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ABSTRAK

Anisa Ananda, Pengembangan Game Edukasi Muamalah Mission sebagai
Media Pembelajaran Bank Syariah Kelas X SMKN 14 Jakarta.

Penelitian ini difokuskan pada analisis kebutuhan media pembelajaran pada topik
bank syariah, perancangan game edukasi Muamalah Mission, pengembangan
produk menggunakan Construct 3, mengimplementasikannya dalam pembelajaran
PAI kelas X, serta mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. Metode
yang diterapkan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan mengadopsi model ADDIE yang terdiri atas tahap analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data pada tahap analisis
dilakukan melalui wawancara dengan guru serta penyebaran kuesioner kepada
peserta didik untuk memperoleh gambaran kebutuhan pembelajaran. Tahap
perancangan mencakup penyusunan tujuan pembelajaran, pembuatan storyboard,
serta penyusunan alur permainan dan materi. Selanjutnya, pada tahap
pengembangan dibuat berbagai komponen pendukung seperti aset visual, video
pembelajaran berbantuan kecerdasan buatan, serta game edukasi yang kemudian
melalui proses validasi oleh validator media dan validator materi. Tahap
implementasi dilakukan melalui uji coba skala terbatas dengan melibatkan guru dan
peserta didik yang selanjutnya memberikan penilaian melalui angket pengguna.
Adapun tahap evaluasi berfokus pada penyempurnaan produk berdasarkan hasil
validasi serta masukan yang diperoleh selama wuji coba. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa skor penilaian validator media meningkat dari 77% menjadi
98% setelah dilakukan revisi, sedangkan validator materi memberikan nilai sebesar
95%. Tanggapan peserta didik mencapai 87%, sementara guru memberikan
penilaian sebesar 96% yang dikategorikan dengan sangat baik. Berdasarkan seluruh
rangkaian pengembangan tersebut, game edukasi Muamalah Mission dinilai layak
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran materi bank syariah bagi peserta didik
kelas X SMKN 14 Jakarta.

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Pembelajaran, Bank Syariah, Construct 3,
PAI



ABSTRACT

Anisa Ananda, Development of the Educational Game Muamalah Mission as a
Learning Tool for Islamic Banking in Grade 10 at SMKN 14 Jakarta

This study was conducted to analysis the need for learning media on Islamic banking
material, design an educational game entitled Muamalah Mission, develop the game
using Construct 3, implement it in tenth-grade Islamic Religious Education (PAI)
classes, and evaluate the developed learning media. The research employed a
Research and Development (R&D) approach based on the ADDIE model, which
consists of the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation
phases. During the analysis stage, data were gathered through teacher interviews
and student questionnaires to determine instructional needs. The design phase
involved formulating learning objectives, preparing storyboards, and organizing
both game mechanics and instructional content. In the development phase, visual
assets, Al-assisted learning videos, and the educational game were produced and
subsequently reviewed by media and content experts. The implementation stage
consisted of a limited trial involving teachers and students, who provided feedback
through user-response questionnaires. Evaluation was carried out by refining the
product based on expert assessments and user feedback obtained during the trial.
The findings revealed that the media expert validation score increased from 77% in
the initial assessment to 98% after revisions were completed, while the material
expert validation reached 95%. Student responses achieved a score of 87%, whereas
teacher evaluations reached 96%, both categorized as very good. Based on the
overall development process and evaluation results, Muamalah Mission was deemed
appropriate for use as a learning medium for Islamic banking material among tenth-
grade students at SMKN 14 Jakarta.

Keywords: Educational Game, Learning Media, Islamic Banking, Construct 3,
Islamic Education

vi



gLl

Aol 48 puall 3 gal dpantat Al oS MDlalaal) Aaga ) ging Apaulat dal gl o) Loy
A pda A pdilad) ciual) O SMKN 14 U sl

