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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang dalam pengembangan media
pembelajaran yang lebih interaktif bagi anak-anak. Namun, pemanfaatan teknologi
masih didominasi sebagai media hiburan sehingga diperlukan inovasi pembelajaran
yang mampu meningkatkan literasi digital. Penelitian ini  bertujuan
mengimplementasikan game edukatif berbasis Roblox sebagai media literasi digital
bagi anak sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, dan Distribution. Game dikembangkan menggunakan Roblox
Studio dengan bahasa pemrograman Lua serta memuat materi Matematika, Bahasa
Indonesia, dan Bahasa Inggris dalam bentuk permainan obby yang interaktif.
Pengujian dilakukan melalui Alpha Testing menggunakan metode Black Box
Testing untuk memastikan seluruh fitur berfungsi dengan baik, serta Beta Testing
menggunakan kuesioner skala Likert yang melibatkan 67 siswa SD IT Tunas
Harapan Tembilahan. Hasil Alpha Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur,
seperti sistem pemilihan kelas, papan soal, checkpoint, summit, dan teleportasi,
berjalan sesuai dengan rancangan. Sementara itu, Beta Testing memperoleh nilai
sebesar 88,09% dengan kategori Sangat Layak, sehingga menunjukkan bahwa
game dapat diterima sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa game edukatif berbasis Roblox mampu meningkatkan ketertarikan siswa
dalam belajar sekaligus menjadi alternatif media pembelajaran digital yang
interaktif untuk mendukung literasi digital pada anak sekolah dasar.

Kata kunci: Game Edukatif, Roblox Studio, Literasi Digital, MDLC, Media
Pembelajaran.
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@ ABSTRACT

The development of digital technology has created opportunities for the
advancement of more interactive learning media for children. However, technology
is still predominantly used for entertainment purposes, highlighting the need for
innovative learning media that can enhance digital literacy. This study aims to
implement a Roblox-based educational game as a digital literacy learning medium
for elementary school students. The research employed the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of the stages of Concept,
Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. The game was
developed using Roblox Studio and the Lua programming language, incorporating
Mathematics, Indonesian Language, and English learning materials into an
interactive obby game. The evaluation process consisted of Alpha Testing using the
Black Box Testing method to ensure that all game features functioned properly,
followed by Beta Testing using a Likert-scale questionnaire involving 67 students
from SD IT Tunas Harapan Tembilahan. The Alpha Testing results indicated that
all features, including the class selection system, question boards, checkpoints,
summit, and teleportation, functioned according to the design specifications.
48 Meanwhile, the Beta Testing achieved a score of 88.09%, which falls into the
Highly Feasible category, indicating that the game is well accepted as a learning
medium. The findings demonstrate that the Roblox-based educational game can
increase students' interest in learning while serving as an interactive digital learning
medium to support digital literacy among elementary school students.

60 0 ©

®

Keywords: Educational Game, Roblox Studio, Digital Literacy, MDLC, Learning
Media.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang
Perkembangan teknologi digital pada era globalisasi telah membawa

perubahan yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pada bidang
pendidikan. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah
proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan mudah diakses melalui
berbagai perangkat digital seperti komputer, smartphone, dan tablet. Perubahan
tersebut menuntut dunia pendidikan untuk beradaptasi dengan menghadirkan media
pembelajaran yang mampu memanfaatkan teknologi secara optimal. Oleh karena
itu, literasi digital menjadi salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki
peserta didik sejak sekolah dasar agar mampu mengakses, memahami,
mengevaluasi, serta memanfaatkan informasi digital secara bijaksana dan
bertanggung jawab [1].

Meskipun penggunaan perangkat digital di kalangan anak-anak terus
meningkat, kemampuan literasi digital mereka masih tergolong rendah. Sebagian
besar anak memanfaatkan teknologi hanya sebagai media hiburan, seperti bermain
game dan menonton video, tanpa memahami etika penggunaan teknologi,
keamanan data pribadi, maupun kemampuan menyaring informasi yang benar.
Kondisi tersebut berpotensi menimbulkan berbagai dampak negatif, seperti
penyebaran informasi palsu, penyalahgunaan data pribadi, cyberbullying, hingga
kecanduan media digital. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang
mampu meningkatkan literasi digital siswa melalui pendekatan yang sesuai dengan

karakteristik anak-anak pada era digital [2].
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Salah satu media pembelajaran yang dinilai efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa adalah game edukatif. Game edukatif
menggabungkan unsur pembelajaran dengan aktivitas bermain sehingga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan. Penggunaan game edukatif juga terbukti dapat meningkatkan hasil
belajar, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta kemampuan pemecahan
masalah peserta didik. Selain itu, konsep learning by playing memungkinkan siswa
memahami materi pembelajaran melalui pengalaman secara langsung sehingga
proses belajar menjadi lebih bermakna [3].

Perkembangan konsep Game-Based Learning semakin memperkuat
pemanfaatan game sebagai media pembelajaran digital. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi,
serta literasi digital melalui berbagai aktivitas yang terdapat di dalam permainan.
Integrasi game dalam pembelajaran terbukti mampu membantu siswa memahami
penggunaan teknologi secara lebih produktif sekaligus meningkatkan keterampilan
digital yang dibutuhkan pada abad ke-21 [4].

Salah satu platform yang memiliki potensi besar untuk dikembangkan
sebagai media pembelajaran adalah Roblox Studio. Roblox Studio merupakan
platform pengembangan game yang memungkinkan pengguna merancang
permainan berbasis tiga dimensi menggunakan bahasa pemrograman Lua. Platform
ini menyediakan berbagai fitur seperti objek tiga dimensi, simulasi, lingkungan
virtual, dan interaksi antarpengguna sehingga mampu menciptakan pengalaman

belajar yang lebih menarik. Selain itu, popularitas Roblox di kalangan anak-anak
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menjadikan platform ini sangat relevan untuk dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar [5].

Beberapa penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan Roblox
sebagai media pembelajaran memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar,
keterlibatan siswa, serta kemampuan memahami materi pembelajaran. Melalui
lingkungan virtual yang interaktif, siswa dapat belajar sambil bermain sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Roblox juga mendukung
pembelajaran kolaboratif dan eksploratif yang mampu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif serta keterampilan digital peserta didik [6].

