
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  



PRAKATA 

 

ِ، نَحْمَدُهُ وَنَسْتعَِيْنهُُ وَنَسْتغَْفِرُهُ ، وَنَعوُْذُ بِاللهِ مِنْ شُرُوْرِ أنَْفسُِناَ وَسَي ئَِ  اتِ أعَْمَالِنَا، مَنْ يَهْدِ  إنَِّ الْحَمْدَ لِِلَّّ

دًا عَبْدُهُ وَرَسُوْلهُاللهُ فلَََ مُضِلَّ لَهُ، وَمَنْ يضُْلِلْ فَلََ هَادِيَ لَهُ،  أشَْهَدُ أنَْ لََ إلَِهَ إِلََّ اللهُ وَأشَْهَدُ أنََّ مُحَمَّ  
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ABSTRAK 

AKMAL.220280097 Aplikasi Belajar Mufrodat Bahasa Arab Berbasis Game 3D 

Sebagai Media Pembelajaran. (dibimbing oleh Wahyuddin dan Marlina). 

Pembelajaran bahasa Arab saat ini masih banyak menggunakan pendekatan 

tradisional yang cenderung satu arah dan kurang menarik, sehingga membuat santri 

menjadi kurang aktif dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android guna 

meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa Arab bagi anak-anak santri. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

yang dilakukan pada awal bulan Mei sampai Juni 2025 di Pondok Pesantren Darul 

Hadits Pinrang dengan menggunakan bahasa pemrograman C#, Android SDK, 

Unity Engine, dan Visual Studio Code. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar santri, dengan tingkat 

kepuasan santri mencapai 88.57% pada kategori cukup puas hingga sangat puas. 

Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran 

bahasa Arab yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak santri. 

Kata kunci: Edukasi, Mufrodat, Game 3D, Adventure, Unity, Android 



ABSTRACT 

AKMAL.220280097. 3D Game-Based Arabic Mufrodat Learning Application as 

a Learning Media. (Supervised by Wahyuddin and Marlina) 

Arabic language learning currently still uses a traditional approach that tends to 

be one-way and less interesting, thus making students less active in the learning 

process. This study aims to develop an interactive Android-based learning 

application to improve the effectiveness of Arabic language learning for students. 

The method used in this study is Research and Development (R&D) which was 

conducted from early May to June 2025 at the Darul Hadits Pinrang Islamic 

Boarding School using the C# programming language, Android SDK, Unity 

Engine, and Visual Studio Code. The test results show that this application is able 

to increase students' interest and motivation in learning, with a student satisfaction 

level reaching 88.57% in the category of quite satisfied to very satisfied. Thus, this 

application can be an innovative alternative in learning Arabic that is more 

interactive and enjoyable for students. 

Keywords: Education, Mufrodat, 3D Game, Adventure, Unity, Android
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