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Pendahuluan

• Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mengubah paradigma
pembelajaran, semula terbatas pada buku cetak sebagai sumber utama, kini
berevolusi menjadi ekosistem belajar yang mengintegrasikan dengan beragam
media.

• Proses pembelajaran konvensional yang masih banyak digunakan seperti
metode ceramah dan penggunaan papan tulis seringkali membuat siswa
kurang tertarik dan cepat bosan.

• Dalam Media pembelajaran khususnya game edukasi,bisa menjadi solusi
karena mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan
memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi.

• Melalui game edukatif, diharapkan siswa dapat memahami konsep Informatika
dengan cara yang lebih menyenangkan dan kontekstual.
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• Berdasarkan hasil observasi di SMPN 1 Prambon, proses pembelajaran masih
bergantung pada metode ceramah dan penggunaan papan tulis.

• Guru pernah mencoba menggunakan proyektor dan PowerPoint dalam
pembelajaran, tetapi pemakaiannya hanya dilakukan beberapa kali karena
keterbatasan waktu untuk menyiapkan materi dan karena dianggap kurang
menarik serta membosankan bagi siswa

• Hal tersebut mengakibatkan rendahnya ketertarikan siswa untuk belajar, serta
pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan, yang terlihat dari
kurangnya konsentrasi siswa di kelas, misalnya ada beberapa siswa yang 
berbicara di dalam kelas

• Dari kondisi ini, dapat disimpulkan bahwa sekolah memerlukan inovasi media 
pembelajaran yang interaktif, mudah digunakan, dan dapat meningkatkan
minat belajar siswa.

Identifikasi Masalah
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Rumusan masalah :

Bagaimana mengembangkan game edukasi berbasis Roblox yang layak
digunakan sebagai media pembelajaran Informatika bagi siswa kelas VIII?

Tujuan penelitian:

• Mengembangkan game edukasi untuk mendukung pembelajaran Informatika
kelas VIII.

• Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran tersebut berdasarkan
validasi ahli media dan ahli materi.

Rumusan Masalah dan Tujuan penelitian
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Rumusan Masalah

• Bagaimana mengembangkan game edukasi berbasis Roblox 
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran
Informatika bagi siswa kelas VIII?
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Penelitian Terdahulu

• Game edukasi efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
(Pratama, 2019).

• Berbagai studi telah mengungkapkan bahwa Roblox Studio adalah alat
yang ampuh untuk membuat permainan pendidikan karena fitur yang 
dimilikinya mampu menghasilkan lingkungan simulasi 3D yang interaktif
dan dapat diakses dengan mudah oleh siswa (Y. Jeong, Y. Lee, G. Byun, 
and J. Moon, 2024)
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Metode Penelitian

• Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 
sebagai metode penelitian sekaligus pengembangan produk. Tujuan
utama metode ini adalah menciptakan dan mengembangkan produk
seperti alat, bahan, media, atau strategi pembelajaran yang secara
spesifik dirancang untuk mengatasi masalah belajar siswa, bukan sekadar
menguji teori. Dalam konteks ini, model ADDIE menjadi salah satu
pendekatan relevan karena menekankan tahapan desain
pengembangan media yang sederhana dan sistematis. 



8

Metode ADDIE 

Tahapan : 

• Analysis:
melakukan observasi dan wawancara di SMPN 1 

Prambon. Ditemukan bahwa pembelajaran

Informatika belum memanfaatkan media interaktif.

• Design:
Membuat storyboard dan desain antarmuka (UI) 

game menggunakan Canva, termasuk karakter, latar, 

dan sistem penilaian.

• Development:
Game dibuat di roblox studio, kemudian diuji

fungsinya agar tidak ada bug dan mudah

dioperasikan di ponsel atau komputer.
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Metode ADDIE

• Implementation:

Proses Implementasi melibatkan integrasi permainan edukatif sebagai sarana
pendukung pembelajaran sehari hari di SMPN 1 Prambon. Permainan ini digunakan
secara konsisten dalam kegiatan belajar siswa kelas VIII, di mana mereka dapat
mengaksesnya melalui perangkat mobile.

• Evaluation:

Evaluasi bertindak sebagai cara terstruktur untuk memastikan bahwa produk sesuai
dengan apa yang dibutuhkan dan diharapkan. Apabila ada kekurangan yang
terdeteksi, proses ini dengan teliti menentukan bagian yang perlu disesuaikan, yang
kemudian akan diperbaiki melalui proses perbaikan yang berulang.
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Teknik Analisis Data

Instrumen yang digunakan adalah angket validasi dari dua pihak:

• Ahli Media : menilai aspek tampilan, navigasi, dan interaktivitas game.

• Ahli Materi : menilai kesesuaian konten dengan kurikulum Informatika.

Data dianalisis menggunakan rumus persentase kelayakan: 

𝑃 =
Σ𝑥

𝑁
𝑥 100%

Keterangan:  

P     : persentase skor

∑𝑥 : jumlah skor

N   : skor maksimal
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Kriteria Kelayakan

Alat yang digunakan untuk menentukan kelayakan media adalah kuesioner. Kriteria untuk
menentukan kelayakan media pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1. (Hasanah, F. N., Taurusta, C., & 
Untari, R. S.,2021)

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

Presentase Tingkat Kelayakan

81-100 Sangat layak

61-80 Layak

41-60 Cukup layak

21-40 Kurang layak

0-20 Tidak layak
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Hasil

Tabel 2. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

No Validaator Persentase (%) Kriteria

1. Ahli Media 97,6 % Sangat Layak

2. Ahli Materi 94% Sangat layak
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Hasil

Berdasarkan hasil validasi menunjukkan bahwa penilaian oleh ahli
media memperoleh persentase sebesar 97,6% dengan kategori sangat
layak, sedangkan validasi oleh ahli materi memperoleh persentase
sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Gim edukasi Mount
Empathora yang telah diuji dan diperbaiki akan diuji pada 5 siswa kelas
VIII-E SMP Negeri 1 Prambon yang dipilih secara acak[25], karena siswa
pada kelas VIII-E telah mendapatkan maetri cyberbullying sebelumnya.
Hasil uji coba skala terbatas ditunjukkan pada Tabel 3 dan
mendapatkan persentase rata-rata 85,76%, sehingga secara
keseluruhan gim edukasi Mount Empathora dinyatakan sangat layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
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