi 

10. abi Adam As manusia pertama yang\nmenempati... 

a. surga 

b. Planet bumi 

c. Langit 

11.  

a. A 

b. B 

c. C 

 

12. Rukun sholat yang terakhir adalah... 

a. Salam 

b. Niat 

c. Tertib 

13. Duduk diantara dua sujud disebut duduk... 

a. Iftitah 

b. Iftirasy 

c. Itidal 

14. Nama Malaikat penjaga Surga adalah... 

a. Ridwan 

b. Atid 

c. Isrofil 

15. Malaikat diciptakan dari... 

a. Cahaya 

b. Tanah 

c. Air 

16. Anak Nabi Ibrahim As adalah... 

a. Muhammad 

b. Ismail 

c. Isa 

 

17. Nama malaikat penit Sangkakala adalah... 

a. Malaikat Izroil 

b. Malaikat Isrofil 

c. Malaikat Jibril 

18. Nama malaikat pencabut nyawa adalah... 



 
 

a. Malaikat Izroil 

b. Malaikat Isrofil 

c. Malaikat Rokib 

19. Istri pertama Nabi Ibrahim adalah... 

a. Aisyah 

b. Hajar 

c. Sarah 

20. Nama ibu Nabi Ismail adalah... 

a. Siti Hajar 

b. Sarah 

c. Ummi Kulsum 

21.  

a. Naafidatun 

b. Nafidatu 

c. Naafidah 

 

22.  

a. dal, za, jim, ha 

b. dal, ro, jim, ha 

c. dal, ro, jim, ta 

 

23.  

a. Misbah 

b. Misbahu 

c. Misbahun 

 

24. Batu Hajar Aswad berwarna... 

a. Abu-abu 

b. Putih 

c. Hitam 

25. Masa kecil Nabi Muhammad pernah sebagai... 

a. Penggembala kambing 

b. Pedagang 

c. Ikut berperang 

26. Pekerjaan Nabi Muhammad pada masa remaja adalah... 

a. Menggembala Kambing 



 
 

b. Berdagang 

c. Ikut Berperang 

27. Yang dibangun Nabi Ibrahim dan Nabi Ismail adalah... 

a. Masjid Nabawi 

b. Batu Hajar Aswad 

c. K abah 

28. Nabi Muhammad yatim piatu di umur berapa... 

a. 25 tahun 

b. 3 bulan 

c. 6 tahun 

29. Sejak kecil Nabi Muhammad berperilaku... 

a. Bohong 

b. Dusa 

c. Baik 

30. Pendeta Nasrani yang bertemu dengan\nNabi Muhammad ketika di Syam adalah... 

a. Buhaira 

b. Buhori 

c. Yudhas 

31. Mengerjakan sholat sebaiknya... 

a. Menunda-nunda 

b. Tepat waktu 

c. Akhir waktu 

32. Berapa jumlah ayat pada surat Al-Ikhlas... 

a. 4 

b. 3 

c. 5 

33. Mendirikan sholat menyembah kepada... 

a. Nabi 

b. Malaikat 

c. Allah 

34. Duduk tahiyat akhir disebut duduk... 

a. Iftirasy 

b. Tawaruk 

c. Itidal 

35. Suci tempat,pakaian dari najis termasuk... 

a. Sunnah sholat 



 
 

b. Syarat sah sholat 

c. Syarat wajib sholat 

36. Doa iftitah dibaca setelah... 

a. Sujud 

b. Membaca Al-Fatehah 

c. Takbirotul ihram 

37. Baligh termasuk syarat....sholat 

a. Sah 

b. Wajib 

c. Sunnah 

38. Aurat wanita adalah seluruh tubuh kecuali... 

a. muka dan telapak tangan 

b. muka 

c. telapak tangan 

39. Nama kakek Nabi Muhammad adalah... 

a. Abdul Mutholib 

b. Abu Tholib 

c. Abu Lahab 

40. Nama paman Nabi Muhammad yang baik adalah... 

a. Abu Lahab 

b. Abu Jahal 

c. Abu Tholib 

  



 
 

Standar Kompetensi Dan Kompetensi Dasar 

Kelas V, Semester 1 

 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

1. Mengartikan  Al Qur’an 

surat pendek pilihan 

1.1    Membaca QS Al-Lahab dan Al-Kafirun 

1.2    Mengartikan QS Al-Lahab dan Al-Kafirun 

 