Fpadad Fuad mpanas chaady) G jead) sl 8 dnadad Ll s ) Aalal) Jalal Al jall 038 ol
Tl pladiuly Aaalll yy ghai g ¢ Dlaall Asgayy O sz Construct 3 Aw il J sad 8 Lelulaiy ¢
L) Ll (PAT) sl zed daad) adie) s 5y shall dgaglaill Tailu sl aniiy ¢ pdilal) Caall
Jeskill 5 (R&D) g5 S 3l ADDIE dsiiill 5y shaill 5 avansaill 5 Jalatll Ja e 0 calliy o301 €
Gl andats 5 cdaadll il 5l alae ) 5 cdpadail) Calaa ) A Lia aranail) dls jo Chiaal daglaill CilalgiaY)
da e el Lpaslaill gl il g A yall yualinl) U5} o3« yy ghaill Al po & adlaill (5 sinall 5 Lalll
s ye il (5 sinall g Jailas ol o] 5 U8 (e BaY Lgtina) ya a5 cdpaglacill dpalll 5 oo Llaia) ¢ \SAIL
2 93y Ll BYEN QA?QJLE;)\A ) 028 u,gﬂ\ cuw\} UJAL.AM L@.}Stﬂ)\.ﬁzad‘jmm‘)&w e
& o Cpeadionall el o) il lags e 8Ly itall (et SIS G il ¢ ja) o (periiosal
il (A 0477 (o Candi ) Aoy el i anii Ax 3 o ) & edal A il A Lgle J geanl)
05 3 sall ol i Aa o Cialy Lady clanl yall o cleBY) 203 498 ) V1%, 250 s
Alee o 2l i Bamy Ll o LaadiS cuiila § 796 Gnaleal) cilaps cuxly (a3 787 dpnas DU
4 yeaall o) gal dpagled Al oS A1 Calia Blabaall algayy zali g o (S canil) il 5 ALl ghail)
Ayl (B pdlall Caall Qs o Aaa3luy) SMKNN 14 Jakarta.

Sy aadal) (3 S i o (Apadla) 48 jpal) (Apagat Jailu g (Apaglad Al sAalidal) cilalst)

vil



KATA PENGANTAR

Bismillahirrahmanirrahim. Alhamdulillahi rabbil ‘alamin, segala puji dan
syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas segala rahmat, nikmat,
pertolongan, dan kasih sayang-Nya yang tiada henti diberikan kepada penulis.
Berkat izin dan ridha-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pengembangan Game Edukasi Muamalah Mission sebagai Media
Pembelajaran Bank Syariah Kelas X SMKN 14 Jakarta” sebagai salah satu
syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan
Agama Islam, Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta.
Shalawat serta salam senantiasa tercurah kepada junjungan Nabi Muhammad SAW,
keluarga, sahabat, serta seluruh umatnya yang istigamah mengikuti ajarannya
hingga akhir zaman. Semoga kita semua mendapatkan syafaat beliau di yaumul
akhir. Aamiin ya rabbal ‘alamin.

Penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, dukungan, doa, motivasi,
serta kebaikan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan penuh rasa hormat dan
ketulusan hati, penulis menyampaikan terima kasih kepada:

1. Firdaus Wajdi, S.Th.I., M.A., Ph.D., selaku Dekan Fakultas [lmu Sosial dan
Hukum Universitas Negeri Jakarta.

2. Sari Narulita, M.Si., selaku Koordinator Program Studi Pendidikan Agama
Islam Universitas Negeri Jakarta.

3. Muslihin, S.Pd.I., M.A. dan Rudi Muhamad Barnansyah, M.Pd.I., selaku dosen
pembimbing yang telah memberikan arahan, bimbingan, dan motivasi selama
proses penyusunan skripsi ini.

4. Seluruh dosen dan tenaga kependidikan Program Studi Pendidikan Agama Islam
Universitas Negeri Jakarta yang telah memberikan ilmu, pengalaman, dan
pelayanan selama masa perkuliahan.

5. Ibu Nadya Fadillah Fidhyallah, S.Pd., M.Pd. selaku validator ahli media dan Ibu
Erika Takidah, S.E., Ak., M.Si., CA, Ph.D selaku validator ahli materi yang telah
memberikan penilaian, saran, dan masukan dalam penyempurnaan produk
penelitian ini.

6. Ibunda tercinta, Sri Sundari, sosok perempuan hebat yang menjadi alasan

terbesar penulis untuk terus melangkah hingga berada di titik ini. Terima kasih

viil



10.

