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“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S Al Insyirah:5) 

 

It’s just science, don’t let it break you down 

Science – Niall Horan 

 

뭐 이렇게 어렵나 우리 잘 먹고 잘 자고 또 잘하면 

그렇게 하면 되지 

Mr. Simple – Super Junior  
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ABSTRAK 

Ismi Farah Azizah 1404622038. Pengembangan Media Pembelajaran 

Permainan “Jenga” Berbasis Pendekatan Pembelajaran Mendalam Pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas X SMA Negeri 61 Jakarta. 

Skripsi, Jakarta: Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu 

Sosial dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta, 2026. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran permainan 

“Jenga” berbasis pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning) pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X SMA Negeri 61 Jakarta. Latar belakang 

penelitian ini didasari oleh temuan bahwa proses pembelajaran masih cenderung 

berpusat pada guru, menggunakan metode ceramah dan hafalan, serta minimnya 

variasi media pembelajaran sehingga prinsip pembelajaran mendalam belum 

terimplementasi secara optimal. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Media 

dikembangkan berupa balok jenga yang dimodifikasi dengan pewarnaan serta 

dilengkapi kartu tantangan berdasarkan taksonomi SOLO — level sedang 

(prestruktural–multistruktural) dan tinggi (relasional–extended abstract) — serta 

kartu materi berkode QR. Subjek penelitian adalah murid kelas X-1 SMAN 61 

Jakarta berjumlah 25 orang yang telah mengikuti pembelajaran materi PAI bab 6. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan Jenga 

memenuhi kriteria kelayakan. Pada aspek validitas, hasil rata-rata validasi dari ahli 

media (97,05%), ahli materi (98,33%), dan ahli bahasa (77,7%) menghasilkan skor 

keseluruhan 91,026% dengan kategori sangat layak. Pada aspek praktikalitas, 

penilaian oleh guru memperoleh skor 96% (sangat baik) dan respons murid 

mencapai 84,9% (sangat positif). Dengan demikian, media pembelajaran permainan 

Jenga berbasis pendekatan pembelajaran mendalam dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X 

di SMA Negeri 61 Jakarta. 

Kata kunci: Media pembelajaran, permainan Jenga, pembelajaran mendalam, 

Pendidikan Agama Islam, model ADDIE 
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ABSTRACT 

Ismi Farah Azizah 1404622038. Development of a “Jenga” Game-Based 

Learning Medium Using a Deep Learning Approach on the Islamic Education 

Subject for 10th-Grade Students at SMA Negeri 61 Jakarta. Thesis, Jakarta: 

Islamic Education Study Program, Faculty of Social Sciences and Law, 

Universitas Negeri Jakarta, 2026. 

This study aims to develop a “Jenga” game-based learning medium using a deep 

learning approach for Islamic Education subject for 10th-grade students at State 

Senior High School 61 in Jakarta. The background of this study is based on the 

finding that the learning process still tends to be teacher-centered, relying on lecture 

and rote memorization methods, and lacks variety in learning media, resulting in 

the principles of deep learning not being optimally implemented. The research 

method used was Research and Development (R&D) employing the ADDIE model 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). The learning media 

developed consisted of modified Jenga blocks with color-coding, along with 

challenge cards based on the SOLO taxonomy—at the intermediate (pre-structural–

multi-structural) and advanced (relational–extended abstract) levels—as well as 

content cards with QR codes. The research subjects were 25 students from Class X-

1 at SMAN 61 Jakarta who had participated in lessons on “Avoiding Promiscuity 

and Adultery.” The results of the study indicate that the Jenga game-based learning 

medium meets the feasibility criteria. In terms of validity, the average validation 

scores from media experts (97.05%), content experts (98.33%), and language 

experts (77.7%) resulted in an overall score of 91.026%, which falls into the “highly 

acceptable” category. In terms of practicality, the assessment by teachers yielded a 

score of 96% (very good), and student responses reached 84.9% (very positive). 

Thus, the Jenga game-based learning medium using the deep learning approach is 

deemed suitable for use as a learning medium for the Islamic Education subject for 

10th-grade students at State Senior High School 61 in Jakarta. 

Keywords: Learning media, Jenga game, deep learning, Islamic Religious 

Education, ADDIE model 
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 الملخص

. تطوير وسائط تعلم الألعاب "جينغا" بناء على نهج تعليمي متعمق ١٤٠٤٦٢٢٠٣٨إسمي فرح عزيزة  

العاشر   الصف  والزنا،  الجنسية  العلاقات  تتجنب  التي  المواد  أطروحة،  .  جاكرتا  61نيجري    SMAعلى 

جاكرتا: برنامج دراسة التربية الدينية الإسلامية، كلية العلوم الاجتماعية والقانون، جامعة جاكرتا الحكومية، 

2026. 

العميق على مادة الابتعاد عن    التعلم يهدف هذا البحث إلى تطوير وسيلة تعليمية للعبة "جينغا" تعتمد على نهج  

جاكرتا. تستند خلفية هذا البحث إلى النتائج التي تشير إلى    61نيجري    SMAالانحلال والزنا، الصف العاشر  

أن عملية التعلم لا تزال تميل إلى التركيز على المعلم، باستخدام أساليب المحاضرات والحفظ، ونقص تنوع  

م تطبيق  يتم  لم  بحيث  التعلم  هي  وسائل  المستخدمة  البحث  طريقة  مثالي.  بشكل  العميق  التعلم  البحث  بادئ 

تم تطوير الوسائط    تحليل، تصميم، تطوير، تنفيذ، تقييم(.)  ADDIEمع نموذج تطوير  (  R&D)  والتطوير

متوسط )ما قبل   — SOLOن ومزودة ببطاقات تحدي مبنية على تصنيف على شكل كتل جينغا معدلة بالتلوي

موضوع .  QRبالإضافة إلى بطاقة مواد مشفرة ب    —ممتد علاقاتي(    تجريدمتعدد الهيكل( وعالي )-هيكلي

في جاكرتا، شاركوا في المواد  SMAN 61طالبا من الصف العاشر حتى الأول من مدرسة  25الدراسة هو 

تعلم الألعاب جينغا استوفت   الدراسة أن وسائط  نتائج  التعليمية بعيدا عن الانحلال الجنسي والزنا. أظهرت 

٪(، وخبراء  97.05هلية. من حيث الصلاحية، أدت نتائج التحقق المتوسطة من خبراء الإعلام )معايير الأ

. من الناحية  ٪ مع فئة جيدة جدا91.026٪( إلى درجة إجمالية بلغت  77.7٪(، واللغويين )98.33الموضوع )

٪ )إيجابية جدا(. لذا،  84.9٪ )جيدة جدا( وبلغت استجابة الطلاب  96العملية، حصل تقييم المعلم على درجة  

تم إعلان وسائط تعلم لعبة جينغا المبنية على نهج تعلم متعمق مناسبة للاستخدام كوسيلة تعليمية في مادة تجنب  

 جاكرتا.  61ي نيجير SMAالانحلال والزنا في الصف العاشر في 

 ADDIEوسائل التعلم، لعبة الجينغا، التعلم العميق، التعليم الديني الإسلامي، نموذج الكلمات المفتاحية: 
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