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Abstrak—Pendidikan merupakan suatu hal penting bagi 

kehidupan manusia. Keberhasilan peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan ilmu yang di dapat dalam 

pembelajaran merupakan target utama di dunia pendidikan. 

Game merupakan salah satu media yang sangat membantu dalam 

menyampaikan pelajaran kepada peserta didik, khususnya pada 

mata pelajaran yang terbilang sulit seperti pelajaran kimia.  Hal 

ini dikarenakan game dibuat dan dirancang untuk meningkatkan 

daya pikir siswa termasuk dalam meningkatkan konsentrasi serta 

kemampuan untuk memecahkan masalah. Dengan digunakannya 

game sebagai media pembelajaran yang tepat dan kreatif, dapat 

digunakan untuk mengatasi kejenuhan siswa dalam menyerap 

materi pelajaran di sekolah. Pada penelitian ini dirancang 

penerapan algoritma Fuzzy Sugeno untuk menentukan skor akhir 

pada sebuah game edukasi bernama Simple nomic. Fuzzy sugeno 

merupakan salah satu kecerdasan buatan yang menggunakan 

konstanta atau persamaan linear sebagai fungsi outputnya. 

Pemain pada penelitian ini memiliki misi mengumpulkan 

diamond sebanyak mungkin, serta menjawab soal dengan benar 

hingga mencapai finish dengan waktu seminimum mungkin. 

Penilaian skor akhir pada penelitian ini didasarkan pada 3 aspek 

nilai yaitu jumlah diamond (D), jumlah nilai menjawab soal (S), 

dan waktu untuk menjawab soal (W). Ketiga aspek ini digunakan 

agar penilaian pada skor akhir tidak hanya tergantung pada 

aspek  nilai soal saja. Skor akhir yang dihasilkan yaitu berupa 

jumlah bintang yang merupakan hasil dari 3 variabel inputan dan 

8 nilai kaidah aturan. Penerapan fuzzy sugeno pada permainan 

simple nomic ini menghasilkan nilai error yang baik  yaitu sebesar 

0% pada percobaan 4 level dengan masing masing sebanyak 10 

kali percobaan. 

 

Kata Kunci : Game, Logika Fuzzy , Fuzzy Sugeno, Pendidikan, 

Tatanama Senyawa Kimia 

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang cukup pesat. 

Segala aspek kehidupan manusia saat ini telah terbantukan 

dengan adanya teknologi. Salah satu aspek yang sangat 

berkaitan dengan teknologi adalah dunia pendidikan. 

Teknologi informasi diperlukan dalam dunia pendidikan untuk 

membantu kegiatan belajar mengajar yang saat ini lebih 

mengutamakan digital. Dalam dunia pendidikan, media 

elektronik sebagai alat bantu dalam pembelajaran sangat 

membantu dalam proses belajar mengajar di kelas, terutama 

dalam hal prestasi belajar siswa [2]. Terdapat 4 manfaat yang 

di peroleh dengan menerapkan media elektronik pada 

permainan edukasi , yaitu melatih kemampuan motorik, 

melatih tingkat konsentrasi, melatih sebab akibat, serta melatih  

kemampuan pemahaman pada materi pelajaran [4].  

Dalam era saat ini, permainan dengan media elektronik 

banyak digemari oleh banyak kalangan masyarakat baik anak-

anak, remaja, maupun dewasa. Di indonesia, jumlah  

masyarakat yang memainkan game merupakan yang terbanyak 

se asia tenggara yaitu sebanyak 61% memainkan game pada 

pada lebih dari 2 platform sedangkan 46% lainnya memainkan  

pada satu platform saja [9].  Permainan ini dipilih karena 

memiliki sifat sederhana, yaitu mudah, praktis, menarik, hemat, 

serta menyenangkan [5]. Game adalah permainan yang 

menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan 

dalam berbentuk multimedia yang di buat semenarik mungkin  

agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga tercipta suatu 

kepuasaan batin [12]. Bermain game merupakan salah satu 

sarana pembelajaran, yang bisa melatih otak manusia untuk 

bisa berfikir memecahkan masalah. Dalam pembuatan game 

edukasi juga diperlukan sebuah kreatifitas agar game yang 

dihasilkan lebih menarik dan mengurangi kebosanan pemain. 