11.

atas seluruh pengorbanan, kasih sayang, doa yang tidak pernah putus, serta
perjuangan yang tidak dapat diukur dengan apa pun. Terima kasih karena telah
membesarkan, merawat, mendidik, dan menemani penulis sejak kecil seorang
diri dengan penuh ketulusan. Tidak ada kata yang cukup untuk menggambarkan
rasa syukur penulis memiliki ibu seperti beliau. Semoga setiap lelah, air mata,
dan doa yang telah diberikan menjadi amal terbaik di sisi Allah SWT. Skripsi
ini penulis persembahkan sebagai salah satu bentuk rasa terima kasih dan cinta
yang tak terhingga untuk Ibu.

Kakak tercinta, Rika Oktaviani, yang selalu hadir memberikan dukungan,
semangat, apresiasi, nasihat, dan keyakinan kepada penulis dalam setiap proses
yang dilalui. Terima kasih karena selalu menjadi tempat penulis bertanya,
meminta pendapat, dan berbagi cerita, bahkan ketika penulis sering kali keras
kepala dan tidak mudah menerima masukan. Terima kasih pula kepada
keponakan tersayang, Darra Adzra Wiska, yang kehadirannya selalu menjadi
sumber kebahagiaan, penyemangat, dan penghibur di tengah rasa lelah selama
proses penyusunan skripsi ini.

Penulis juga mengenang dengan penuh kasih dan doa kepada almarhum kakak
kedua tercinta, Risa Agustiani, serta almarhum paman, Syamsudin, yang
memiliki tempat istimewa dalam perjalanan hidup penulis. Terutama almarhum
Paman Syamsudin yang semasa hidupnya telah memberikan perhatian, kasih
sayang, dan menjadi figur ayah bagi penulis pada masa tumbuh kembang.
Semoga Allah SWT melimpahkan rahmat, mengampuni segala dosa beliau, dan
menempatkan keduanya di tempat terbaik di sisi-Nya.

Fitriyana, S.Pd., selaku Guru Pendidikan Agama Islam SMKN 14 Jakarta,
beserta seluruh guru dan staf sekolah yang telah memberikan izin, bantuan,
dukungan, serta kesempatan kepada penulis untuk melaksanakan penelitian.
Seluruh peserta didik kelas X BR 2 SMKN 14 Jakarta yang telah bersedia
menjadi responden dan berpartisipasi dalam penelitian ini.

Sahabat terbaik penulis, Najmah Ayu Karimah, yang selalu hadir menemani dan
memberikan dukungan selama proses perkuliahan hingga penyusunan skripsi
ini. Terima kasih telah menjadi tempat berbagi cerita, keluh kesah, serta

penyemangat dalam berbagai situasi. Terima kasih pula kepada Syifa Latifah,

X



12.

13.

Aldina Annisa Putri, Safira Nur Hakim, Tiara Nur Anggraeni, dan Stevany yang
tetap menjaga persahabatan dan memberikan dukungan hingga saat ini.

Teman seperjuangan selama masa perkuliahan, Amanda Trianita, yang selalu
menjadi partner dalam berbagai perjalanan akademik, mulai dari perkuliahan,
bimbingan, magang, hingga penyusunan skripsi. Terima kasih pula kepada Mora
Alivia Defahmi, S.Pd., Iris Agripina Zen, Fisca Dwiyanti, Fadlilatul Ashri,
Devita Hendriyanti, Misti Hanita, Ma'wah Salsabila, Alivia Salsabila, Muh
Fauzan Nastiar, dan Faza Sabila Firdaus, S.Pd. atas kebersamaan dan
pengalaman berharga selama menempuh pendidikan di Universitas Negeri
Jakarta.

Seluruh pihak yang telah memberikan bantuan, dukungan, doa, dan kebaikan
dalam bentuk apa pun yang tidak dapat disebutkan satu per satu. Semoga segala

kebaikan yang telah diberikan mendapatkan balasan terbaik dari Allah SWT.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki berbagai keterbatasan

dan jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik

dan saran yang membangun demi penyempurnaan karya ini. Penulis berharap

skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan,

khususnya dalam bidang Pendidikan Agama Islam dan pengembangan media

pembelajaran berbasis teknologi.

