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Abstract: Hasil belajar peserta didik merupakan indikator penting 

keberhasilan pembelajaran di kelas. Rendahnya hasil belajar peserta didik 

menunjukkan perlunya variasi pembelajaran, salah satunya dengan 

mengembangkan bahan ajar game edukasi yang mampu mendorong 

keterlibatan peserta didik. Penelitian ini bertujuan mengembangkan bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox serta mengetahui tingkat kelayakan, 

kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) terhadap 26 peserta didik Kelas III SDN Kukupu 

1 Kota Bogor tahun pelajaran 2025/2026. Data penelitian dikumpulkan 

melalui observasi, wawancara, validasi ahli, angket respons guru dan peserta 

didik, serta soal tes. Hasil penelitian memperoleh persentase validasi ahli 

media sebesar 97,3%, ahli bahasa 100%, dan ahli materi 96,7%, sehingga 

seluruhnya berkriteria “Sangat Layak”. Kelayakan produk diperkuat dengan 

hasil rata-rata angket respon guru sebesar 100% dan angket respon peserta 

didik sebesar 92%, yang keduanya termasuk kriteria “Sangat Praktis”. Adapun 

efektivitasnya terbukti “Cukup Efektif” meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,59 dalam kriteria “Sedang”. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar game edukasi berbasis Roblox 

pada materi ragam bentang alam di Indonesia terbukti sangat layak 

diimplementasikan dalam pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 
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PENDAHULUAN 

 

Media merupakan suatu aspek yang tak 

bisa lepas dari aktivitas pembelajaran. Suatu 

bentuk media yang umumnya guru gunakan 

ketika mengajar adalah bahan ajar. Bahan ajar 

merupakan beragam sumber yang dapat 

berbentuk sarana, informasi, ataupun bacaan yang 

dimanfaatkan selama berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran (Dafit & Mustika, 2021). Bahan ajar 

berfungsi sebagai sumber dan sarana bagi peserta 

didik dalam belajar, mendapatkan informasi, serta 

memahami materi ajar (Izzah et al., 2024). 

Pemilihan bahan ajar yang tepat dapat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran di kelas. Guru 

dapat memanfaatkan teknologi untuk 

menciptakan bahan ajar digital guna 

menyampaikan materi atau konten pembelajaran 

secara menarik bagi peserta didik, sehingga 

pembelajaran di kelas dapat berjalan dengan 

efektif dan efisien. Sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Magdalena (2022), yang 

menjelaskan karakteristik utama bahan ajar salah 

satunya yaitu adaptif terhadap kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

Berlangsungnya proses pembelajaran 

secara efektif dan efisien hanya dapat terjadi jika 

guru mampu memilih dan juga menerapkan 

teknologi yang mempunyai kesesuaian dengan 

karakteristik peserta didik serta kebutuhannya. 

Teknologi yang dimanfaatkan guru dalam 

membuat bahan ajar digital hendaknya 

merupakan suatu hal yang dapat mengundang 

antusias peserta didik agar dapat dengan semangat 

mempelajari pokok materi tertentu. Hal ini tentu 

saja dapat mendorong peserta didik untuk lebih 

cepat memahami materi pembelajaran, sehingga 

akan berdampak langsung pada meningkatnya 

hasil belajar. 

Hasil belajar merupakan hasil perolehan 

peserta didik yang dinilai pasca mengikuti suatu 

aktivitas pembelajaran (Wahyuni, 2020). Hasil 
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belajar peserta didik menjadi salah satu indikator 

penting yang menentukan keberhasilan 

pembelajaran di kelas. Hal tersebut dikarenakan 

hasil belajar dapat menjadi cerminan dari 

kemampuan peserta didik dalam ranah akademik. 

Hasil belajar memiliki fungsi seperti mengukur 

tingkat pengetahuan, pemahaman, keterampilan, 

serta kemampuan peserta didik selaku dampak 

dari adanya proses aktivitas belajar (Andryannisa 

et al., 2023). Tingkat penguasaan suatu materi 

oleh peserta didik hanya dapat diukur serta 

diketahui lewat hasil belajarnya. Hasil belajar 

peserta didik yang optimal akan mendorong 

pencapaian prestasi akademik. Oleh sebab itu, 

guru perlu mengupayakan peserta didik agar hasil 

belajarnya meningkat guna mengoptimalkan 

kualitas pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan observasi yang peneliti 

lakukan di kelas III SDN Kukupu 1, diketahui 

bahwa selama aktivitas pembelajaran guru hanya 

menyampaikan materi dengan penjelasan secara 

lisan. Kemudian, guru menerapkan bahan ajar 

sebatas buku paket sehingga kurang bervariasi 

serta belum mengintegrasikan teknologi. 