Meskipun berbagai penelitian telah membahas efektivitas game edukatif
maupun pemanfaatan Roblox dalam pembelajaran, sebagian besar penelitian masih
berfokus pada peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran tertentu atau
pengembangan media pembelajaran secara umum. Penelitian yang secara khusus
mengembangkan game edukatif berbasis Roblox Studio sebagai media untuk
meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar, khususnya melalui materi Bahasa
Indonesia, Bahasa Inggris, dan Matematika, masih relatif terbatas. Oleh karena itu,
diperlukan penelitian yang merancang game edukatif berbasis Roblox Studio
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai media
pembelajaran yang interaktif, menarik, dan mampu meningkatkan literasi digital
siswa sekolah dasar [7].

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang game
edukatif berbasis Roblox Studio sebagai media pembelajaran literasi digital bagi
siswa sekolah dasar. Game yang dikembangkan diharapkan dapat memberikan

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan melalui materi Bahasa
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Indonesia, Bahasa Inggris, dan Matematika, sehingga mampu meningkatkan
kemampuan literasi digital siswa dalam memanfaatkan teknologi secara aman,

kritis, dan bertanggung jawab.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, pokok permasalahan dalam

penelitian ini adalah bagaimana merancang dan mengembangkan game edukatif

berbasis Roblox sebagai media pembelajaran literasi digital yang efektif untuk

anak-anak. Adapun sub permasalahan yang dirumuskan adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang game edukatif di platform Roblox yang berfokus pada
peningkatan literasi digital anak-anak?

2. Fitur-fitur edukatif apa saja yang diperlukan dalam game Roblox untuk
mendukung pembelajaran literasi digital bagi anak-anak?

3. Bagaimana respon dan tingkat pemahaman anak-anak terhadap game edukatif
yang dikembangkan?

4. Seberapa efektif game edukatif di Roblox sebagai media literasi digital untuk

anak-anak?

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dari tujuan yang telah ditetapkan, maka

diberikan beberapa batasan masalah sebagai berikut:

1. Game edukatif yang dikembangkan menggunakan platform Roblox Studio
sebagai engine utama pembuatan game.

2. Game difokuskan pada penyampaian materi literasi digital dasar, seperti
Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris.

3. Target pengguna game adalah anak-anak usia 6-12 tahun.
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4. Pengujian game hanya dilakukan kepada sejumlah pengguna terbatas, yaitu
siswa sekolah dasar atau anak-anak pada rentang usia yang sesuai.

5. Penelitian ini hanya menilai aspek kelayakan, fungsionalitas, dan respon
pengguna, tidak membahas aspek keamanan server Roblox secara mendalam.

6. Game hanya mencakup materi pembelajaran Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris,
dan Matematika sesuai dengan kompetensi yang dirancang, serta tidak

mencakup mata pelajaran lain di luar ruang lingkup penelitian.

1.4 Tujuan Penelitian
Agar penelitian ini terfokus dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan,
maka batasan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1. Merancang dan mengembangkan sebuah game edukatif berbasis platform
Roblox sebagai media pembelajaran literasi digital untuk anak-anak.

2. Mengimplementasikan materi literasi digital ke dalam bentuk permainan
interaktif yang menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik anak-
anak.

3. Menganalisis respon anak-anak terhadap penggunaan game edukatif Roblox
sebagai media pembelajaran literasi digital.

4. Mengukur pengaruh penggunaan game edukatif terhadap peningkatan

pemahaman literasi digital anak-anak.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Memberikan kontribusi berupa rancangan game edukatif berbasis Roblox yang
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran modern untuk meningkatkan

literasi digital anak-anak.
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2. Menyediakan referensi mengenai fitur-fitur edukatif yang efektif dalam game
Roblox, sehingga dapat menjadi acuan bagi pengembang, pendidik, maupun
peneliti dalam menciptakan media pembelajaran digital yang interaktif.

3. Memberikan pemahaman baru terkait respon dan tingkat pemahaman anak-
anak terhadap game edukatif.

4. Memberikan gambaran mengenai efektivitas game edukatif Roblox sebagai
media literasi digital.

5. Menghasilkan informasi mengenai kendala dan tantangan yang muncul dalam

perancangan serta implementasi game edukatif.

1.6 Sistematika Penelitian
Sistematika penelitian ini disusun agar pembahasan dalam laporan
penelitian dapat tersaji secara runtut dan mudah dipahami. Adapun sistematika

penelitian ini terdiri dari beberapa bab sebagai berikut:

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, serta sistematika penelitian.
Bab ini memberikan gambaran umum mengenai arah dan fokus penelitian yang

dilakukan.

BAB II: TINJAUAN LITERATUR
Bab ini membahas teori-teori dan hasil penelitian terdahulu yang berkaitan
dengan topik penelitian. Pembahasan meliputi konsep dasar literasi digital, game

edukatif, game-based learning, serta pengenalan terhadap platform Roblox Studio.
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Selain itu, dalam bab ini juga dijelaskan kerangka berpikir dan hipotesis penelitian

(jika ada).

BAB Ill: METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, meliputi
jenis penelitian, pendekatan yang digunakan, tahapan perancangan sistem, teknik
pengumpulan data, serta metode analisis data. Bab ini juga mencakup penjelasan
mengenai alat, bahan, serta perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan

game edukatif di Roblox Studio.
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BAB Il

TINJAUAN LITERATUR

Bab ini menyajikan berbagai penelitian terdahulu yang berkaitan dengan

pengembangan game edukatif, literasi digital anak, serta penggunaan platform

Roblox Studio sebagai media pembelajaran. Tinjauan literatur ini membantu

memperlihatkan posisi penelitian saat ini dan memberikan dasar teoritis yang

mendukung pengembangan game edukatif dalam penelitian ini. Berikut merupakan

ringkasan jurnal-jurnal yang dijadikan acuan.

2.1 Literatur Review

Berdasarkan telaah terhadap jurnal-jurnal sebelumnya, diperoleh hasil

perbandingan yang disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2.1 Review Jurnal Terdahulu

Edukasi Digital Tema
Seni dan Bahasa dengan
Metode Multimedia

Development Life Cycle.

No Tinjauan Pustaka Kesimpulan

1) ) ©)

1 |Hanan Nurul, Dinar | Metode MDLC berhasil diterapkan dalam
Mutiara Kusumo | pengembangan game edukasi digital yang layak
Nugraheni, Beta | digunakan sebagai media pembelajaran. Game
Noranita, Nurdin | yang dihasilkan mampu meningkatkan minat
Bahtiar (2024), | belajar siswa melalui penyajian materi seni dan
Pengembangan Game | bahasa secara interaktif, sehingga metode MDLC

dinilai efektif dalam pengembangan multimedia
edukatif. Penerapan setiap tahapan MDLC secara
terstruktur juga membantu menghasilkan aplikasi
baik, mudah

kebutuhan

yang memiliki fungsionalitas

digunakan,  serta  memenuhi

pembelajaran bagi pengguna.
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Tabel 2.1 Review Jurnal Terdahulu (Lanjutan)

(1)

()

(3)

Alviena  Rosalina,
Liesdiani(2024),
Edukasi
Diskalkulia

Model MDLC.

