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ABSTRAK 

 

Fadil Umar Islamy. 2025. Literasi Ekonomi Digital dan Industri Halal melalui 

Pengembangan Permainan Novel Visual pada Generasi Z (Studi Terhadap 

Mahasiswa Universitas Islam Negeri Antasari dan Universitas Lambung 

Mangkurat). Skripsi, Program Studi Ekonomi Syariah, Fakultas Ekonomi 

dan Bisnis Islam. Pembimbing: Prof. Dr. H. A. Hafiz Anshary AZ, M.A., 

Dra. Hj. Noorwahidah Haisy, M.Ag.  

 

Kata Kunci: Literasi Ekonomi Digital, Industri Halal, Permainan Novel Visual, 

Generasi Z 

 

Perkembangan teknologi digital membuka peluang besar dalam inovasi 

media pembelajaran, khususnya untuk Generasi Z yang memiliki kecenderungan 

tinggi terhadap dunia digital. Rendahnya literasi ekonomi digital dan pemahaman 

terhadap industri halal di kalangan mahasiswa menjadi dasar pentingnya 

pengembangan media edukatif yang sesuai dengan karakter generasi saat ini. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana permainan novel visual 

mempengaruhi pemahaman literasi ekonomi digital dan industri halal di kalangan 

generasi Z, khususnya mahasiswa. Fokus penelitian diarahkan pada efektivitas 

media ini dalam meningkatkan pemahaman terhadap kedua topik tersebut melalui 

pendekatan game-based learning yang interaktif dan kontekstual. 

 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan pendekatan model ADDIE, yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah mahasiswa 

dari Universitas Islam Negeri Antasari dan Universitas Lambung Mangkurat. 

Proses penelitian melibatkan penyusunan instrumen, pembuatan game, validasi 

media dan isi oleh ahli, pelaksanaan pre-test dan post-test, penyebaran kuesioner, 

serta analisis data. Penilaian efektivitas dilakukan melalui uji Wilcoxon Signed-

Rank Test dan analisis deskriptif statistik terhadap respons pengguna. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan novel visual yang 

dikembangkan berpengaruh signifikan terhadap peningkatan pemahaman literasi 

ekonomi digital dan industri halal di kalangan generasi Z. Peningkatan nilai antara 

pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan terhadap 

pemahaman literasi ekonomi digital dan industri halal. Selain itu, responden 

memberikan penilaian positif terhadap aspek interaktivitas, manfaat edukatif, dan 

desain visual permainan. Dengan demikian, permainan novel visual ini berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan pemahaman literasi ekonomi digital dan industri 

halal, serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif 

dalam menjawab kebutuhan generasi Z terhadap pembelajaran yang lebih menarik, 

kontekstual, dan berbasis digital. 
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MOTTO 

 

“Dan janganlah kamu (merasa) lemah, dan jangan (pula) bersedih hati, 

sebab kamu paling tinggi (derajatnya), jika kamu orang beriman.” 

(QS. Ali-Imran: 139) 

 

 

“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

mudahkan baginya jalan menuju surga.” 

(HR. Muslim, No. 2699) 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-INDONESIA 

Transliterasi kata Arab ke dalam huruf Latin dalam skripsi ini berpedoman 

pada Surat Keputusan Bersama Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia Tanggal 22 Januari 1988 Nomor 157/1987 dan 

0593/1987. 

I. Konsonan Tunggal 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba' B Be ب 

 Ta' T Te ت 

 Sa' S es (dengan titik di atas) ث 

 Jim J Je ج

 Ḥa Ḥ ح 
ha (dengan titik di 

bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د 

 Ża Ż zet (dengan titik diatas) ذ 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س 

 Syin Sy es dan ye ش 

 Ṣad Ṣ ص 
es (dengan titik di 

bawah) 

 Ḍad ḍ ض 
de (dengan titik di 

bawah) 

 Ṭa Ṭ ط 
te (dengan titik di 

bawah) 

 Ẓa Ẓ ظ 
zet (dengan titik di 

bawah) 

 Ain ῾ koma terbalik di atas ع 

 Gain G Ge غ 

 Fa F Ef ف



 

xi 

 Qaf Q Qi ق 

 Kaf K Ka ك 

 Lam L ῾el ل 

 Mim M ῾em م 

 Nun N ῾en ن 

 Waw W We و

 Ha' H Ha ء 

 Hamzah ῾ Apostrof ء 

 Ya' Y Ye ى 

 

II. Konsonan rangkap karena syaddah ditulis rangkap 

 Ditulis mutakabbir متكبرّ 

 Ditulis Al-qudūs القدوس

 

III. Ta’marbutah di akhir kata 

a) Bila dimatikan ditulis h 

 جامعة 
Ditulis Jāmi’ah 

 مكتبة 
Ditulis maktabah 

(ketentuan ini tidak diperlukan bagi kata-kata Arab yang sudah terserap ke 

dalam bahasa Indonesia, seperti salat, zakat, dan sebagainya kecuali apabila 

dikehendaki lafal aslinya). 

b) Bila diikuti dengan kata sandang "al" serta bacaan kedua itu terpisah, 

maka ditulis dengan h. 

 Ditulis Al-maktabah al-jamilah المكتبةالجيلة 
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IV. Vokal Pendek 

 Fathah Ditulis A ـَ

 Kasrah Ditulis I ـِ

 Dammah Ditulis u ـُ

 Fathah Ditulis Syakara شكر 

 Kasrah Ditulis Quri’a قرأ  

 Dammah Ditulis yantiqu ينطق 

 

V. Vokal Panjang 

1. 

Fathah + alif 

 

 كامل 
Ditulis 

ā 

kāmilah 

2. 

Fathah + yaʾmati 

 

 صل 
Ditulis 

ā 

ṣallā 

 

3. 

Kasrah + yaʾmati 

 

 شديد 
Ditulis 

ī 

syadīd 

4. 

Dammah + wawu mati 

 

 صدور 
Ditulis 

ū 

ṣudūr 

 

 

VI. Vokal Rangkap 

1. 

Fathah + yaʾmati 

 

 رويد 
Ditulis 

ai 

ruwaidun 

2. 

Fathah + wawu mati 

 
 وقرعون ذياال وتاد 

Ditulis 

au 

wa fir’auna żi al-

autād 
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VII. Vokal Pendek yang berurutan dalam satu kata dipisahkan dengan 

apostrof 

أ نتم أ شد خلقا   Ditulis aʻantum asyaddu khalqan أ 

 

VIII. Kata sandang alif + lam 

a) Bila diikuti huruf Qomariyyah  

 Ditulis al-Qurʻān القران 

 Ditulis al-kitāb الكتاب 

 

b) Bila diikuti huruf Syamsiyyah ditulis dengan diidgamkan 

 Ditulis aṣ - ṣubḥu الصبح 

 Ditulis as-Sāhirah الساهرة 

 

IX. Penulisan kata-kata dalam rangkaian kalimat 

Ditulis menurut bunyi atau pengucapannya dengan menulis penulisannya 
 Ditulis Birru al-wālidaini برالوالدين 

ذاالشمس   Ditulis Iża asy-syamsu ا 
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