Beberapa peserta didik juga terlihat kurang fokus 

dan kurang antusias selama pembelajaran 

berlangsung. 

Berdasarkan wawancara dengan wali kelas 

III di SDN Kukupu 1, diperoleh data seperti dalam 

mengajar guru lebih sering menggunakan buku 

paket sebagai bahan ajar dikarenakan tidak 

adanya fasilitas proyektor di kelas tersebut. 

Sekolah sudah menyediakan fasilitas jaringan 

internet untuk mendukung pembelajaran, namun 

belum dimanfaatkan secara maksimal. Selain itu, 

peserta didik juga mengalami kesulitan menerima 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Diketahui dari hasil ulangan harian 

terakhir menunjukkan bahwa dari peserta didik 

yang jumlahnya 26 orang, hanya terdapat satu 

peserta didik telah memenuhi Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) mata pelajaran IPAS yaitu 

sebesar 80. 

Berdasarkan temuan tersebut, maka sangat 

perlu diadakan pengembangan bahan ajar yang 

terintegrasi dengan penggunaan teknologi untuk 

mentransformasikan moda pembelajaran 

konvensional yang monoton di kelas menjadi 

pembelajaran yang mampu mendorong 

ketertarikan dan antusias belajar peserta didik, 

sehingga dapat meningkatkan perolehan hasil 

belajarnya. Pengembangan bahan ajar dapat 

dilakukan dengan memanfaatkan game edukasi 

digital berbasis Roblox. Game edukasi adalah 

jenis permainan dengan memuat materi maupun 

informasi yang bersifat mendidik (Nugroho & 

Ma’arif, 2022). Sebagai salah satu game edukasi 

digital yang populer dan banyak digemari anak-

anak saat ini, Roblox dapat dijadikan sebagai 

bahan ajar menyenangkan yang menghadirkan 

pengalaman belajar dengan cara bermain. Sejalan 

dengan yang dikemukakan oleh Azzahra et al. 

(2025), yang menjelaskan manfaat Roblox seperti 

mendorong motivasi peserta didik dalam belajar 

dan membantu mengembangkan kompetensi 

sosialnya seperti kepedulian, bekerja sama, serta 

berkomunikasi dengan baik. Penggunaan Roblox 

sebagai bahan ajar oleh peserta didik mampu 

mendorong antusias dan hasil belajar karena 

sejalan dengan kegemaran anak-anak dalam 

bermain game, sehingga tidak akan merasakan 

bosan serta dapat memahami konten 

pembelajaran dengan mudah. 

Penggunaan game edukasi sangat cocok 

diterapkan sebagai media dalam proses 

pembelajaran. Penelitian terdahulu yang 

mendukung hal tersebut yakni penelitian 

Windawati dan Koeswanti (2021) di kelas IV 

SDN 1 Genengadal menunjukkan bahwa game 

edukasi berbasis Android sebagai media yang 

dikembangkan mampu menunjang pemahaman 

peserta didik pada materi bermuatan Bahasa 

Indonesia dan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

Kemudian, media game edukasi tersebut juga 

dapat meningkatkan antusias serta pemahaman 

peserta didik. Demikian pula, penelitian A. G. 

Putri et al. (2025) di kelas V SDN 2 Surodakan 

menunjukkan bahwa game edukasi berbasis 

Roblox sebagai media dinyatakan valid, praktis, 

serta efektif dalam menunjang pembelajaran 

tematik dengan integrasi kearifan lokal.  

Penelitian pengembangan bahan ajar game 

edukasi berbasis Roblox belum banyak dilakukan 

pada jenjang sekolah dasar khususnya di kelas 

rendah, padahal penelitian tersebut juga tidak 

kalah penting sebagai langkah menciptakan hasil 

belajar yang optimal bagi peserta didik. Oleh 

karena itu, penelitian pengembangan bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox dapat dilakukan di 

kelas rendah, karena karakteristik utama peserta 

didik yang masih senang belajar lewat cara 

bermain. Pentingnya melakukan penelitian ini 

yaitu sebagai upaya untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran yang ada dengan memanfaatkan 

game edukasi berbasis Roblox sebagai bahan ajar 

peserta didik yang menyenangkan. Harapannya 

melalui penggunaan Roblox sebagai bahan ajar 

mampu membantu peserta didik meningkatkan 
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hasil belajar khususnya dalam pembelajaran 

IPAS. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang memiliki tujuan dalam 

menciptakan suatu produk pendidikan. Penelitian 

dan pengembangan adalah sebuah metode 

penelitian untuk proses pengembangan serta 

pengujian produk pendidikan agar dapat 

diimplementasikan (Judijanto et al., 2024). 