Mety
Game
untuk Siswa

Menggunakan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
MDLC efektif

mengembangkan game edukasi

dalam

yang
media

metode

layak  digunakan  sebagai

pembelajaran. Game yang dihasilkan

mampu meningkatkan minat belajar,

mempermudah  pemahaman  konsep

matematika, serta memberikan

pengalaman belajar yang lebih interaktif.

Dwi Atmodjo WP, Arief

Herdiansah, Herryansyah,
Nanda(2024),

Pengembangan Game Edukasi

Indra
Interaktif Pengenalan dan

Pengelolaan

Sampah Menggunakan

Pendekatan Multimedia

Development Life Cycle.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
metode MDLC berhasil diterapkan dalam
pengembangan game edukasi yang layak
digunakan sebagai media pembelajaran.
yang dihasilkan

meningkatkan  pemahaman

Game mampu
pengguna
mengenai pengelolaan sampah melalui

penyajian materi yang interaktif.

Prita Patricia Lakzmi, Renaldi
Primaswara Prasetya,
Febriana  Santi
(2025),
GameEdukasi
Android 2D "Nawa Sanga"
dengan Penerapan Multimedia

Life

Wahyuni
Rancang Bangun

Berbasis

Development
Cycle(MDLC).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
metode MDLC berhasil diterapkan dalam
pengembangan game edukasi berbasis
Android yang layak digunakan sebagai
yang
dikembangkan mampu menyajikan materi

media  pembelajaran. Game
secara interaktif sehingga meningkatkan

ketertarikan pengguna dalam belajar.
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Tabel 2.1 Review Jurnal Terdahulu (Lanjutan)

(1)

()

(3)

Ali

Development

Rizka Sholehah Putri,
Shodikin(2025),
of Educational ‘Say
Math" Using RPG Maker
MVwith MDLC Method.

Game

Metode MDLC berhasil menghasilkan
game edukasi yang layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Game yang
dikembangkan mampu meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap
materi matematika melalui pembelajaran

yang interaktif.

6 | Nita Silviana, Joni Maulindar, | Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Faulinda Ely Nastiti(2025), | metode MDLC berhasil diterapkan
Pengembangan Game Edukasi | dalam pengembangan game edukasi
Interaktif  Berhitung untuk | yang layak digunakan sebagai media
Anak Usia 6 Tahun | pembelajaran. Game yang
Menggunakan Metode MDLC. | dikembangkan mampu meningkatkan

minat belajar dan kemampuan berhitung
anak melalui penyajian materi yang
interaktif. Selain itu, penerapan tahapan
MDLC menghasilkan aplikasi yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

7 | Voni Riskita Putri, Delfi | Penggunaan media game interaktif
Eliza(2024), terbukti berpengaruh signifikan dalam

Pengaruh penggunaan media

game interaktif  terhadap
kemampuan literasi dasar anak
usia dini di taman kanak kanak

latihan SPG Aisyiyah Padang.

meningkatkan kemampuan literasi dasar
anak usia dini. Anak yang belajar dengan
interaktif

game menunjukkan

peningkatan lebih tinggi dibandingkan
yang
konvensional, sehingga media ini dapat

anak menggunakan  media
dijadikan alternatif pembelajaran yang
lebih efektif dan menarik.pembelajaran

literasi pada anak usia dini.

Page 39 of 117 - Integrity Submission

Submission ID  trn:oid:::2945:410944886



7) turnitin

g'r—.| turnitin

Page 40 of 117 - Integrity Submission

Submission ID  trn:o0id:::2945:410944886

11

Tabel 2.1 Review Jurnal Terdahulu (Lanjutan)

(1) ) ®3)

8 | Dara Berlian Sukma, Ganda | Penelitian ini menyimpulkan bahwa
Yoga Swara, Eko Kurniawanto | permainan edukatif ‘“Petualangan Si
Putra, Minarni, Harison(2023), | Ayam” yang dikembangkan dengan
Permainan  Edukatif  Untuk metode MDLC dan berbasis multimedia
Anak  Usia  Dini Berbasis interaktif berhasil memberikan
Multimedia Interakit. pengalaman belajar yang menarik dan

efektif bagi anak usia dini. Hasil uji
kelayakan menggunakan System
Usability Scale (SUS) menunjukkan
skor 72, yang termasuk kategori “Good”,
sehingga permainan dinyatakan layak
dan mudah digunakan.

9 | Muhammad lkmal (2024), | Penelitian ini menghasilkan game
Game Edukasi Menyusun Kata | edukasi menyusun kata menggunakan
untuk Meningkatkan | Construct 2, ditujukan untuk anak usia
Pemahaman Anak dengan | 4-10 tahun. Game dibuat tanpa unsur
Menggunakan Metode MDLC. | kekerasan dan menggunakan aset 2D

yang menarik. Berdasarkan pengujian
fungsional, performa, dan usability,
game dinilai berhasil meningkatkan
minat belajar anak.

10 | Nuryani Pancawati, Mukti | Penelitian ini menyimpulkan bahwa
Widayati, Nurnaningsih(2024), | penggunaan game edukasi berbasis
Aktualisasi  Game  Edukatif multimedia interaktif mampu
Sl wEee R meningkatkan literasi digital, motivasi
e | | 8 belajar, dan pemahaman materi pada
Tulis Anak Usia Dini. SiEfisekolah dasar.
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2.2 Rangkuman

Berdasarkan Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu, pengembangan game edukasi
digital menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terbukti
mampu menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan. Game yang
dikembangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui penyajian materi
seni dan bahasa secara interaktif serta menghasilkan aplikasi yang memiliki
fungsionalitas yang baik dan mudah digunakan [8].

Pengembangan game edukasi menggunakan metode MDLC juga terbukti
efektif dalam membantu siswa memahami konsep matematika. Game yang
dihasilkan mampu meningkatkan minat belajar, mempermudah proses
pembelajaran, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi
pengguna [9].

Metode MDLC juga berhasil diterapkan dalam pengembangan game
edukasi mengenai pengenalan dan pengelolaan sampah. Media pembelajaran yang
dihasilkan mampu meningkatkan pemahaman pengguna melalui penyampaian
materi yang menarik dan interaktif sehingga proses belajar menjadi lebih efektif
[10].