Aqidah 

2.  Mengenal kitab-kitab 

Allah SWT 

2.1  Menyebutkan nama-nama kitab Allah SWT 

2.2  Menyebutkan nama-nama Rasul yang menerima 

kitab-kitab Allah SWT 

2.3  Menjelaskan Al-Qur’an sebagai kitab suci terakhir 

 

Tarikh 

3. Menceritakan kisah Nabi 

3.1  Menceritakan kisah Nabi Ayyub AS 

3.2  Menceritakan kisah Nabi Musa AS 

3.3  Menceritakan kisah Nabi Isa AS 

 

Akhlak 

4. Membiasakan perilaku 

terpuji 

4.1  Meneladani perilaku Nabi Ayyub AS 

4.2  Meneladani perilaku Nabi Musa AS 

4.3  Meneladani perilaku Nabi Isa AS 

 

Fiqih 

5.  Mengumandangkan 

adzan dan iqamah 

5.1  Melafalkan lafal adzan dan iqamah 

5.2  Mengumandangkan adzan dan iqamah 

 

 



 
 

Kelas V, Semester 2 

 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

6. Mengartikan Al Quran 

Surat pendek pilihan 

6.1 Membaca QS Al-Maun dan Al-Fiil 

6.2 Mengartikan QS Al-Maun dan Al-Fiil 

 

Aqidah 

7. Mengenal Rasul- Rasul 

Allah SWT 

7.1  Menyebutkan nama-nama Rasul Allah SWT 

7.2  Menyebutkan nama-nama Rasul Ulul Azmi  dari para 

Rasul 

7.3  Membedakan Nabi dan Rasul 

 

Tarikh 

8.  Menceritakan kisah 

Sahabat Nabi  

8.1  Menceritakan kisah Khalifah Abubakar RA 

8.2  Menceritakan kisah Umar bin Khattab RA 

 

Akhlak 

9.  Membiasakan perilaku 

terpuji  

9.1  Meneladani perilaku Khalifah Abubakar RA 

9.2  Meneladani perilaku Umar bin Khattab RA 

 

Fiqih 

10. Mengenal puasa wajib 

10.1    Menyebutkan ketentuan-ketentuan puasa Ramadhan 

10.2     Menyebutkan hikmah puasa 

 

 



 
 

SOAL 

 

1. Surat Al-Lahab terdiri dari... 

a. 5 ayat 

b. 6 ayat 

c. 7 ayat 

2. Surat Al-Kafirun terdiri dari... 

a. 5 ayat 

b. 7 ayat 

c. 6 ayat 

3. Allah menurunkan kitab sebanyak... 

a. 3 kitab 

b. 4 kitab 

c. 5 kitab 

4. Kitab Taurat diturunkan kepada... 

a. Nabi Daud 

b. Nabi Isa 

c. Nabi Musa 

5. Kitab Zabur diturunkan kepada... 

a. Nabi Musa 

b. Nabi Isa 

c. Nabi Daud 

6. Kitab Injil diturunkan kepada... 

a. Nabi Isa As 

b. Nabi Musa As 

c. Nabi Muhammad SAW 

7. Kitab yang diturunkan kepada Nabi Muhammad adalah... 

a. Al-Quran 

b. Taurat 

c. Zabur 

8. Allah menurunkan kitab suci Al Quran untuk... 

a. Pedoman hidup 

b. Bacaan 

c. Menambah ilmu 

9. Allah menurunkan wahyu kepada Rasul melalui... 



 
 

a. Malaikat Izroil 

b. Malaikat Mikail 

c. Malaikat Jibril 

10. Peristiwa turunnya Al-Quran disebut... 

a. Asbabun Nuzul 

b. Nuzulul Quran 

c. Asbabul Wurud 

11. Peristiwa turunnya Al-Quran terjadi pada malam... 

a. 17 Rajab 

b. 17 Ramadhan 

c. 17 Muharram 

12. Ketika masih bayi Nabi Musa As dihanyutkan di... 

a. Sungai Musi 

b. Sungai Amazon 

c. Sungai Nil 

13. Nabi Ayub dapat ujian dari Allah yaitu... 

a. Masuk sumur 

b. Kehilangan harta kekayaan 

c. Sakit kulit 

14. M ukjizat Nabi Musa As adalah tongkat bisa berubah menjadi... 

a. Ular 

b. Belut 

c. Cacing 

15. Ketika masih bayi sudah dapat berbicara itu adalah mukjizat Nabi... 

a. Isa As 

b. Musa As 

c. Ayub As 

16. Nama sahabat Nabi Isa As yang berkhianat adalah... 

a. Buhaira 

b. Yudhas Iskariat 

c. Zaid bin Tsabit 

17. Orang yang mengumandangkan adzan disebut... 

a. Khotib 

b. Muadzin 

c. Imam 

18. Orang yang berkhutbah disebut... 



 
 