Adapun model pengembangan yang diterapkan 

pada penelitian ini yaitu model ADDIE. Model 

tersebut dipilih karena memiliki tahapan 

pengembangan produk yang teratur serta 

memiliki kesesuaian terhadap kebutuhan 

penelitian ini. Kemudian, model ADDIE juga 

memiliki kelebihan untuk menghasilkan produk 

yang valid karena seluruh tahapannya harus 

mengacu pada proses analisis intensif, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi 

(Waruwu, 2024).  

Penelitian dilakukan selama dua hari, yakni 

pada tanggal 20 Mei s.d. 21 Mei 2026 bertempat 

di SDN Kukupu 1 Kota Bogor. Populasi yang 

terlibat dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta 

didik di kelas III SDN Kukupu 1 dengan 26 

peserta didik di dalamnya berperan sebagai 

sampel uji coba produk secara terbatas. Penelitian 

ini juga melibatkan beberapa subjek lainnya 

seperti ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi 

selaku validator guna menguji kelayakan produk 

yang dikembangkan sebelum diterapkan dalam 

pembelajaran. 

Prosedur penelitian yang dirancang peneliti 

mengacu pada setiap tahapan yang terdapat pada 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Tahap analysis, 

peneliti melaksanakan proses analisis mendalam 

terhadap permasalahan awal dan kebutuhan 

pembelajaran di kelas. Tahap design, produk 

dirancang secara sistematis dengan berbagai 

aspek seperti aspek desain game, aspek desain 

teks, dan aspek sistem, agar produk yang 

dihasilkan dapat berfungsi sesuai dengan yang 

diharapkan. Tahap development, produk 

kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi untuk mendapatkan penilaian serta 

catatan perbaikan, sehingga produk dapat 

dikembangkan terlebih dahulu sebelum akhirnya 

diuji cobakan. Tahap implementation, produk 

diuji coba secara terbatas terhadap 26 peserta 

didik kelas III SDN Kukupu 1 untuk mendapatkan 

respon guru dan peserta didik. Tahap evaluation, 

produk dievaluasi keefektifannya dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik lewat 

pretest saat sebelum pembelajaran dan posttest 

saat setelah pembelajaran dengan menggunakan 

produk berlangsung. 

Adapun data yang didapatkan dalam 

penelitian ini akan melalui tahapan analisis 

menggunakan teknik kualitatif serta teknik 

kuantitatif. Data kualitatif dianalisis guna 

mengetahui permasalahan awal dan untuk 

memperbaiki kualitas produk pengembangan. 

Data tersebut meliputi hasil observasi 

pembelajaran dan wawancara guru kelas, serta 

saran dan komentar dari validator ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli materi. Sementara itu, data 

kuantitatif dianalisis guna mengetahui tingkat 

kelayakan, kepraktisan, serta efektivitas produk 

bahan ajar dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Data tersebut meliputi hasil 

penilaian lembar validasi ahli, angket respon guru 

dan peserta didik, serta soal tes (pretest-posttest). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Hasil 

Pengembangan bahan ajar game edukasi 

berbasis Roblox dilakukan peneliti dengan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). 

Tahap pertama, peneliti melaksanakan proses 

analisis mendalam terhadap permasalahan awal 

dan kebutuhan pembelajaran di kelas III SDN 

Kukupu 1. Hasilnya ditemukan permasalahan 

aktivitas pembelajaran monoton karena 

penggunaan buku paket sebagai bahan ajar yang 

belum mengintegrasikan teknologi, sehingga 

mempengaruhi peserta didik dalam perolehan 

hasil belajar yang rendah pada mata pelajaran 

IPAS. Dengan demikian, peneliti memutuskan 

untuk mengadakan pengembangan bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox yang interaktif dan 

mampu mendukung pemahaman peserta didik.  

Tahap kedua, produk dirancang secara 

sistematis dengan berbagai aspek seperti aspek 

desain game, aspek desain teks, dan aspek sistem, 

agar produk yang dihasilkan dapat berfungsi 

sesuai dengan yang diharapkan. Kemudian di 

tahap ketiga, guna mendapatkan penilaian dan 

catatan perbaikan dari ahli media, ahli bahasa, 

serta ahli materi, dilakukan uji validitas produk, 

sehingga produk dapat dikembangkan terlebih 

dahulu sebelum akhirnya diuji cobakan. Adapun 
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hasil pengembangan produk bahan ajar game 

edukasi berbasis Roblox tersebut, yakni sebagai 

berikut. 