Selain itu juga terdapat beberapa prinsip yang harus diterapkan 

pada game edukasi, diantaranya : individualization, feedback 

active, active learning, motivation, social, scaffolding, tranfer, 

dan assesment [3].   

Algoritma fuzzy merupakan algoritma dalam kecerdasan 

buatan yang dapat digunakan untuk mengambil keputusan / 

tindakan pada game dengan beberapa syarat yang harus 

dipenuhi. Syarat-syarat inilah yang menjadi tolak ukur sistem 

kerja dari fuzzy logic. Ciri umum dari algoritma fuzzy adalah 

adanya parameter pada setiap nilai yang digunakan, dan 

parameter tersebut juga berpengaruh terhadap hasil akhir dari 
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proses fuzzy. Teori tentang himpunan fuzzy pertama kali 

diperkenalkan oleh Prov Lutfi A.Zadeh tahun 1965. Teori 

himpunan fuzzy merupakan perluasan dari teori himpunan 

tegas yang mana teori ini didasarkan oleh cara manusia 

mempersepsikan suatu nilai yang tidak pasti. 

Pada penelitian ini dirancang permainan bergenre edukasi 

yang diberi nama Simple Nomic. Simple Nomic merupakan  

penamaan untuk game edukasi yang menggunakan materi 

tatanama senyawa pada mata pelajaran Kimia. Kata “Simple 

nomic” berasal dari kata “Simple” yang berarti mudah dan 

“Nomic” yaitu kependekan dari Nomenclature/tatanama 

senyawa dalam pelajaran kimia. Sesuai artinya, game ini 

digunakan sebagai media pembelajaran pada pelajaran kimia 

untuk membantu siswa mempelajari materi tatanama senyawa 

dengan mudah dan menyenangkan yang dikemas dalam bentuk 

permainan elektronik. 

Dalam penelitian ini akan dilakukan penghitungan skor 

akhir pada game edukasi bernama Simple Nomic menggunakan 

fuzzy sugeno. Fuzzy sugeno merupakan fuzzy dengan type 

output berupa konstanta atau persamaan linear [6]. Type ini 

pertama kali diperkenalkan oleh Takagi-Sugeno pada tahun 

1985. Penerapan fuzzy sugeno pada game telah berjalan dengan 

baik pada penelitian Kristo Radion Purba (2013),  dimana fuzzy  

sugeno diterapkan untuk mengatur perilaku musuh pada game 

bertype RPG dengan hasil musuh tipe penyerang menjad i 

cukup agresif (28% perilaku menyerang, 17% menyerang 

brutal), tipe pemanah agresif jika berada pada jarak jauh (49% 

perilaku menyerang), dan musuh boss sangat agresif (20% 

perilaku menyerang, 69% perilaku menyerang brutal [10].  

Pada Penelitian lain fuzzy sugeno diterapkan pada permainan  

edukasi mengumpulkan sampah di labirin untuk menghasilkan  

skor akhir dengan 2 variabel inputan dan menghasilkan tingkat 

akurasi sebesar 78,5% [1]. Selain itu terdapat penelitian tentang 

penerapan fuzzy pada permainan battle tank yang bertujuan 

agar tank bisa berjalan dengan baik. Penelitian yang dilakukan  

oleh Ade Leonardo tahun 2016 ini menghasilkan kesimpulan  

bahwa penerapaan fuzzy mamdani pada permainan battle tank 

ini mneghasilkan 97% tingkat keberhasilan [8]. Diharapkan  

dengan penelitian “Penentuan skor akhir  Menggunakan Fuzzy  

Sugeno pada game edukasi Simple Nomic” ini pemberian skor 

akhir pada game lebih fair/tidak menggunakan hanya satu 

aspek nilai utama sebagai patokan untuk skor akhir. 

II. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian penentuan skor akhir pada game edukasi “Simple 

Nomic” ini menggunakan algoritma fuzzy sugeno dalam 

memberikan keputusan untuk menentukan jumlah bintang yang 

di dapatkan pada skor akhir. Dalam perhitungan skor akhir ini 

digunakan sebanyak 3 variabel inputan, yaitu : jumlah diamond 

yang didapatkan, nilai soal yang berhasil dijawab serta waktu 

yang digunakan untuk menjawab soal . Tiga variabel inputan 

tersebut memiliki nilai keanggotaan yang berbeda pada tiap 

level nya. Nilai dari fungsi keanggotaan pada fuzzy ini 

memiliki rentang nilai yaitu 0 sampai 1 [7]. 

A. Fuzzy Sugeno 

Penelitian ini menggunakan algoritma fuzzy sugeno sebagai 

pendukung keputusan untuk menentukan skor akhir pada game 

. algoritma ini dipilih dengan asumsi bahwa hasil keluaran yang 

dihasilkan dari fuzzy type sugeno ini berupa 

konstanta/persamaan linear, hal tersebut sesuai dengan 

rancangan skor akhir pada game Simple nomic yaitu jumlah  

bintang. Dalam fuzzy sugeno terdapat 4 perhitungan penting 

pembentuk algoritma, yaitu : fuzzyfikasi, mesin inferensi, 

kaidah aturan, serta defuzzyfikasi [11].  Berikut adalah proses 

perhitungan menggunakna algoritma Fuzzy Sugeno untuk 

menentukan skor akhir game : 

 

Gbr. 1  Flowchart Algoritma Fuzzy Sugeno 

1. Data inputan yang digunakan pada penelitian tentang 

pengimplementasian algoritma fuzzy sugeno ini terdiri dari 

3 variabel yaitu jumlah nilai soal yang dijawab benar (S), 

jumlah diamond yang berhasil dikumpulkan (D), dan waktu 

untuk menjawab soal hingga benar (W).  

2. Fungsi keanggotaan tiap variabel direpresentasikan dengan 

kurva linear naik dan linear turun. Variabel S memiliki 

fungsi keanggotaan baik dan buruk. Variabel D memiliki 

fungsi keanggotaan banyak dan sedikit, Variabel W 

memiliki fungsi keanggotaan cepat dan lambat. Nilai fungsi 
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keanggotaan kurva linear naik di dapatkan dengan 

persamaaan berikut : 

   (1) 

Dimana x : nilai variabel 

  a : batas bawah himpunan fuzzy 

  b: batas atas himpunan fuzzy 

Sedangkan nilai fungsi keanggotaan untuk kurva linear 

turun di dapatkan dari persamaan : 

  (2) 

Dimana  x : Nilai variabel 

  a : Batas bawah himpunan fuzzy 

  b : Batas atas himpunan fuzzy 

3. Ditentukan nilai bobot output dari proses fuzzy sugeno 

yaitu berupa jumlah bintang dengan 3 fungsi keanggotaan 

yaitu 1, 2 dan 3. Output yang digunakan berbentuk 

konstanta/persamaan linear.  

4. Kemudian ditentukan aturan fuzzy yang didasarkan oleh 

himpunan  fuzzy pada tiap inputan. Kaidah aturan yang 

digunakan sejumlah 8 kaidah aturan dengan fungsi agregasi 

yang digunakan  yaitu fungsi AND. Fungsi agregasi ini 

mengkombinasikan semua keluaran dari fuzzy rule menjad i 

fuzzy set tunggal.  Bentuk dari aturan fuzzy sugeno adalah 

sebagai berikut : 

  (3) 

Dimana x adalah parameter inputan, A adalah nilai dari 

parameter inputan, dan f merupakan nilai keluaran yang 

berupa baik konstanta maupun persamaan linear.   

5. Untuk menyederhanakan tiga variabel input yang terdapat 

dalam kaidah aturan, digunakan fungsi minimum (MIN) 

dengan mengambil nilai terkecil dari domain yang memiliki 

nilai keanggotaan maksimum pada kaidah aturan. Nilai dari 

fungsi MIN disebut dengan α-predikat. 

