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‭ABSTRAK‬
‭Perkembangan‬‭teknologi‬‭pendidikan‬‭memberikan‬‭peluang‬‭baru‬‭untuk‬‭meningkatkan‬

‭pemahaman‬ ‭doa‬ ‭doa‬ ‭islam‬ ‭melalui‬ ‭pendekatan‬ ‭inovatif.‬ ‭Penelitian‬ ‭ini‬ ‭mengeksplorasi‬

‭perancangan‬‭gim‬‭edukasi‬‭interaktif‬‭berbasis‬‭Unity‬‭Engine,‬‭dengan‬‭fokus‬‭pada‬‭implementasi‬

‭doa-doa‬ ‭seharian‬ ‭dalam‬ ‭islam.‬ ‭Pendekatan‬ ‭perancangan‬ ‭menggunakan‬ ‭metode‬ ‭Arsitektur‬

‭MVC,‬‭memungkinkan‬‭pengembangan‬‭dapat‬‭dilakukan‬‭dengan‬‭mudah‬‭dan‬‭cepat.‬‭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

‭keefektifan‬‭gim‬‭dalam‬‭menyampaikan‬‭edukasi‬‭doa‬‭islam‬‭secara‬‭menarik‬‭dan‬‭memanfaatkan‬

‭kecanggihan‬ ‭Unity‬ ‭Engine.‬ ‭Dengan‬ ‭menerapkan‬ ‭pendekatan‬ ‭database‬ ‭dan‬ ‭memanfaatkan‬

‭teknologi‬ ‭Unity‬ ‭Engine,‬‭penelitian‬‭ini‬‭memberikan‬‭kontribusi‬‭pada‬‭pengembangan‬‭metode‬

‭pembelajaran doa islam yang dinamis dan inspiratif.‬

‭Kata Kunci‬‭: Gim Edukasi, Database , Unity Engine.‬
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‭KATA PENGANTAR‬

‭Puji‬‭syukur‬‭kita‬‭panjatkan‬‭ke‬‭hadirat‬‭Allah‬‭SWT,‬‭Tuhan‬‭yang‬‭Maha‬‭Esa,‬‭atas‬‭segala‬

‭rahmat‬ ‭dan‬ ‭petunjuk-Nya,‬ ‭sehingga‬ ‭peneliti‬ ‭dapat‬‭menyelesaikan‬‭skripsi‬‭ini,‬‭dengan‬‭judul‬

‭"PENGEMBANGAN‬ ‭GAME‬ ‭EDUKASI‬ ‭MEMAHAMI‬ ‭DOA‬ ‭DOA‬ ‭ISLAM‬

‭MENGGUNAKAN UNITY & DATABASE".‬

‭Banyak‬ ‭dukungan‬ ‭serta‬ ‭bantuan‬ ‭yang‬ ‭didapatkan‬ ‭selama‬ ‭melakukan‬ ‭penelitian‬

‭hingga‬ ‭menyelesaikan‬ ‭laporan‬ ‭ini.‬ ‭Dengan‬ ‭rasa‬ ‭hormat‬ ‭serta‬ ‭banyak‬ ‭terima‬ ‭kasih‬‭peneliti‬

‭ucapkan‬ ‭kepada‬ ‭seluruh‬ ‭pihak‬ ‭yang‬ ‭telah‬ ‭membantu‬ ‭proses‬ ‭penyelesaian‬ ‭penelitian‬ ‭dari‬

‭awal hingga akhir‬

‭Adapun‬‭tujuan‬‭dari‬‭penyusunan‬‭skripsi‬‭ini‬‭adalah‬‭untuk‬‭memenuhi‬‭salah‬‭satu‬‭syarat‬

‭kelulusan‬ ‭Program‬ ‭Sarjana‬ ‭(S1)‬ ‭Program‬ ‭Studi‬ ‭Informatika,‬ ‭Fakultas‬ ‭Ilmu‬ ‭Komputer,‬

‭Universitas Pembangunan Nasional "Veteran" Jawa Timur.‬

‭Peneliti‬ ‭menyadari‬‭bahwa‬‭skripsi‬‭ini‬‭masih‬‭memiliki‬‭keterbatasan.‬‭Kritik‬‭dan‬‭saran‬

‭yang‬‭membangun‬‭dari‬‭berbagai‬‭pihak‬‭sangat‬‭diharapkan‬‭guna‬‭perbaikan‬‭dan‬‭pengembangan‬

‭di masa yang akan datang.‬

‭Surabaya, 5 Januari 2024‬

‭Peneliti‬
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