Penerapan metode MDLC pada game edukasi berbasis Android
menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan serta mampu
meningkatkan ketertarikan pengguna dalam belajar. Penyajian materi yang
interaktif membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami [11].

Pengembangan game edukasi matematika menggunakan RPG Maker MV

dengan metode MDLC menghasilkan media pembelajaran yang mampu
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meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap materi matematika
melalui aktivitas belajar yang interaktif [12].

Pengembangan game edukasi interaktif berhitung menggunakan metode
MDLC menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan mampu
meningkatkan minat belajar serta kemampuan berhitung anak usia enam tahun
melalui penyajian materi yang menarik dan mudah dipahami [13].

Penggunaan media game interaktif terbukti memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan kemampuan literasi dasar anak usia dini.
Dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional, game interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar sehingga pembelajaran
menjadi lebih efektif [14].

Permainan edukatif berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan
menggunakan metode MDLC mampu memberikan pengalaman belajar yang
menarik bagi anak usia dini. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi memiliki
tingkat kelayakan yang baik sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran
[15].

Pengembangan game edukasi menyusun kata menggunakan metode MDLC
menghasilkan media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar anak.
Berdasarkan hasil pengujian fungsional, performa, dan usability, aplikasi
dinyatakan berjalan dengan baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran
[16].

Penggunaan game edukatif digital juga terbukti mampu meningkatkan
kemampuan literasi baca tulis, motivasi belajar, dan pemahaman materi pada anak

usia dini. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game
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dapat menjadi alternatif yang efektif dalam mendukung proses belajar yang lebih
interaktif [17].

Berdasarkan Penelitian Terdahulu dapat disimpulkan bahwa metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode yang efektif
dalam pengembangan game edukatif karena mampu menghasilkan aplikasi yang
layak digunakan, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Selain itu,
game edukatif terbukti dapat meningkatkan minat belajar, motivasi, kemampuan
berhitung, kemampuan literasi, serta pemahaman materi peserta didik. Namun,
sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengembangan game berbasis
Android maupun multimedia interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini
mengembangkan game edukatif berbasis platform Roblox menggunakan metode
MDLC dengan mengintegrasikan materi Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, dan
Matematika ke dalam permainan Obby Anak Cerdas Digital sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar.

2.3 Kesimpulan

Berdasarkan hasil tinjauan dari berbagai penelitian sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas penelitian terkait pengembangan game edukatif dan
literasi digital menekankan pada pemanfaatan multimedia interaktif, platform
digital, serta web game sebagai media pembelajaran yang mampu meningkatkan
literasi dasar maupun literasi digital peserta didik. Penggunaan game edukatif
terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar, motivasi, pemahaman konsep,
serta keterampilan berpikir komputasional. Hampir seluruh penelitian
menunjukkan bahwa media game edukatif dinilai layak, menarik, dan relevan untuk

digunakan dalam pembelajaran modern berbasis teknologi.

Page 43 of 117 - Integrity Submission Submission ID  trn:oid:::2945:410944886

Submission ID  trn:o0id:::2945:410944886



7) turnitin

g'r—.| turnitin

Page 44 of 117 - Integrity Submission Submission ID  trn:o0id:::2945:410944886
15

Secara umum, penelitian-penelitian tersebut berhasil menunjukkan bahwa
game edukatif mampu memberikan dampak positif terhadap proses belajar. Namun
demikian, terdapat beberapa keterbatasan yang ditemukan, antara lain:

1. Lingkup penelitian masih kecil, biasanya terbatas pada satu sekolah atau satu
kelompok anak, sehingga belum menggambarkan kondisi pembelajaran digital
secara nasional.

2. Sebagian penelitian bersifat deskriptif, menilai media dari sisi kepraktisan dan
keefektifan tanpa analisis mendalam terhadap perilaku digital dan interaksi
anak.

3. Belum banyak penelitian menggunakan platform modern seperti Roblox,
padahal platform tersebut lebih relevan dengan kebiasaan digital anak masa
Kini.

4. Indikator literasi digital belum sepenuhnya komprehensif, belum meliputi aspek
keamanan digital, kolaborasi, maupun kemampuan menciptakan konten.

5. Minim analisis performa, user experience, dan teknologi berbasis data, padahal
aspek ini penting dalam pengembangan game edukatif modern.

Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi baru
melalui:

1. Pengembangan game edukatif berbasis Roblox Studio yang lebih imersif dan
sesuai kebutuhan generasi digital.

2. Peningkatan kemampuan literasi digital anak melalui kegiatan belajar yang
interaktif dalam dunia virtual.

3. Pengujian media yang lebih komprehensif, meliputi pengalaman pengguna,

respons anak, serta capaian literasi digital. Penerapan lingkungan belajar
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interaktif yang memfasilitasi eksplorasi, kreativitas, dan pemecahan masalah
pada anak-anak.

4. Penyediaan alternatif media pembelajaran berbasis permainan (game-based
learning) yang dapat dimanfaatkan oleh guru maupun orang tua sebagai
pendukung proses belajar di dalam maupun di luar kelas.

5. Pemanfaatan platform Roblox Studio sebagai media pembelajaran yang tidak
hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai wadah untuk

menyampaikan materi pendidikan secara interaktif.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Metode ini digunakan karena penelitian bertujuan mengembangkan produk berupa
game edukatif berbasis Roblox sebagai media literasi digital bagi anak sekolah
dasar. Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan pengujian melalui Alpha
Testing menggunakan metode Black Box Testing dan Beta Testing menggunakan
kuesioner skala Likert. Data hasil pengujian dianalisis secara deskriptif kuantitatif
dengan menghitung persentase skor untuk mengetahui tingkat kelayakan game

yang dikembangkan.

3.1 Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian merupakan alur pikir yang digunakan sebagai panduan
bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian secara sistematis, mulai dari proses
identifikasi hingga tahap penarikan kesimpulan. Kerangka ini membantu penelitian

berjalan terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Identifikasi
Kebutuhan —— Fase Awal

Perancangan

A 4

Media Development
Life Cycle ——— Fase Pengembangan
(MDLC)
\ 4
Penarikan '
Kesimpulan —» Fase Akhir

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian
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Gambar 3.1menampilkan alur penelitian yang digunakan dalam studi ini,
yang berfungsi sebagai pedoman dalam setiap proses pengembangan. Alur
penelitian dimulai dari tahap identifikasi kebutuhan perancangan, kemudian
dilanjutkan ke tahap Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai metode
utama dalam proses perancangan dan pengembangan media, hingga berakhir pada
tahap penarikan kesimpulan. Setiap tahapan dirancang agar proses penelitian
berjalan lebih terstruktur, terukur, dan dapat dievaluasi secara jelas.