a. Muadzin 

b. Khotib 

c. Imam 

19. Panggilan untuk melaksanakan sholat disebut... 

a. Khutbah 

b. Iqomah 

c. Adzan 

20. Tanda sholat akan dimulai dengan bacaan... 

a. Iqomah 

b. Adzan 

c. Khutbah 

21. Surat Al-Kafirun memberi penjelasan tentang-orang-orang... 

a. Kafir 

b. Kufur 

c. kekuasaan 

22. Nabi Musa menyiarkan agama dibantu oleh saudaranya bernama... 

a. BalQis 

b. Qobil 

c. Harun 

23. Ibu Nabi Isa bernama... 

a. Siti Hajar 

b. Siti Maryam 

c. Siti Aminah 

24. Surat Al-Ma'un terdiri dari... 

a. 8 ayat 

b. 6 ayat 

c. 7 ayat 

25. Kata khulafak adalah bentuk jamak... 

a. Kholil 

b. Kholifah 

c. Kafah 

26. Puasa Ramadhan hukumnya... 

a. Sunnah 

b. Wajib 

c. Haram 

27. Al-Fiil artinya... 



 
 

a. Beruang 

b. Gajah 

c. Paus 

28. Surat Al-Fiil diturunkan di kota... 

a. Jeddah 

b. Madinah 

c. Makkah 

29. Pasukan gajah dipimpim oleh Raja... 

a. Yahudi 

b. Fir’aun 

c. Abrahah 

30. Pasukan gajah dikalahkan oleh burung... 

a. Ababil 

b. Unta 

c. Elang 

31. Nabi Musa,Nabi Isa,Nabi Nuh,Nabi Ibrahim, Nabi Muhammad termasuk Rasul... 

a. Ulul Albab 

b. Ulil Azmi 

c. Ulul Absor 

32. Surat Al-Lahab menceritakan tentang... 

a. Abu Lahab 

b. Abu Tholib 

c. Abu Jahal 

33. Umat Islam tidak boleh toleransi dalam... 

a. Kebaikan 

b. gotong-royong 

c. keburukan 

34. Al-Quran terdiri dari....surat. 

a. 144 

b. 114 

c. 141 

35. Al-Quran terdiri dari...juz. 

a. 31 

b. 30 

c. 33 

36. Wahyu pertama yang diterima oleh Nabi Muhammad adalah... 



 
 

a. Al-Falaq ayat 1-5 

b. Al-Maidah ayat 3 

c. Al-Alaq ayat 1-5 

37. Nabi Ayub terkena penyakit kulit selama 7 tahun dan hatinya selalu... 

a. Menangis 

b. Berdzikir 

c. Merintih 

38. Nabi Muhammad SAW menerima wahyu pertama kali di... 

a. Gua Hiro' 

b. Gua Tsur 

c. Mekkah 

39. Malaikat yang bertugas menyampaikan wahyu adalah... 

a. Jibril 

b. Mikail 

c. Malik 

40. Bisa menyembuhkan segala penyakit adalah mukjizat... 

a. Nabi Musa As 

b. Nabi Isa As 

c. Nabi Ibrahim As 

  



 
 

Kelas VI, Semester 1 

 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

1. Mengartikan Al Qur’an 

Surat pendek pilihan 

1.1  Membaca QS Al-Qadr dan QS Al-‘Alaq ayat 1-5 

1.2  Mengartikan QS Al-Qadr dan QS Al-‘Alaq ayat 1-5 

 

Aqidah 

2. Meyakini adanya  Hari 

Akhir 

2.1 Menyebutkan nama-nama Hari Akhir 

2.2 Menjelaskan tanda-tanda Hari Akhir 

 

Tarikh 

3. Menceritakan kisah Abu 

Lahab, Abu Jahal, dan 

Musailamah Al Kadzab 

3.1  Menceritakan perilaku Abu Lahab dan Abu Jahal 

3.2  Menceritakan perilaku Musailamah Al Kadzab 

 