Jakarta, 17 Juni 2026

h

/

Anisa Ananda

1404622044



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN .....couiininrinnicsninenssicssissssssisssssssssssssssssssssessasssssssssssssns i
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ......ccovenienensensnnssansanssasoseses ii
LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI .......ccccceeveeeurcuennncs iii
IMOTTO caucnriceriinsninsnnsenssisssissesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssans iv
ABSTRAK uuitiitiitininnicensecsicsssssisssissssssesssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas v
ABSTRACT ccovveresnaii®receceesssssansi®eeeses Piotunggpsssosesess IRRascoss00ssssasssssssssssssss vi
FHIAT o eerecsnssadlloessgasersssossssnssnssnsnsensonssassnsssnssnssnsenssnsensonsonrosipges Mheonssnsenssassnsons vii
KATA PENGANTAR .....uooiiinuininsinstisensaisssissesssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssns viii
DAFTAR ISLuucneiieiiiiininnisnisnnisnsssnsssissssassssssnsssnsssssssssasssssssssssssssssssssassssssssssns xi
DAFTAR TABEL.....uuiiviiinnninnnnncsnisessansssisensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess xiii
DAFTAR GAMBAR .....ccovuierinninensnnsssissesssssssisssssssssassssssssssssssasssssssssssssssssasss Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ....uuconuiiinnuinsnnssnssnnsssnssesssnsssssssssssssasssssssesssssssssssssasssssssssss XV
BAB I PENDAHULUAN.....ccuciniiiininsrinenssesssissssssnsssissssssssssssssssssssssssassssssssssssss 1
AL Latar BelaKang ..........cccveeiieiiiiiiiiiieiieeiiesieeieeseeesieeseneesteessseesbeassseensaesnseenseenns 1
B. Identifikasi Masalah .........ccccocoiiiiiiiiiniiiiicee e 4
C. Pembatasan Masalah ............cccceiiiiiiiiiiiie e 5
D. Rumusan Masalah ...........ccocoiiiiiiiie e g
ENSpesifikasi Progikamli . . ooy A ... L ... ... of 6
F. Tujuan Pengembangan ...........cceeoviiiriieiiiiiiie ettt 6
G. Manfaat Pengembangan ...........ccccceeiiiiiiiiiieiiiiiiie et 7
BAB II KAJIAN TEORI ....cuuiiiiiiiiciinensensnissensisssnssssssessasssesssssssssssssasssssssssss 8
A. MedidRembelajaran . .£.. 0..€5....q. copam g m K- X0 N W 8
B. Game €AUKAST .......coeoviiiiiiiiiiii e 9
C. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Materi Fikih Muamalah .............. 12
D. Pendekatan Pembelajaran Deep Learning............ccc.occueeecvveeeceeeeecveeesieeeeneennns 14
E. Model Pengembangan Media Pembelajaran ............cccceevvveeiiiinniiecniiecieen, 16
F. Hasil Penelitian Terdahulu..........cccoocviiiiiiiniiniiiie e 17
G. Kerangka DerpiKir.........cccveeiuieiieeiiierie ettt e e 19
BAB IIIl METODOLOGI PENELITAN ...ccccceviesuissensanssnmssassanssasssssssssssssasssssses 21
A. Strategi Pengembangan ...........ccceecviiiiiieiiiie e 21

