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Lampiran 2 : Dokumentasi penelitian 

 

Gambar 1 Wawancara dengan Kepala sekolah SD IT T unas Harapan Tembilahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Kegiatan Pengenalan dan Demonstrasi Game Edukatif kepada Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Hasil pengisian kuisioner 
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Lampiran 2 : Hasil Wawancara 

Informan : Ahmad S.Pd 

Jabatan : Kepala Sekolah SD IT Tunas Harapan Tembilahan 

Tanggal : 14 Juli 2026 

Temapat : Tempat Kepala Sekolah SD IT Tunas Harapan Tembilahan 

Pewawancara : Agung Pratama Wiranata 

 

Hasil Wawancara : 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak sekolah, dapat disimpulkan bahwa 

game edukatif berbasis Roblox memiliki potensi untuk menjadi media 

pembelajaran yang mendukung proses belajar mengajar. Meskipun pihak sekolah 

masih dalam tahap mengenal konsep game edukatif berbasis Roblox dan belum 

dapat menilai dampaknya secara menyeluruh, mereka memandang inovasi ini 

sebagai bentuk pemanfaatan teknologi yang perlu dicoba dan dievaluasi 

manfaatnya di masa mendatang. 

Dari sisi materi pembelajaran, narasumber berpendapat bahwa mata pelajaran 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu materi yang paling sesuai diterapkan 

melalui game edukatif. Selain itu, penggunaan Roblox sebagai media pembelajaran 

dinilai sejalan dengan program digitalisasi pendidikan yang sedang dikembangkan 

pemerintah, seperti pemanfaatan Smart TV dan berbagai media pembelajaran 

digital di sekolah. 

Narasumber juga menyatakan bahwa game edukatif dapat disesuaikan dengan 

Kurikulum Merdeka karena kurikulum tersebut memberikan ruang bagi 

pembelajaran yang berpusat pada minat dan bakat siswa. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis game dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

terutama karena siswa pada era digital cenderung lebih tertarik pada pembelajaran 

yang interaktif dibandingkan metode konvensional. 

Secara keseluruhan, narasumber berpendapat bahwa game edukatif tidak 

dimaksudkan untuk menggantikan metode pembelajaran konvensional, melainkan 

menjadi media pendukung yang dapat dipadukan dengan metode pembelajaran 

yang telah digunakan guru. Kombinasi antara metode pembelajaran konvensional 

dan game edukatif diyakini dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan memberikan dampak positif terhadap keterlibatan siswa 

dalam belajar. 


