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MOTTO 

“Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya.” 

(QS. An-Najm: 39) 

 

“Jalani saja, nanti perlahan sampai. Berdoa saja, nanti semesta kabulkan. 

Berjuang saja, nanti juga berhasil. Setiap usaha akan menemukan hasilnya pada 

waktunya.” 
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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 uji 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  



 

 

vi 
 

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, AI-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 
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 تجريدي

أنيسا أناندا، تطوير لعبة تعليمية بعنوان "مهمة المعاملات" كوسيلة تعليمية لمواد الصيرفة الإسلامية  

 جاكرتا SMKN 14 لطلاب الصف العاشر في مدرسة

أجُريت هذه الدراسة لتحليل الحاجة إلى وسائط تعليمية في مادة المصرفية الإسلامية، وتصميم لعبة تعليمية  

، وتطبيقها في فصول التربية Construct 3 بعنوان »مهمة المعاملات«، وتطوير اللعبة باستخدام برنامج

الإسلامية البحث   (PAI) الدينية  نهج  البحث  واعتمد  المطورة.  التعليمية  الوسائط  وتقييم  العاشر،  للصف 

، الذي يتألف من مراحل التحليل والتصميم والتطوير والتنفيذ  ADDIE استناداً إلى نموذج (R&D) والتطوير

المعلمين واستبيانات للطلاب لتحديد   البيانات من خلال مقابلات مع  تم جمع  التحليل،  والتقييم. خلال مرحلة 

الاحتياجات التعليمية. تضمنت مرحلة التصميم صياغة الأهداف التعليمية، وإعداد لوحات القصة، وتنظيم آليات 

اللعبة والمحتوى التعليمي. في مرحلة التطوير، تم إنتاج العناصر المرئية ومقاطع الفيديو التعليمية المدعومة  

بالذكاء الاصطناعي واللعبة التعليمية، ثم تمت مراجعتها لاحقًا من قبل خبراء الوسائط والمحتوى. تألفت مرحلة  

، الذين قدموا ملاحظاتهم من خلال استبيانات ردود التنفيذ من تجربة محدودة شارك فيها المعلمون والطلاب

المستخدمين. تم إجراء التقييم من خلال تحسين المنتج بناءً على تقييمات الخبراء وتعليقات المستخدمين التي تم 

تقييم خبراء الإعلام ارتفعت من   النتائج أن درجة  التجربة. أظهرت  التقييم  77الحصول عليها خلال  % في 

إلى   المواد  98الأولي  خبراء  تقييم  بلغت درجة  بينما  المراجعات،  من  الانتهاء  بعد   %95 وحققت ردود  .%

٪، وصُنفت كلاهما على أنها »جيدة جداً«. وبناءً على عملية  96٪، في حين بلغت تقييمات المعلمين  87الطلاب نسبة  

التطوير الشاملة ونتائج التقييم، رُئي أن برنامج »مهام المعاملات« مناسب للاستخدام كوسيلة تعليمية لمواد المصرفية 

 .SMKN 14 Jakarta الإسلامية بين طلاب الصف العاشر في مدرسة 

، التعليم الإسلامي3الكلمات المفتاحية: لعبة تعليمية، وسائط تعليمية، الصيرفة الإسلامية، كونستركت   
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