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ABSTRAK 
 

Game sudah merambah dalam berbagai bidang kehidupan, 
tidak terkecuali bidang pendidikan. Manusia mempunyai sifat dasar 
lebih cepat mempelajari segala sesuatu secara visual – verbal, sehingga 
game juga baik jika dilibatkan dalam proses pendidikan. Salah satu 
materi yang dapat dimasukkan dalam game edukasi adalah pembelajaran 
menghafal Asmaul Husna. Metode pembelajaran juga sangat penting 
digunakan untuk media pembelajaran. Salah satu metode yang 
digunakan adalah metode Hanifida. Game yang dibuat menggunakan 
metode Hanifida terdiri dari 4 level. Tiap-tiap level merepresentasikan 
tahapan-tahapan dalam pembelajaran metode Hanifida. Pada penelitian 
ini, penulis mengukur tingkat keefektifan metode Hanifida sebagai 
media pembelajaran dengan mengklasifikasi hasil uji coba game. Uji 
coba game yang digunakan adalah pada game level 4 yang diuji coba 
pada 30 siswa-siswi Sekolah Dasar. Hasil uji coba kemudian 
diklasifikasi menggunakan metode Fuzzy. Terdapat 3 input variabel dari 
hasil uji coba game level 4, yaitu nilai, waktu, dan langkah. Variabel-
variabel tersebut digunakan untuk proses klasifikasi. Selain input 
variabel, juga terdapat output variabel, yaitu hasil keefektifan. Hasil 
keefektifan dari klasifikasi fuzzy yang dilakukan pada hasil uji coba 
game level 4, yaitu metode Hanifida efektif dijadikan sebagai media 
pembelajaran dalam menghafal Asmaul Husna sebesar 73.3% dengan 
rincian persentase untuk hasil sangat efektif 23.3% dan hasil efektif 
sebesar 50%. 
Kata kunci :  Asmaul Husna, game edukasi, metode Hanifida, 
klasifikasi, metode Fuzzy. 
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