Penjelasan rinci mengenai setiap tahapan dalam kerangka penelitian

dijabarkan sebagai berikut:

3.1.1 Fase Awal

Pada fase awal, peneliti melakukan proses analisis kebutuhan untuk
menentukan tujuan dan arah pengembangan game.
1. ldentifikasi Kebutuhan Literasi Digital Anak-anak

Peneliti meninjau aspek literasi digital apa saja yang perlu diperkuat, seperti
kemampuan navigasi digital, pengenalan perangkat, keamanan digital dasar, dan
keterampilan memahami informasi.
2. Analisis Pengguna

Sasaran utama penelitian adalah anak-anak usia 6-12 tahun. Analisis fokus
pada karakteristik belajar, gaya bermain, serta tingkat pemahaman mereka terhadap
teknologi digital.
3. Analisis Kebutuhan Game

Menentukan jenis game edukatif yang tepat, mekanisme permainan, dan

fitur edukatif yang sesuai dengan kebutuhan literasi digital.
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Tahap ini menjadi landasan penting agar game edukatif yang dikembangkan

benar-benar relevan dan berorientasi pada kebutuhan anak-anak.

3.1.2 Fase Pengembangan dengan MDLC
Pada fase ini, peneliti menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) sebagai acuan utama. Metode ini dipilih karena sesuai untuk

pengembangan produk multimedia seperti game edukatif berbasis Roblox [18].

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

5.Testing

Gambar 3.2 Tahapan MDLC

Tahapan MDLC yang digunakan terdiri dari:

1. Concept

Tahap Concept merupakan tahap awal dalam pengembangan game. Pada
tahap ini ditentukan tujuan pembuatan game, target pengguna, materi pembelajaran,
genre permainan, platform yang digunakan, serta ruang lingkup permainan [19].
Konsep tersebut menjadi dasar dalam proses pengembangan game edukatif berbasis

Roblox.

2. Design
Tahap Design merupakan proses penyusunan rancangan permainan sebelum

dilakukan implementasi. Perancangan meliputi flowchart sistem, storyboard,
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struktur menu, tampilan antarmuka (user interface), rancangan lobby, pemilihan
kelas, sistem soal, checkpoint, summit, hingga menu akhir permainan [20].
Seluruh rancangan tersebut digunakan sebagai acuan selama proses

implementasi game pada Roblox Studio.

3. Material Collecting

Tahap Material Collecting merupakan proses pengumpulan seluruh bahan
yang diperlukan dalam pengembangan game edukatif berbasis Roblox. Material
yang dikumpulkan meliputi aset visual, aset audio, materi pembelajaran, dan
komponen pemrograman yang akan digunakan pada tahap implementasi.
Pengumpulan material dilakukan sebelum proses pembangunan game agar seluruh

kebutuhan pengembangan tersedia sesuai dengan rancangan yang telah dibuat [21].
Adapun material yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

a. Karakter (avatar) Roblox.

b. Aset obby.

c. Model tiga dimensi (3D).

d. Sound effect dan Background music.

e. Ikon dan elemen antarmuka (user interface).

f.  Script menggunakan bahasa pemrograman Lua.

g. Materi Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris.

=

Gambar pendukung pembelajaran.

Seluruh material yang telah dikumpulkan kemudian digunakan pada tahap

Assembly untuk membangun game edukatif berbasis Roblox.
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4. Assembly

Tahap Assembly merupakan proses menggabungkan seluruh material dan
rancangan yang telah dibuat menjadi sebuah game edukatif berbasis Roblox
menggunakan Roblox Studio. Pada tahap ini dilakukan implementasi aset,
pembuatan lingkungan permainan, penyusunan materi pembelajaran, serta
penulisan script menggunakan bahasa pemrograman Lua sehingga seluruh fitur

game dapat berfungsi sesuai dengan desain yang telah dirancang [22].

Proses assembly meliputi pembuatan lobby, area pemilihan kelas, lintasan
obby, sistem teleportasi, checkpoint, summit, papan soal, menu permainan, serta
fitur-fitur pendukung lainnya. Hasil dari tahap ini adalah game edukatif yang telah

siap untuk memasuki tahap Testing.

5. Testing

Tahap Testing bertujuan untuk memastikan bahwa game edukatif berbasis
Roblox telah berfungsi sesuai dengan rancangan dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran [23]. Pengujian dilakukan setelah proses Assembly selesai dan
terdiri atas dua tahapan, yaitu:

a. Alpha Testing

Alpha Testing dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk
menguji setiap fungsi yang terdapat pada game. Pengujian ini bertujuan
memastikan seluruh fitur, seperti menu, teleportasi, checkpoint, summit, dan sistem

soal, dapat berjalan sesuai dengan yang direncanakan.
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b. Beta Testing
Beta Testing dilakukan dengan melibatkan siswa sekolah dasar sebagai
pengguna akhir. Pengujian menggunakan kuesioner skala Likert untuk memperoleh
tanggapan mengenai kemudahan penggunaan, tampilan, dan kelayakan game
sebagai media pembelajaran. Hasil pengujian digunakan sebagai dasar untuk

mengevaluasi kualitas game sebelum dipublikasikan.

6. Distribution

Tahap Distribution merupakan tahap akhir dalam metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Pada tahap ini, game edukatif yang telah selesai
dikembangkan dan dinyatakan layak berdasarkan hasil pengujian dipublikasikan
melalui platform Roblox sehingga dapat diakses dan dimainkan oleh pengguna
[24]. Selain itu, tahap ini juga bertujuan untuk mendistribusikan produk sebagai
media pembelajaran serta memperoleh umpan balik dari pengguna untuk

pengembangan selanjutnya.

3.1.3 Fase Akhir

Tahap akhir merupakan proses analisis dan penarikan kesimpulan dari
seluruh tahapan penelitian yang telah dilakukan. Analisis bertujuan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan pengembangan game edukatif berbasis Roblox
sebagai media pembelajaran literasi digital. Analisis dilakukan berdasarkan:
1. Hasil Alpha Testing menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan

seluruh fitur game berfungsi sesuai dengan rancangan.

