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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Vighy Amrulloh Elhaq

Judul Skripsi . Pengembangan Game Edukasi Naratif
Kebijaksanaan Dakwah Sunan Kalijaga Dengan
Metode Desain Uml Berbasis Branching Storyline

Dosen Pembimbing . Henni Endah Wahanani, S.T., M. Kom,
Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom.

Pengembangan game edukasi berbasis interactive digital narrative ini
menyajikan pendekatan inovatif dalam menyampaikan nilai-nilai dakwah Sunan
Kalijaga. Metode UML diaplikasikan untuk merancang branching storyline yang
memungkinkan pemain mengeksplorasi tiga jalur dakwah berbeda: radikal, liberal,
dan moderat. Proses pengembangan mengikuti framework GDLC dengan
implementasi teknis menggunakan Unity Engine dan bahasa pemrograman C#.
Evaluasi dilakukan melalui uji coba kepada 20 siswa SMP dengan instrumen kuesioner
GUESS-18 dan tes pemahaman. Hasil penelitian menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna sebesar 79,1% dalam kategori Baik, serta peningkatan pemahaman nilai-
nilai dakwah sebesar 15%. Temuan ini mengkonfirmasi bahwa game edukasi dengan
pendekatan interactive digital narrative efektif sebagai media pembelajaran yang
menarik dan relevan bagi generasi muda dalam mempelajari kearifan lokal warisan
Islam Nusantara.

Kata Kunci : Game Edukasi, Cerita Interaktif, Dakwah Islam, Metode UML, Media
Pembelajaran
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ABSTRACT

Nama Mahasiswa / NPM : Vighy Amrulloh Elhaq

Judul Skripsi . Development of a Narrative Educational Game on
the Wisdom of Sunan Kalijaga’s Dakwah Using
UML Design Methods Based on a Branching
Storyline

Dosen Pembimbing . Henni Endah Wahanani, S.T., M. Kom,
Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom.

This educational game development based on interactive digital narrative
presents an innovative approach in delivering Sunan Kalijaga's preaching values. The
UML method was applied to design branching storyline that enables players to explore
three different preaching paths: radical, liberal, and moderate. The development
process followed GDLC framework with technical implementation using Unity Engine
and C# programming. Evaluation was conducted through trials involving 20 junior
high students using GUESS-18 questionnaire and comprehension tests. Results show
user satisfaction rate of 79.1% in the Good category, along with 15% improvement in
understanding preaching values. These findings confirm that educational games with
interactive digital narrative approach are effective as engaging and relevant learning
media for young generation in studying local wisdom of Islamic heritage in Nusantara.

Keywords : Educational Game, Interactive Story, Islamic Preaching, UML Method,

Learning Media
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