6. Untuk menghasilkan satu nilai keluaran yaitu berupa jumlah  

bintang, digunakan fungsi weight average yang merupakan 

rata-rata dari nilai minimum dengan nilai output fuzzy pada 

tiap aturan. Fungsi weight average adalah sebagai berikut.  

   (4) 

Dimana  W : weight average  

  Z : Fuzzy Output tiap rule 

  α-predikat : Nilai min tiap rule 

7. kemudian dilakukan penyederhanaan terhadap hasil W agar 

tidak adanya nilai pecahan yang menjadi keluaran. 

Sehingga akan sesuai dengan nilai output permainan yaitu 

jumlah bintang. Penyederhanaan dilakukan dengan 

membulatkan nilai keluaran pada bilangan bulat terdekat.  

B. Variabel Penentu Jumlah Bintang 

Algoritma fuzzy pada penelitian ini akan menghasilkan  

keluaran dalam bentuk jumlah bintang. Fuzzy yang digunakan 

merupakan fuzzy model Sugeno. Fuzzy model ini digunakan 

dengan pertimbangan bahwa fuzzy Sugeno menghasilkan  

output berupa kontantan tegas atau persamaan linear, dimana 

hal tersebut sesuai dengan desain penelitian sehingga bisa 

mewakili output dari permainan ini.  

Dalam penelitian ini, algoritma fuzzy Sugeno dirancang 

menggunakan 3 variabel linguistik yang berfungsi sebagai 

variabel masukan dalam permainan serta 1 variable keluaran. 

Variabel tersebut yaitu jumlah diamond, nilai soal, dan waktu 

untuk menjawab soal. Ketiga variabel tersebut memiliki 

masing-masing 2 fungsi keanggotaan yang berbeda pada tiap 

levelnya. Berikut adalah nilai dari fungsi keanggotaan ketiga 

variabel tersebut pada masing-masing level pada permainan : 

1. Variabel nilai soal (S) 

Nilai soal pada permainan ini merupakan bilangan bulat 

yang memiliki rentang 1-25. Jumlah awal pada variabel ini 

adalah 0, sedangkan untuk nilai maksimum adalah 25. 

Berikut ini adalah fungsi keanggotaan dari variable nilai 

soal. 

 

Gbr. 1  Fungsi Keanggotaan Nilai Soal 

Pada setiap level baik level 1 sampai level 4 di permainan  

ini,  fungsi keanggotaan pada variabel nilai soal (S) 

memiliki nilai dan fungsi keanggotan yang  yang sama.  

2. Variabel Waktu (W) 

Variabel waktu pada permainan ini merupakan  

penjumlahan waktu yang digunakan untuk menjawab soal 

sebanyak 5 soal yang tersedia. Waktu yang digunakan pada 

permainan ini dihitung dalam satuan detik. Nilai yang 

dihasilkan merupakan bentuk bilangan bulat yang memiliki 

rentang 0-150. Waktu awal ketika memainkan permainan  

yaitu 0. Sedangkan waktu maksimal yang bisa digunakan 

untuk menjawab 5 soal yaitu 150 detik. Waktu yang 

digunakan pada perhitungan fuzzy tiap level memiliki nilai 
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yang berbeda-beda. Berikut merupakan fungsi keanggotaan 

waktu pada tiap level permainan : 

 
Gbr. 3 Fungsi Keanggotaan waktu Level 1 

 

 
Gbr. 4 Fungsi Keanggotaan waktu Level 2 & 3 

 

 
Gbr. 5 Fungsi Keanggotaan waktu Level 4 

 

3. Variabel Jumlah Diamond (D) 

Jumlah diamond pada permainan ini merupakan bilangan 

bulat dari obyek diamond yang tersebar pada rute dalam 

permainan yang memiliki rentang nilai yang berbeda-beda 

pada tiap levelnya. Pada level 1 nilai maksimum jumlah  

diamond adalah 40, dan akan bertambah sebanyak kelipatan 

5 pada level selanjutnya.  Berikut adalah fungsi 

keanggotaan dari variabel diamond yang terdapat pada tiap 

level di permainan. 