1. Jenis Penelitian .......cccooouiiiiiiiiiiniiiieceeee e 21

xi



2. Tempat dan Waktu Penelitian...........cooceeviiriiieniiiiiienieeiceieeieeee e 21

3. Sumber Data dan Subjek Penelitian ............cccoeevivieviiiiiiieicieeeeeeeee 22
4. Teknik Pengumpulan Data ..........ccceeeeiiieiiiieiiieiieeeeeeee e 22
B. Prosedur Pengembangan .............cceeviieiieiiieiiieniecieeee e 23
1. ANAliSiS AtAU ANALYZE......occueeeciieeiiieiieeieeeeee et 23
2. Perancangan atau DeSi@N ..........coocuuiiiuiiiiiiieiiieeiee ettt 25
3. Pengembangan atau Development ..............couueeeuueeecuveeeceeeeieeeeieeesieeeevennn 25
4. Implementasi atau Implementation...................ccocuueueeereeeciineenceeenieereennnens 26
5. Evaluasi atau EVAIUGLION ..........cccoevevoiiiiiiiiiiiieieeiestee it 26
C. Instrumen Pengumpulan Data ............cccoeiiiiiiiiiiniieeeeeee e 26
1. Pedoman Wawancara GUIT ..........coceerieiiiienieeiie et 26
2. Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik ..........cccoovveeeiiiiiniiiiniiiiice, 27
3. Angket Validasi Ahli Media...........ccooiiiiiiiiniieiiiiieeieeceeeeee e 28
4. Angket Validasi Ahli Materi ........ccccueviiieiiiiiiiiiiieiieeeeesie e Y
5. Angket Tang@apan GUIU............ccceeevuieeriiieeniieeeitieeeiieeeeieeesseeesereeesereesaneens 30
6. Angket Tanggapan Peserta DidiK..........cccooovviiiiiieniiiiniiecee e 31
D. Teknik Analisis Data.........ccoocieiiiiiiiiiniieiiiiesieeie et 32
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN.....ccccocvnuinsnicnisnnssanssnssancssecsessssssscssesnns 34
A. Media Pembelajaran Game Edukasi............cccoceeviiniiiiiiinniiniininicnicciecnee 34
1. AnalisiS atau ARALYSIS .......ccccoueeeeieeeeerie et e ecieeeireeesteeesseeesseeesseesnsseeenseens 34
A Desainfatay Desiupiimmmey... 2V .8 5 W ... (.. .\............ 2 38
3. Pengembangan atau Development ................cccccueeeueeeeeeciesieeeiieeneeeieesneans 45
4. Implementasi atau Implementation....................cceccoveeveeiencecnieesenecneannn. 64
5. Evaluastatau Evaluation..%,..... . JE £ N 8 D L T 68
B. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi.............c....c....c...... 72
C. Kelebihan dan Kekurangan Game Edukasi............cccocceeviiiniiiniiniiieniiniieens 83
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ....cccvinniinecsnnnenssecsacssnsssncssessassssesssssassns 86
AL KESIMPUIAN....cutiiiciiiecee e tae e et e e s e e e saaeeessaeeesseeeans 86
Bl SAran......oooiiii e 87
DAFTAR PUSTAKA .....cuurriieicnicensessaissssssesssisssssssssssssssssessssssssssassssssssssssss 89
LAMPIRAN ..utiiiirtiisticstnssicssissnsssnsssissssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssassssessessssss 93
BIOGRAFI PENULIS ..cuciniiiiiinsuensnensensecssecsssssncssecsssssesssesssssssssssssssssassssssase 136

Xil



Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Indikator Wawancara Guru PAI-BP ..., 27
2 Indikatir Analisis Kebutuhan Peserta Didik............cccocconiiniininnn 27
3 Indikator Validasi Ahli Media ..........coceevueriininiienieniinceeeeee 28
4 Indikator Validasi Ahli Materi........ccoeceeverviinieneniiinienceeceeeee 29
5 Indikator Tanggapan GUIU.........cceeverirriiriineeiienicneee e 30
6 Indikator Tanggapan Peserta DidiK...........cccccoeevvieeiiieniiiniieecieee, 31
7 Kategori Kriteria Penilaian Skala Likert.......cccccoooviiviiieniencienieeieenen. 32
8 Kriteria Interpretasi Kelayakan Media...........cccooeveeniiiiiinieeniieniieenns 33
1 Pemetaan Capaian dan Tujuan Pembelajaran ..............ccccooieeiinnnnne. 35
2 Storyboard Game Edukasi Muamalah Mission ...........cccccceeeveeeriveennee.. 43
3 Tampilan Antarmuka Game Muamalah Mission.............ccoceeveeniennne. 51
4 Hasil Penilaian Media oleh Validator Tahap L..............ccccoevieniiennnn. N
5 Hasil Penilaian Media oleh Validator Tahap IT ...........ccccceecieeiiennne. 58
6 Hasil Penilaian Materi oleh Validator............coocooiiiiiiiiniiineeee 61
7 Hasil Angket Tanggapan Peserta DidiK...........ccceeeeiieeniieeniieiieee, 65
8 Hasil Angket Tanggapan GUIU ..........cceeeeeevierieeiieenieerienieeereenieeeenee 66
9 Menu Pedoman Sebelum dan Sesudah Revisi ........cccevevieniiiicniinncn, 69
10 Profil Pengembang pada Menu Expand.............ccccocceevceviieiiinnnnnse. 69
11 Perubahan Jenis Huruf (Fomt) ........ccooeeoiiveeoiieniieeie e 70
12 Perbaikan Dialog AwWal ..........cccovveiiiiiiiiieiiieecee e 70
13 Penambahan Tombol Previous pada Dialog Misi...........ccceerueeennennee 71
14 Petunjuk Penggunaan dan Peran “Aman”.............cccceveriiniiienncnnns 71