 

  
Gambar 1. Produk Bahan Ajar Game Edukasi Berbasis Roblox 

 

Berikutnya tahap keempat, produk diuji 

coba secara terbatas terhadap 26 peserta didik 

kelas III SDN Kukupu 1 untuk mendapatkan 

respon guru dan peserta didik. Terakhir, produk 

dievaluasi keefektifannya dalam membantu 

peserta didik meningkatkan hasil belajar lewat 

pretest dan posttest saat sebelum dan setelah 

aktivitas belajar dengan menggunakan produk 

berlangsung. 

Hasil akhir yang didapatkan dari validasi 

ahli terhadap produk pengembangan yakni ahli 

media memberikan kriteria “Sangat Layak” 

terhadap aspek media dengan persentase 

kelayakan sebesar 97,3%. Kemudian, ahli bahasa 

juga memberikan kriteria “Sangat Layak” 

terhadap aspek bahasa dengan persentase 

kelayakan sebesar 100%. Berikutnya, ahli materi 

dosen dan guru juga memberikan kriteria “Sangat 

Layak” terhadap aspek materi dengan persentase 

kelayakan rata-rata sebesar 96,7%. Sehingga 

produk bahan ajar game edukasi berbasis Roblox 

yang dikembangkan mempunyai kualitas baik dan 

sangat layak jika diterapkan pada kegiatan 

pembelajaran. 

 

 
Gambar 2. Persentase Hasil Validasi Ahli 

 
Adapun hasil angket respon guru 

memperoleh kriteria “Sangat Praktis” dengan 

persentase kepraktisan sebesar 100%. Kemudian 

hasil dari angket respon peserta didik juga 

memperoleh kriteria “Sangat Praktis” dengan 

persentase kepraktisan rata-rata sebesar 92%. 

Sehingga secara keseluruhan produk bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox ini dianggap 

memiliki kepraktisan tinggi saat diintegrasikan 

pada pembelajaran IPAS materi ragam bentang 

alam di Indonesia. 

 

 
Gambar 3. Persentase Hasil Angket Respon 

 
Sementara itu, tingkat efektivitas dari 

produk bahan ajar game edukasi berbasis Roblox 

juga memperoleh hasil yang cukup baik. Terlihat 

dari peserta didik yang hasil belajarnya meningkat 

setelah aktivitas belajar dengan penerapan 

produk. Terjadi peningkatan rata-rata nilai peserta 

didik dari awalnya 42,5 ketika pretest, kemudian 

menjadi 76,73 ketika posttest. Diperkuat juga 

dengan hasil rata-rata N-Gain yang diperoleh 

sebesar 0,59 sehingga termasuk pada kriteria 

“Sedang” dengan tingkat efektivitas “Cukup 

Efektif. 

 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Perhitungan N-Gain 

Kriteria Pretest Posttest 

Jumlah Peserta Didik 26 

Nilai Tertinggi 65 90 

Nilai Terendah 10 45 

Nilai Rata-rata 42,5 76,73 

Rata-rata N-Gain 0,59 
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Pembahasan  

Kelayakan bahan ajar game edukasi 

berbasis Roblox dibuktikan lewat hasil validasi 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi yang 

menunjukkan kriteria "Sangat Layak". Tingkat 

kelayakan yang tinggi mengindikasikan bahwa 

produk sudah dapat diterapkan pada aktivitas 

pembelajaran. Adapun kelayakan tersebut ditinjau 

dari aspek tampilan media, penggunaan bahasa, 

serta kesesuaian materi. Aspek tampilan media 

memanfaatkan objek tiga dimensi, kombinasi 

warna, tata letak, serta sistem interaksi untuk 

pengalaman belajar yang interaktif, sedangkan 

aspek kebahasaan dirancang relevan dengan 

kemampuan peserta didik dalam berbahasa. 

Sementara itu, aspek materi disesuaikan dengan 

capaian dan tujuan pembelajaran yang terdapat 

pada materi ragam bentang alam di Indonesia. 

Dengan demikian, bahan ajar berfungsi 

mendukung kegiatan pembelajaran, membantu 

pemahaman peserta didik, serta mendukung 

terciptanya suasana pembelajaran yang efektif 

(Warman, 2025). 