 
Gbr. 6 Fungsi Keanggotaan Diamond Level 1 

 

 
Gbr. 7 Fungsi Keanggotaan Diamond Level 2 & 3 

 

 
Gbr.8 Fungsi Keanggotaan Diamond Level 4 

 

Ketiga variabel masukan tersebut yang akan menentukan 

nilai dari jumlah bintang. Jumlah bintang yang terdapat dalam 

permainan terbagi menjadi 3 fungsi  keanggotaan yaitu : 

1. Bintang 1 

2. Bintang 2 

3. Bintang 3 

Gambar 9 berikut adalah diagram output jumlah bintang.  
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Gbr. 9 Output Jumlah Bintang 

 

C. Aturan Logika Fuzzy 

Aturan logika fuzzy merupakan aturan yang dibentuk dari 

fungsi keanggotaan masing-masing variabel input dan variabel 

output. Berikut ini adalah aturan logika fuzzy/fuzzy rule yang 

digunakan pada tiap level permainan. 

R1 : IF Soal_baik AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_Banyak THEN Bintang_3 

R2 : IF Soal_baik AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_sedikit THEN Bintang_3 

R3 : IF Soal_Baik AND Waktu_Lambat AND 

Diamond_Banyak THEN Bintang_2 

R4 : IF Soal_Baik AND Waktu_Lambat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

R5 : IF Soal_Buruk AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_Banyak THEN Bintang_2 

R6 : IF Soal_Buruk AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

R7 : Soal_Buruk AND Waktu_Lambat AND 

Diamond_Banyak THEN Bintang_1 

R8 : IF Soal_Buruk AND Waktu_Lambat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

D. Proses Fuzzy Untuk Nilai Jumlah Bintang 

Proses fuzzyfikasi yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu menggunakan fuzzy type sugeno. Fuzzy ini dipilih dengan 

asumsi bahwa keluaran yang dihasilkan pada type sugeno ini 

merupakan konstanta tegas dimana hal tersebut sesuai dengan 

keluaran yang diharapkan pada permainan yaitu berupa jumlah  

bintang. Sedangkan operasi logika fuzzy yang digunakan yaitu 

fungsi AND pada fungsi agregasi dan fungsi MIN pada fungsi 

implikasi, dan untuk hasil keluaran fuzzy digunakan fungsi 

Weight Average yang didapatkan dari fungsi berikut ini.  

    (5) 

Dimana : 

W  : Weight average  

Z  : Fuzzy Output tiap rule 

α-predikat : Nilai minimum tiap rule 

Jika diambil contoh pemain mendapatkan diamond 

sebanyak 26, nilai soal sebanyak 22 serta waktu menjawab soal 

selama 59 detik, maka rule yang sesuai berdasarkan nilai dari 

fungsi keanggotaan tiap variabel input adalah: 

R2 : IF Nilai_Baik AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang 3 

R4 : IF Nilai _Baik AND Waktu _Lambat  

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

R6 : IF Nilai_Buruk AND Waktu_Cepat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

R8 : IF Nilai _Buruk AND Waktu_Lambat AND 

Diamond_Sedikit THEN Bintang_1 

Diagram aturan fuzzy yang dihasilkan dari nilai masukan 

diatas dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 
Gbr. 10 Proses Fuzzy Sugeno 

Nilai 1,47 merupakan keluaran yang berasal dari 

perhitungan weight average pada tiap rule yang sesuai. 

Perhitungan weight average adalah sebagai berikut. 

W = 
(0,4∗3) +(0,4∗1)+(0,6∗1)+(0,4∗1)

0,4+0,4+0,6+0,4
 = 1,47 

Sesuai perhitungan tersebut didapatkan hasil fuzzy yaitu 

sebesar 1,47. Nilai ini kemudian disederhanakan menjadi nilai 

jumlah bintang terdekat yaitu 1. Penyederhanaan dilakukan  

agar hasil yang diperoleh sesuai dengan desain keluaran  

permainan yaitu berupa jumlah bintang, sehingga tidak terdapat 

hasil pecahan. .  