Xiil



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Tampilan Awal Website Construct 3 .........ccceeveeeviiieeiiiiecieeeieeeee 11
2 Tampilan Antarmuka Construct 3 .........ccceeevieeeiiieeniieeeiee e 12
3 Kerangka BerpiKir.........coociiiiiiiiiiiiiiieciecieee et 20
1 Tahapan Model ADDIE ..........cccciiiiiiiiiiieieeeeee e 21

1 Flowchart Game Edukasi Muamalah Mission ..........cccccevceiniennenn, 42
2 Desain Aset Game Edukasi.........coceoiiiiiiinniiniiiniiiiiiiciccee, 47
3 Pembuatan Karakter Game Edukasi...........ccccovvueneriiineenennenienenne, 47
4 Hasil Video Pembelajaran Berbasis Al ........ccccoccevieneriiiiiiinennennne 48
5 Proses Penyuntingan Video Pembelajaran.............ccocceeviiiinininnnn, 49
6 Tampilan Layout Awal pada Construct 3 ..........cccccveeevvieeiieecinneennen. 50
7 Pengaturan Event sheet pada Construct 3 ........c..cccoevvvieeieniieennennnens 50
8 Tampilan Menu Utama di Smartphone ...........ccooceeeieiiiienieniiienenne, 73
9 Tampilan Jendela Petunjuk Penggunaan di Smartphone .................. 74
10 Tampilan Jendela Profil Pengembang di Smartphone .................... 74
11 Tampilan Menu Materi di Smartphone ..........c.cccceeevvevveeciieniennnnns 75
12 Tampilan Halaman Submateri di Smartphone ............ccccocevveneene. 75
13 Tampilan Menu Mulai Misi di Smartphone...........ccccccoveviiiennennne. 76
14 Tampilan Halaman Permainan Misi di Smartphone........................ f Ul
15 Bentuk Soal Pilih Satu Jawaban............cccceeevveniniiinienieiceene, 77
16 Bentuk Soal Pilih Dua Jawaban ...........cccceeivieninieiieniecciecnee, ' 4
17 BetituksSoal SHder.......c il e e oo Wl L 78
18 Bentuk Soal True or False atau Halal-Riba............cccocceiiniiininn, 78
19 Tampilan Umpan Balik Jawaban Benar.............ccccooeevveeviiennnenne. 78
20 Tampilan Umpan Balik Jawaban Salah ..............cccoeveriiiiiiininnnnn, 79
21 Tampilan Jendela TImMeEOUL ..........cc.oovueeeviierieiiierieeieeee e 79
22 Tampilan Menu Evaluasi di Smartphone..........cccccccevviincininicnnnne 80
23 Tampilan Halaman Mulai Kuis di Smartphone...........cc.ccccvveeuneennee 80
24 Tampilan Menu Pedoman di Smartphone..........ccccceeveveenciieencnnenn. 81
25 Tampilan Jendela Tujuan Pembelajaran di Smartphone................. 81
26 Tampilan Jendela Referensi di Smartphone..........ccccoceeveeviniennnee. 82

X1V



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Modul Ajar Bank Syariah Game Edukasi ............ccccooevvvvieiiiinnnennn. 93
Lampiran 2 Lembar Panduan Wawancara Gurt..........ccccceeevvveevieeeiieeseieeennennn 105
Lampiran 3 Instrumen Analisis AWal ..........cccvevvieriiiiieniiienieee e 108
Lampiran 4 Lembar Hasil Validasi Ahli Media Tahap I .........c.ccccevivieiiennnnnne. 114
Lampiran 5 Lembar Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 .........cccocceviiiiinnnnnne. 118
Lampiran 6 Lembar Hasil Validasi Ahli Materi ...........cccceeviieeeeieeeciieeieeeen 122
Lampiran 7 Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik...........cccccocveviieciienniennnenne. 126
Lampiran 8 Lembar Hasil Tanggapan GuIu ............cccceevieeiienieeciieneeeiieiee e, 129
Lampiran 9 Barcode Pengunduhan Aplikasi Muamalah Mission....................... 133
Lampiran 10 Surat [zin Penelitian...........cccoeoovveiiiiieiiiiiciieecee e 134
Lampiran 11 DoKUMENtaSI........cccueieriiieeiiiieeiie et eriteestee et e eeevee e 135

XV