2. Hasil Beta Testing yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner menggunakan

skala Likert kepada responden untuk mengetahui tingkat kelayakan game.
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3. Evaluasi terhadap hasil implementasi game berdasarkan tujuan penelitian yang

telah ditetapkan.
Hasil analisis tersebut digunakan untuk:

1. Mengetahui kualitas dan kelayakan game edukatif berbasis Roblox sebagai
media pembelajaran.

2. Mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap game yang dikembangkan
berdasarkan hasil Beta Testing.

3. Menarik kesimpulan mengenai keberhasilan implementasi metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dalam pengembangan game edukatif berbasis
Roblox serta memberikan rekomendasi untuk pengembangan penelitian

selanjutnya.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil pengembangan game edukatif berbasis Roblox
Studio menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Pembahasan disusun berdasarkan tahapan MDLC yang meliputi Concept, Design,
Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Selain itu, bab ini juga
menjelaskan hasil implementasi setiap fitur game, seperti menu utama, pemilihan
kelas, papan soal, checkpoint, rintangan obby, dan summit, serta hasil pengujian
menggunakan Black Box Testing dan kuesioner Skala Likert untuk mengetahui

tingkat kelayakan game sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar.

4.1 Tahap Concept

Tahap concept merupakan tahap awal dalam pengembangan game. Pada
tahap ini ditentukan tujuan, target pengguna, jenis permainan, serta materi literasi
digital yang akan disampaikan kepada pemain.

Tabel 4.1 Konsep Game

Komponen Keterangan
Nama Game Obby Anak Cerdas
Platform Roblox Studio
Genre Edukasi
Target Pengguna Anak-anak usia 6-12 tahun
Bahasa Pemrograman Lua
Materi Pembelajaran Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa
Inggris

Tabel 4.1, game yang dikembangkan merupakan game edukatif berbasis

platform Roblox Studio dengan konsep permainan obby yang ditujukan bagi anak-
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anak usia 6-12 tahun. Game ini menggunakan bahasa pemrograman Lua sebagai
dasar pengembangan sistem permainan. Materi yang disampaikan meliputi
Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. Seluruh materi tersebut
diintegrasikan ke dalam mekanisme permainan sehingga pemain dapat belajar
sambil menyelesaikan tantangan yang tersedia.

4.2 Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini menghasilkan rancangan game berupa flowchart dan storyboard.

4.2.1 Flowchart Game

MULAI

MASUK LOBBY GAME
(LOBBY UTAMA)

i

TAMPILAN LOBBY UTAMA
TERDAPAT 6 KELAS

KELAS || KELAS
5 6
¥

PILIH SALAH SATU
KELAS

¥

KELAS

2 3 4

KELAS
1

KELAS]

[KELAS

“¢———— Pilih kelas lain

MASUK KE LOBBY GAME
EDUKASI (KELAS TERPILIH)
¥
MUNCUL PAPAN SOAL
(NOMOR 1)
¥
JAWAB SOAL MENGGUNAKAN
CHAT ROBLOX

TIDAK PAPAN SOAL TIDAK HILANG
(ULANGI JAWABAN)

JAWABAN
BENAR?

YA

PAPAN SOAL HILANG
(BISA DILALUI)

¥
MUNCUL PAPAN CHECKPOINT
(TERCATAT SEBAGAI TITIK KEMBALI)

¥

MENJALANI OBBY RINTANGAN
(NOMOR 1)
TERJATUH YA KEMBALI KE
SAAT OBBY? CHECKPOINT SEBELUMNYA

TIDAK

BERHASIL MELEWATI OBBY
LANJUT KE SOAL BERIKUTNYA

Belum selesai PENGULANGAN HINGGA
— (Soal & Obby 20 SOAL DAN 20 OBBY
belum 20) (SESUAI NOMOR URUT)

Selesai
(20 Soal & 20 Obby)

SUMMIT / FINISH
(GAME SELESAI)

v

1—{ PILIHAN SETELAH FINISH )—l

KEMBALI KE LOBBY UTAMA KEMBALI KE SPAWN AWAL
(UNTUK MEMILIH KELAS LAIN) (UNTUK MENJAWAB SOAL LAGI)

SELESAI

Gambar 4.1 Flowchart Game Edukatif Roblox
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Gambar 4.1 alur permainan dimulai dari pemain memasuki lobby utama
yang berisi enam pilihan kelas. Pemain dapat memilih salah satu kelas untuk
memulai permainan. Setelah memasuki kelas yang dipilih, pemain akan
menemukan papan soal literasi digital yang harus dijawab menggunakan fitur chat
pada Roblox. Apabila jawaban benar, papan soal akan menghilang sehingga pemain
dapat melanjutkan ke checkpoint dan melewati rintangan obby menuju soal
berikutnya. Sebaliknya, jika jawaban salah, papan soal tetap berada pada tempatnya
hingga pemain memberikan jawaban yang benar.

Setiap checkpoint berfungsi sebagai titik penyimpanan progres permainan.
Jika pemain terjatuh saat melewati rintangan obby, maka pemain akan kembali ke
checkpoint terakhir tanpa harus mengulang dari awal. Proses menjawab soal dan
melewati rintangan dilakukan secara berulang hingga seluruh 20 soal dan 20
rintangan obby berhasil diselesaikan.

Setelah seluruh tantangan selesai, pemain akan mencapai summit sebagai
penanda bahwa permainan telah berakhir. Selanjutnya, pemain diberikan dua
pilihan, yaitu kembali ke lobby utama untuk memilih kelas lain atau kembali ke

spawn awal untuk mengulangi permainan pada kelas yang sama.

4.2.2 Storyboard

Tabel 4.2 Storyboard Game Edukatif Roblox

No Nama Tampilan Deskripsi

1 | Menu utama Menampilkan halaman awal permainan yang berisi

tombol Play, Petunjuk, Informasi, dan Keluar.

2 | Lobby Utama lobby utama yang berisi enam pilihan kelas yang
dapat dipilih dan ada beberapa papan edukasi.

3 | Pemilihan Kelas Pemain memilih salah satu dari enam kelas untuk

memulai permainan edukasi.
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Tabel 4.2 Storyboard Game Edukatif Roblox (Lanjutan)
(1) ) ®3)

4 | Lobby Kelas Setelah memilih kelas, pemain masuk ke area

pembelajaran sesuai kelas yang dipilih.

5 | Papan soal Pemain menemukan papan soal dan menjawab
menggunakan fitur chat Roblox. Jika jawaban
benar, papan soal akan menghilang dan jika salah
papan tidak akan hialng untuk membuka jalan
berikutnya.