Akhlak 

4. Menghindari perilaku 

tercela 

4.1  Menghindari perilaku dengki seperti Abu Lahab dan 

Abu Jahal 

4.2  Menghindari perilaku bohong seperti Musailamah Al 

Kadzab 

 

Fiqih 

5. Mengenal ibadah pada 

bulan Ramadhan 

5.1  Melaksanakan tarawih di bulan Ramadhan 

5.2  Melaksanakan tadarrus Al-Qur’an 

 

 



 
 

Kelas VI, Semester 2 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Al Qur’an 

6.  MengartikanAl Quran 

Ayat-ayat pilihan 

6.1 Membaca QS Al-Maidah ayat 3 dan Al-Hujurat ayat 13 

6.2 Mengartikan QS Al-Maidah ayat 3 dan Al-Hujurat ayat 13 

 

Aqidah 

7. Meyakini adanya Qadha 

dan Qadar 

7.1 Menunjukkan contoh-contoh Qadha dan Qadar 

7.2 Menunjukkan keyakinan terhadap Qadha dan Qadar 

 

Tarikh 

8. Menceritakan kisah kaum 

Muhajirin dan kaum 

Anshar  

8.1  Menceritakan perjuangan kaum Muhajirin 

8.2  Menceritakan perjuangan kaum Anshar 

 

Akhlak 

9. Membiasakan perilaku 

terpuji  

9.1  Meneladani perilaku kegigihan perjuangan kaum Muhajirin 

dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan peserta didik 

9.2  Meneladani perilaku tolong-menolong kaum Anshar dalam 

kehidupan sehari-hari di lingkungan peserta didik 

 

Fiqih 

10. Mengetahui kewajiban 

zakat  

10.1     Menyebutkan macam-macam zakat  

10.2     Menyebutkan ketentuan zakat fitrah 

 

 

  



 
 

Soal-Soal 

1. Tumbuhan padi,jagung,buah-buahan tumbuh subur merupakan karunia Allah melalui... 

a. Malaikat Mikail 

b. Malaikat Jibril 

c. Malaikat Isrofil 

2. Al-Qur'an menyinari jalan hidup manusia karena al-Qur'an berfungsi... 

a. sumber informasi 

b. bacaan 

c. pedoman hidup 

3. Nabi yang dibakar tidak hangus adalah... 

a. Nabi Isa As 

b. Nabi Ibrahim As 

c. Nabi Musa As 

4. Hari perhitungan amal manusia adalah... 

a. Yaumul jaza' 

b. Yaumul Mizan 

c. Yaumul Hisab 

5. Hancurnya dunia seisinya disebut kiamat... 

a. Permulaan 

b. Sughro 

c. Kubro 

6. Bencana alam disebut kiamat... 

a. Sughro 

b. Kubro 

c. Permulaan 

7. Yang tidak termasuk Qadha Allah SWT adalah... 

a. umur manusia 

b. terjadinya musibah 

c. jenis kelamin manusia 

8. Contoh Qadha Allah SWT adalah... 

a. matinya manusia 

b. terjadinya musibah 

c. mendapat nikmat 

9. Sikap yang baik apabila menerima Qadar dari Allah SWT adalah... 

a. bersenang-senang 



 
 

b. berteriak 

c. bersyukur kepada Allah 

10. Kesalahan Nabi Adam As lalu diturunkan ke bumi oleh Allah adalah... 

a. taat kepada Allah 

b. melanggar larangan Allah 

c. berbohong 

11. Mana yang tidak termasuk tanda-tanda kecil hari kiamat... 

a. Kemaksiatan merajalela 

b. Tanah subur 

c. Kemiskinan terus bertambah 

12. Apa yang dimaksud dengan Yaumul Ba’ats... 

a. Hari ditimbangnya amal perbutan manusia. 

b. Hari dikumpulkan manusia di padang makhsyar 

c. Hari dibangkitkan dari alam barzah dan menerima catatan amal 

13. Yang dimaksud dengan takdir mubram yaitu... 

a. ketetapan Allah yang bisa dirubah 

b. ketetapan Allah yang pasti terjadi 

c. ketetapan manusia 

14. ketentuan Allah atas makhluk-nya yang terkait dengan ikhtiar dan mungkin dapat diubah dengan 

ikhtiar dan berdo’a disebut... 