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Spesifikasi Sistem 

Pada penelitian ini, yaitu pengimplementasian algoritma 

fuzzy sugeno pada game edukasi simple nomic digunakan 

perangkat untuk perancangan serta pengujian dengan 

spesifikasi seperti di bawah ini  

1. Processor AMD A6-7310 APU Radeon R4 Graphics 2 

GHz 
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2. Memori RAM 6,00 GB 

3. Layar berukuran 1366 x 768 

4. Keyboard serta mouse 
Sedangkan spesifikasi minimum perangkat  untuk menjalankan  

permainan pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Sistem operasi android 4.0 ke atas 

2. Memori RAM 2 GB 

3. Layar berukuran 1280 x 720 

B. Tampilan Obyek pada Permainan 

Terdapat beberapa macam obyek yang terdapat dalam 

permainan “Simple Nomic” ini. Obyek-obyek tersebut tersebar 

pada tiap rute dalam permainan. Gambar 11 berikut merupakan  

contoh tampilan obyek dan rute dari permainan. Pada bar atas 

permainan terdapat beberapa obyek yang harus dikumpulkan 

pada permainan ini. Nilai di sebelah obyek merupakan  

maksimum obyek dalam level terkait serta jumlah obyek yang 

berhasil dikumpulkan oleh pemain.  

 
Gbr.11 Tampilan Permainan 

Tabel 1 berikut merupakan jenis -jenis obyek yang terdapat 

pada permainan. 

T ABEL I 
OBYEK DALAM PERMAINAN 

No Nama Gambar 

1 Pemain 

 

2 Diamond merah 

 

 
 

3 Diamond biru 

 

 
 

4 Erlemeyer 

 

5 Peti 

 
 

6 Nyawa 

 

7 Nilai soal 

 

 
 

8 Semprotan serangga 

 

 
 

9 Ular 

 
 

10 Batu 

 

 
 

11 Api 

 

 
 

12 Laba - laba 

 

13 Gerbang 

 
 

14 Patok 

 

 
 

 

Terdapat juga soal pilihan ganda yang tersembunyi dalam 

obyek tertentu. Soal tersebut berkaitan dengan tatanama 

senyawa dengan materi yang berbeda pada tiap levelnya. Untuk 

setiap soal, terdapat waktu maksimum yang bisa digunakan 

untuk menjawab soal hingga mendapatkan jawaban yang benar. 

Gambar 12 merupakan contoh soal yang terdapat dalam 

permainan. 

Pada obyek tertentu disisipkan ringkasan materi yang 

berfungsi sebagai pengingat agar bisa mengerjakan soal 

selanjutnya. Gambar 13 berikut adalah contoh dari ringkasan 

materi pada permainan. 
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Gbr.12 Tampilan Soal 

 

 
Gbr.13 Tampilan Ringkasan Materi 

 

C. Pengujian logika fuzzy  

Pada tiap level permainan yaitu dari level 1 hingga level 4, 

logika fuzzy dilakukan pengujian dengan parameter inputan 

yaitu nilai soal (S), jumlah diamond (D), serta waktu (W), 

dimana keseluruhan variabel memiliki fungsi keanggotaan 

yang berbeda pada tiap levelnya.  

Pengujian dilakukan dengan membandingkan hasil 

keluaran fuzzy sugeno pada permainan dengan nilai yang 

dihasilkan pada aplikasi matlab.  Tabel berikut merupakan  

pengujian logika fuzzy dari level 1 hingga level 4.  

 

T ABEL II 
PENGUJIAN LOGIKA FUZZY LEVEL 1  

No 

INPUT  Jumlah 
bintang 

pada 
aplikasi 

Jumlah 
bintang 

pada 
matlab 

Jumlah 

nilai 

Jumlah 

diamond 

waktu 

1 23 32 77 1,14 1,14 

2 21 24 38 1,4 1,4 

3 20 36 44 1,6 1,6 

4 24 25 26 2,6 2,6 

5 23 40 43 2,6 2,6 

6 16 31 56 0 0,5 

7 20 27 114 1 1 

8 20 34 76 1 1 

9 24 39 21 2,66 2,67 

10 22 26 59 1,46 1,47 

 