6 | Checkpoint Setelah menjawab soal dengan benar, pemain
mengaktifkan checkpoint sebagai titik

penyimpanan permainan.

7 | Rintangan Obby Pemain melewati rintangan obby. Jika terjatuh,

pemain akan kembali ke checkpoint terakhir.

8 | Pengulangan  Soal | Proses menjawab soal dan melewati rintangan

dan Obby diulang hingga seluruh 20 soal dan 20 obby selesai.

9 | Summit (Finish) Setelah seluruh tantangan selesai, pemain
mencapai summit sebagai tanda permainan telah

selesai.

10 | Pilihan Akhir Pemain memilih kembali ke lobby utama untuk

memilih kelas lain atau kembali ke spawn awal

untuk mengulang permainan.

Tabel 4.2 storyboard menggambarkan urutan tampilan yang akan dilalui
pemain selama permainan berlangsung. Permainan diawali dari menu utama,
kemudian pemain memasuki lobby utama untuk memilih salah satu dari enam kelas
yang tersedia. Setelah memasuki kelas yang dipilih, pemain akan menjawab soal
literasi digital menggunakan fitur chat Roblox. Jawaban yang benar akan membuka
akses menuju checkpoint dan rintangan obby berikutnya, sedangkan jawaban yang

salah mengharuskan pemain mengulang hingga memberikan jawaban yang benar.
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Proses tersebut dilakukan secara berulang hingga seluruh 20 soal dan 20 rintangan
berhasil diselesaikan. Setelah mencapai summit sebagai tanda permainan selesai,
pemain dapat kembali ke lobby utama untuk memilih kelas lain atau kembali ke
spawn awal untuk mengulangi permainan.
4.3 Tahap Material Collecting

Tahap Material Collecting merupakan proses pengumpulan seluruh bahan
yang diperlukan dalam pengembangan game edukatif berbasis Roblox Studio.
Bahan yang dikumpulkan meliputi aset visual, aset audio, objek permainan, serta
script pendukung yang digunakan untuk membangun lingkungan permainan dan
mendukung proses pembelajaran literasi digital. Seluruh aset dipilih dan
disesuaikan dengan konsep game agar dapat memberikan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif bagi pemain.

Tabel 4.3 Material Game Edukatif

No Material Jenis Sumber Kegunaan
1 Karakter Model 3D Roblox Studio | Karakter yang
Roblox digunakan oleh
pemain.
2 Papan Soal Model 3D Dibuat sendiri Menampilkan

pertanyaan literasi

digital.

3 | Checkpoint Model 3D Roblox Creator | Menyimpan  posisi
Marketplace terakhir pemain.
4 | Objek Obby Model 3D Roblox Toolbox | Membuat rintangan

yang harus dilewati

pemain.
5 | Spawn Model 3D Roblox Studio | Titik awal permainan
Location dan respawn pemain.
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Tabel 4.3 Material Game Edukatif (Lanjutan)
1) ) ®) (4) ()
6 | Sound Effect Audio Roblox Creator | Memberikan efek
Marketplace suara saat bermain.
7 | Background Audio Roblox Creator | Menambah suasana
Music Marketplace permainan.
8 | Script Lua Script Youtube, Tiktok, | Mengatur logika
dan Dicord. permainan,

checkpoint, teleport,

dan papan soal.

9 Materi Literasi | Materi Krikulum Isi mengenai
Digital Pembelajaran | Merdeka pelajaran

Matematika, Bahasa
Indonesia dan Bahasa

Inggris.

Tabel 4.3 menunjukkan material yang digunakan dalam pengembangan
game edukatif yang terdiri atas berbagai aset untuk mendukung proses pembuatan
permainan, baik berupa model tiga dimensi (3D), objek permainan, audio, script,
maupun materi pembelajaran. Seluruh material dipilih dan disiapkan sesuai dengan
kebutuhan permainan agar dapat mendukung proses pembelajaran literasi digital
secara interaktif.

Aset berupa karakter Roblox dan spawn location diperoleh dari Roblox
Studio sebagai komponen dasar permainan. Selain itu, objek obby diperoleh dari
Roblox Toolbox untuk membangun rintangan yang akan dilalui pemain. Papan soal
dan checkpoint dibuat sendiri oleh peneliti agar sesuai dengan mekanisme
permainan yang telah dirancang, yaitu pemain harus menyelesaikan setiap

tantangan sebelum dapat melanjutkan ke rintangan berikutnya.
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Material pendukung lainnya berupa sound effect dan background music
diperoleh dari Roblox Creator Marketplace untuk menciptakan suasana permainan
yang lebih menarik. Selanjutnya, script yang ditulis menggunakan bahasa
pemrograman Lua dikembangkan oleh peneliti sebagai bagian dari implementasi
sistem permainan, seperti pengaturan checkpoint, teleportasi, papan soal, sistem
summit, serta mekanisme permainan lainnya. Adapun materi literasi digital yang
digunakan sebagai isi pertanyaan disusun berdasarkan Kurikulum Merdeka
sehingga sesuai dengan tujuan pembelajaran pada penelitian ini.

Seluruh material yang telah dikumpulkan kemudian digunakan pada tahap
Assembly, yaitu proses mengintegrasikan seluruh aset, materi pembelajaran, dan
script ke dalam Roblox Studio sehingga menghasilkan game edukatif yang dapat
dimainkan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Dengan proses integrasi
tersebut, seluruh komponen permainan dapat saling terhubung dan berfungsi secara
optimal dalam mendukung pengalaman belajar yang interaktif bagi pengguna.

4.4 Tahap Assembly (Implementasi)

Pada tahap Assembly, seluruh rancangan yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya diimplementasikan menggunakan Roblox Studio. Proses ini meliputi
pembuatan lingkungan permainan, penyusunan objek, pembuatan sistem
permainan, penulisan script menggunakan bahasa pemrograman Lua, serta
pengujian setiap fitur agar dapat berfungsi sesuai dengan rancangan.

Tahap ini juga mencakup pembuatan lobby utama, sistem pemilihan kelas,
papan soal, sistem jawaban, checkpoint, Summit, serta fitur kembali ke Spawn

Utama dan Lobby Utama.
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4.4.1 Lobby Utama

() Hide sidebar

Gambar 4.3 Membuat Proyek Menggunakan Memplate Baseplate

Gambar 4.3 Menunjukkan Pembuatan lobby utama diawali dengan
membuat proyek baru menggunakan template Baseplate pada Roblox Studio.
Template ini dipilih karena menyediakan area kosong yang dapat dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan permainan. Selanjutnya, peneliti menyusun lingkungan
permainan dengan menambahkan berbagai objek, seperti Spawn Location, lantai,
pohon, papan edukasi, area pemilihan kelas, serta elemen pendukung lainnya

sehingga terbentuk lobby utama yang sesuai dengan rancangan game.