a. takdir mualaq 

b. Takdir mubram 

c. takdir Allah 

15. Hari ditimbangnya amal perbutan manusia disebut... 

a. Yaumul Mizan  

b. Yaumul Hisab  

c. Yaumul Ba’ats  

16. Ketentuan atau ketetapan Allah yang terjadi pada alam semesta disebut... 

a. Qadla’ 

b. Qadar  

c. Nasib 

17. Kaum muslimin yang tinggal di kota Madinah adalah... 

a. Kaum muhajirin 

b. Kaum anshor 

c. Kaum kafir 



 
 

18. Kaum anshor adalah kaum... 

a. Pembohong 

b. penolong 

c. pendatang 

19. Akibat sifat dengki adalah... 

a. Hidupnya tenang  

b. Banyak teman 

c. Dijauhi teman 

20. Yang bukan tanda-tanda besar hari kiamat adalah... 

a. matahari bersinar 

b. matahari terbit dari arah barat  

c. keluarnya Dajjal  

21. Sifat apa yang dimiliki oleh Abu Lahab... 

a. Baik hati 

b. Lembut 

c. Dengki  

22. Orang yang mengaku sebagai nabi adalah... 

a. Musailamah Al-Kadzab  

b. Bukhaira 

c. Yudas Iskariyot 

23. Sifat yang dimiliki Musailamah Al-Kazzab adalah... 

a. Jujur 

b. Adil 

c. Pembohong besar 

24. Antara ucapan dan tindakan tidak sesuai disebut... 

a. Bijaksana 

b. Rendah hati 

c. Bohong 

25. Apabila seseorang berbuat maksiat dan berperilaku tercela, maka puasanya menjadi... 

a. Batal 

b. Sah 

c. Tidak apa-apa 

26. Amalan sunah ketika berpuasa antara lain... 

a. Mencuri 

b. salat tarawih 



 
 

c. berbohong 

27. Salah satu sunah yang dianjurkan oleh Rasulullah saw. yang dilaksanakan pada bulan Ramadan 

yaitu... 

a. Memotong kuku dan rambut 

b. Shalat tarawih 

c. Makan dan minum 

28. Waktu shalat tarawih adalah... 

a. Kapan saja yang diinginkan 

b. Setelah shalat fardhu 

c. Setelah waktu Isya sebelum datang waktu Subuh 

29. Membaca Al-Qur’an tidak boleh dilakukan di... 

a. masjid  

b. rumah 

c. kamar mandi 

30. Contoh ibadah yang sunah dikerjakan selama bulan Ramadan adalah... 

a. Tadarus al-Quran 

b. Menonton TV seharian 

c. Bermain terus 

31. Penduduk Islam Mekah yang hijrah bersama Nabi Muhammad saw. Madinah disebut... 

a. kaum anshor 

b. kaum Muhajirin 

c. penduduk asli 

32.  Perjanjian Muhammad dengan 12 orang dari Yatsrib yang kemudian memeluk Islam disebut... 

a. Bai'at 'Aqabah I 

b. Piagam madinah 

c. Perjanjian darah 

33. Waktu mengeluarkan zakat fitrah adalah... 

a. setiap waktu 

b. setelah shalat ied 

c. bulan Ramadan sampai saat akan sholat Idul Fitri 

34. Keteladanan yang dapat diambil dari kisah kaum Anshar adalah... 

a. Marah 

b. tolong-menolong 

c. dengki 

35. Jika ada teman yang terkena musibah, maka yang harus kamu lakukan adalah... 



 
 

a. diam saja 

b. menolongnya 

c. pura-pura tidak tahu 

36. Yang termasuk rukun Islam yang ke-3 adalah... 

a. Sholat 

b. Puasa 

c. Zakat 

37. Berapa nisab zakat emas... 

a. 672 gram 

b. 85 gram 

c. 2,9 kg 

38. Yang bukan termasuk macam-macam zakat adalah... 

a. Pakaian 

b. Binatang ternak 

c. Tanaman 

39. Ukuran zakat fitrah adalah... 

a. ± 2,5 kg 

b. ± 4,5 kg 

c. ±10 kg 

40. Orang yang tidak berhak menerima zakat adalah... 

a. Fakir Miskin 

b. Orang kaya 

c. Fisabilillah 
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