Kepraktisan produk diketahui lewat hasil 

angket respon guru dan peserta didik yang 

memperoleh kriteria "Sangat Praktis". Tingginya 

tingkat kepraktisan mengindikasikan kemudahan 

bahan ajar untuk digunakan serta membantu guru 

ketika proses penyampaian materi. Penerapan 

bahan ajar game edukasi berbasis Roblox ini 

memberikan pengalaman interaktif bagi peserta 

didik lewat aktivitas belajar sambil bermain. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Faridah dan 

Deng (2024), yang menjelaskan bahwa Roblox 

memiliki manfaat dalam dunia pendidikan, 

terutama untuk mengatasi ketergantungan 

terhadap pembelajaran pasif, serta menghadirkan 

aktivitas pembelajaran yang lebih berkesan dan 

memberikan manfaat bagi peserta didik  

Efektivitas bahan ajar game edukasi 

berbasis Roblox mendapatkan kriteria “Cukup 

Efektif” diketahui dari hasil rata-rata N-Gain yang 

dihitung berdasarkan perolehan peserta didik 

dalam hasil belajar yang meningkat sebelum dan 

sesudah mengikuti aktivitas belajar dengan 

implementasi produk. Hasil tersebut 

mencerminkan bahwa penggunaan bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox oleh peserta didik 

secara cukup signifikan dapat mengoptimalkan 

hasil belajar pada materi ragam bentang alam di 

Indonesia. Sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Najuah et al. (2022), game edukasi memiliki 

manfaat yang tidak sekadar menjadi hiburan, 

melainkan juga mengandung pengetahuan, 

memberikan pemahaman, serta dapat dijadikan 

media untuk mempelajari suatu materi 

pembelajaran, sehingga penerapan bahan ajar 

game edukasi berbasis Roblox ini berperan bukan 

hanya sebatas sarana bermain, namun dapat 

berperan juga sebagai sarana pemahaman peserta 

didik terhadap materi ajar. 

Hasil penelitian kali ini mempunyai 

keterkaitan terhadap penelitian sebelumnya, yaitu 

penelitian Irfan et al. (2025) yang 

mengembangkan game edukasi berbasis Roblox 

pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah 

dasar, dengan hasil pengembangan produk yang 

sangat layak, sangat praktis, dan efektif dalam 

penerapannya. Akan tetapi, penelitian kali ini 

mempunyai perbedaan dari penelitian 

sebelumnya karena lebih berfokus pada upaya 

membantu peserta didik meningkatkan hasil 

belajar dalam materi ragam bentang alam di 

Indonesia pada jenjang kelas rendah lewat konsep 

game baru yang juga berbeda dari penelitian 

sebelumnya. Perolehan hasil tingkat efektivitas 

yang berbeda dan lebih rendah pada penelitian ini 

dapat terjadi karena beberapa faktor, seperti 

tingkat kesulitan materi dan durasi singkat 

penggunaan produk yang mungkin memengaruhi 

pengalaman peserta didik dalam mengoperasikan 

game dengan konsep yang baru dikenalnya. 

Meskipun demikian, hasil akhir menunjukkan 

bahwa peserta didik tetap mengalami kenaikan 

hasil belajar pasca ikut serta dalam aktivitas 

pembelajaran materi ragam bentang alam di 

Indonesia dengan menggunakan bahan ajar game 

edukasi berbasis Roblox yang dikembangkan. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan tahapan pengembangan 

produk yang sudah peneliti lakukan dengan 

menggunakan model ADDIE dihasilkan suatu 

bahan ajar game edukasi berbasis Roblox yang 

memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, serta 

keefektifan. Diketahui dari hasil akhir penelitian 

yang menunjukkan bahwa produk memperoleh 

persentase validasi ahli media sebesar 97,3% 

termasuk kriteria “Sangat Layak”, ahli bahasa 

sebesar 100% termasuk kriteria “Sangat Layak”, 

dan ahli materi sebesar 96,7% termasuk kriteria 

“Sangat Layak”. Kelayakan produk diperkuat 

juga dengan hasil rata-rata angket respon guru 

sebesar 100% dan angket respon peserta didik 

sebesar 92%, yang keduanya termasuk kriteria 

“Sangat Praktis”. Adapun efektivitasnya terbukti 

“Cukup Efektif” meningkatkan hasil belajar 
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peserta didik dengan nilai rata-rata N-Gain 

sebesar 0,59 dalam kriteria “Sedang”. Dengan 

demikian, hasil yang diperoleh tersebut 

menunjukkan bahwa bahan ajar game edukasi 

berbasis Roblox pada materi ragam bentang alam 

di Indonesia yang telah dikembangkan terbukti 

sangat layak diimplementasikan pada aktivitas 

pembelajaran sebagai upaya membantu peserta 

didik di kelas rendah dalam meningkatkan hasil 

belajar. 
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