T ABEL III 
PENGUJIAN LOGIKA FUZZY LEVEL 2  

No 

INPUT Jumlah 
bintang 
pada 

aplikasi 

Jumlah 
bintang 
pada 

matlab 

Jumlah 
nilai 

Jumlah 
diamond 

waktu 

1 23 41 30 2 2,33=2 

2 21 35 38 1 1,4 = 1 

3 24 42 26 3 2,57=3 

4 24 40 123 1 1,36=1 

5 19 42 83 0 0.5 = 0 

6 23 41 128 1 1.33=1 

7 22 42 50 2 2.25=2 

8 25 44 55 3 2.75=3 

9 23 26 77 2 1.51=2 

10 22 39 53 2 2.01=2 

 

T ABEL IV 

PENGUJIAN LOGIKA FUZZY LEVEL 3 

No 

INPUT Jumlah 
bintang 
pada 
aplikasi 

Jumlah 
bintang 
pada 
matlab 

Jumlah 
nilai 

Jumlah 
diamond 

waktu 

1 22 42 102 1 1.25=1 

2 20 35 44 1 1  

3 24 45 29 3 2.8 = 3 

4 23 37 68 2 1.79=2 

5 22 30 43 2 1.8 = 2 

6 23 30 119 1 1 

7 17 41 62 0 0.5=0 

8 23 32 54 2 2.03=2 

9 24 41 82 2 1.89=2 

10 24 42 51 3 2.5 = 3 

 

T ABEL V 

PENGUJIAN LOGIKA FUZZY LEVEL 4 

No 

INPUT Jumlah 
bintang 
pada 
aplikasi 

Jumlah 
bintang 
pada 
matlab 

Jumlah 

nilai 

Jumlah 

diamond 

waktu 

1 24 41 67 3 2,58=3 

2 22 39 89 2 1,8 = 2 

3 20 37 67 1 1 

4 22 44 85 2 2,11=2 

5 20 42 67 1 1.2 = 1 

6 24 31 56 3 2.6 = 3 

7 25 47 133 2 2,21=2 

8 19 32 115 0 0.5 = 0 

9 22 42 96 2 2 

10 23 35 56 2 2,2 = 2 
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Dari Tabel III, Tabel IV, serta Tabel V, jumlah bintang yang 

terdapat pada aplikasi dilakukan penyederhanaan untuk nilai 

pecahan agar nilai yang dihasilkan menjadi bentuk bilangan 

bulat. Dimana range 0-0,5 disederhanakan menjadi 0,  range 

0,51-1,49 menjadi 1, range 1,5-2,49 menjadi 2, dan range 2,5-

3 menjadi 3. 

Dari hasil pengujian Tabel II, Tabel III, Tabel IV, dan Tabel 

V didapatkan persentase ketidaksesuaian perhitungan logika 

fuzzy sebagai berikut:  

1. Level 1 : 0% (0 dari 10 percobaan) 

2. Level 2 : 0% (0 dari 10 percobaan) 

3. Level 3 : 0% (0 dari 10 percobaan) 

4. Level 4 : 0% (0 dari 10 percobaan) 

IV KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti, 

yaitu menerapkan algoritma fuzzy sugeno pada penentuan skor 

akhir pada game edukasi Simple Nomic, diperoleh kesimpulan  

bahwa dalam menentukan skor akhir pada permainan edukasi 

bisa dilakukan dengan lebih dari satu variabel nilai sebagai 

acuan, sehingga penilaian yang dilakukan lebih fair.  

Dari hasil yang di dapatkan dari penelitian ini, keluaran  

pada permainan telah sesuai dengan keluaran yang dihasilkan  

pada aplikasi matlab, dengan persentase ketidak sesuaian pada 

level 1 sebesar 0%, pada level 2 sebesar 0%, pada level 3 

sebesar 0% serta pada Level 4 sebesar 0%, dengan percobaan 

sebanyak 10 kali pada tiap level. Secara keseluruhan, logika 

fuzzy pada permainan Simple Nomic ini telah berjalan dengan 

baik sesuai aturan algoritma fuzzy sugeno yang telah dirancang.  
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