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MENGGUNAKAN UNITY & DATABASE

Nama Mahasiswa  : Alfian Dorif Murtadlo

NPM : 20081010251

Program Studi : Informatika

Dosen Pembimbing : Pratama Wirya Atmaja, S.Kom., M.Kom.
Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang baru untuk meningkatkan
pemahaman doa doa islam melalui pendekatan inovatif. Penelitian ini mengeksplorasi
perancangan gim edukasi interaktif berbasis Unity Engine, dengan fokus pada implementasi
doa-doa seharian dalam islam. Pendekatan perancangan menggunakan metode Arsitektur
MVC, memungkinkan pengembangan dapat dilakukan dengan mudah dan cepat. Pengujian
gim edukasi dilakukan menggunakan GUESS-18 dan Skala Likert untuk mengukur
keterlibatan pemain dan penerimaan gim. Hasil pengujian menunjukkan rata-rata 79.8%
respons positif dari peserta uji. Serta mendapatkan manfaat kenaikan pengetahuan terkait
doa islam sebesar 14.28% dari Selisih hasil Post Test dan Pre Test , mengindikasikan
keefektifan gim dalam menyampaikan edukasi doa islam secara menarik dan memanfaatkan
kecanggihan Unity Engine. Dengan menerapkan pendekatan database dan memanfaatkan
teknologi Unity Engine, penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan metode

pembelajaran doa islam yang dinamis dan inspiratif.

Kata Kunci: Gim Edukasi, Database , Unity Engine.
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