Gambar 4.5 Penghapusan Baseplate
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Gambar 4.5 menunjukkan proses penghapusan Baseplate bawaan Roblox
Studio. Setelah proyek dibuat menggunakan template Baseplate, langkah
selanjutnya adalah menyesuaikan area permainan dengan menghapus objek
Baseplate bawaan. Penghapusan dilakukan agar peneliti dapat membangun
lingkungan permainan sesuai dengan desain yang telah dirancang tanpa terikat oleh
ukuran maupun tampilan lantai bawaan. Setelah Baseplate dihapus, peneliti
membuat lantai dan objek permainan sendiri sehingga tata letak lobby, area kelas,

checkpoint, serta rintangan obby dapat disusun dengan lebih fleksibel.

Model Plugins Untitled

4%

Gambar 4.6 Penambahan part

Gambar 4.6 menunjukkan proses penambahan objek Part pada Roblox
Studio. Setelah objek Baseplate dihapus, tahap berikutnya adalah menambahkan
Part sebagai dasar pembuatan lantai pada lobby utama. Penambahan dilakukan
melalui menu Home — Part di Roblox Studio. Objek Part kemudian diubah ukuran,
posisi, dan warnanya agar sesuai dengan desain lobby yang telah dirancang. Part ini
menjadi dasar untuk penempatan berbagai objek permainan, seperti area pemilihan

kelas, papan edukasi, checkpoint, dan rintangan obby.
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Gambar 4.7 Mengatur Posisi Objek (Move)

Gambar 4.6 menunjukkan penggunaan fitur Move pada Roblox Studio
untuk memindahkan objek ke posisi yang diinginkan. Setelah objek Part berhasil
ditambahkan, langkah berikutnya adalah mengatur posisi objek menggunakan fitur
Move pada Roblox Studio. Fitur ini digunakan untuk memindahkan objek ke lokasi
yang diinginkan pada sumbu X, Y, dan Z. Dengan menggunakan fitur Move,
peneliti dapat menempatkan lantai, pohon, papan edukasi, area pemilihan kelas, dan
objek lainnya sesuai dengan rancangan game sehingga tata letak lobby menjadi

lebih rapi dan terstruktur.

Toolt
@ -
-
e

pohon

Sort: Relevance =~

Pohon Neon  akar pohon
FREE FREE

Gambar 4.8 Mengubah Ukuran Objek (Scale)
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Gambar 4.8 menunjukkan penggunaan fitur Scale untuk mengubah ukuran
objek pada Roblox Studio. Setelah posisi objek diatur menggunakan fitur Move,
langkah berikutnya adalah mengubah ukuran objek menggunakan fitur Scale pada
Roblox Studio. Fitur ini digunakan untuk memperbesar atau memperkecil ukuran
objek sesuai dengan kebutuhan desain permainan. Pengaturan ukuran dilakukan
agar setiap objek memiliki proporsi yang tepat, sehingga lingkungan permainan
terlihat lebih rapi, nyaman, dan sesuai dengan konsep game yang dirancang.
Dengan demikian, setiap objek dapat ditempatkan secara proporsional sehingga

menciptakan tampilan permainan yang lebih.

Gambar 4.9 Memutar Objek (Rotate)

Gambar 4.9 menunjukkan penggunaan fitur Rotate pada Roblox Studio
untuk mengubah arah atau orientasi objek. Setelah ukuran objek disesuaikan
menggunakan fitur Scale, langkah berikutnya adalah mengatur arah hadap objek
menggunakan fitur Rotate pada Roblox Studio. Fitur ini digunakan untuk memutar
objek pada sumbu X, Y, dan Z sehingga posisi objek sesuai dengan tata letak yang
telah dirancang. Pengaturan rotasi dilakukan agar setiap objek memiliki orientasi

yang tepat dan terlihat lebih rapi di dalam lingkungan permainan.
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=£ Creator Store

pohon
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Contains ~

Gambar 4.10 Menambahkan Aset dari Creator Store
Gambar 4.10 menunjukkan proses pencarian aset melalui Creator Store
pada Roblox Studio. Peneliti mencari objek pohon yang akan digunakan sebagai
dekorasi di area lobby utama. Setelah dasar lobby selesai dibuat, langkah berikutnya
adalah menambahkan berbagai aset menggunakan Creator Store pada Roblox
Studio. Creator Store menyediakan berbagai model, seperti pohon, bangunan,
dekorasi, dan objek lainnya yang dapat digunakan untuk mempercantik lingkungan

permainan.

Gambar 4.11 Mengubah Warna Objek (BrickColor)
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Gambar 4.11 menunjukkan proses pengaturan BrickColor pada objek Part
melalui panel Properties di Roblox Studio. Setelah objek berhasil ditambahkan,
langkah berikutnya adalah mengatur warna objek menggunakan fitur BrickColor
pada panel Properties di Roblox Studio. Pengaturan warna dilakukan untuk
menyesuaikan tampilan objek dengan desain game yang telah dirancang. Dengan
penggunaan warna yang sesuai, lingkungan permainan menjadi lebih menarik,

mudah dikenali, dan memberikan kenyamanan bagi pemain.

Gambar 4.12 Penambahan Decal Di Part

Gambar 4.12 menunjukkan proses penambahan gambar menggunakan
Decal pada Roblox Studio. Setelah objek papan berhasil dibuat, langkah berikutnya
adalah menambahkan gambar menggunakan Decal di Part pada Roblox Studio.
Decal berfungsi untuk menampilkan gambar atau poster pada permukaan objek
sehingga papan edukasi menjadi lebih menarik dan informatif. Proses penambahan
gambar dilakukan dengan memilih objek Decal pada panel Explorer, kemudian
memasukkan Asset ID gambar ke dalam kolom Texture pada panel Properties.
Selanjutnya, tombol Add Image digunakan untuk menambahkan gambar sehingga

gambar tersebut ditampilkan pada permukaan papan.
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Gambar 4.13 Pembuatan Sistem Pemilihan Kelas
Gambar 4.12 ditunjukkan penambahan ProximityPrompt pada objek Part di
Roblox Studio. ProximityPrompt berfungsi sebagai media interaksi antara pemain
dengan objek pemilihan kelas. Ketika pemain mendekati Part, sistem akan
menampilkan tombol interaksi (E). Setelah tombol ditekan, script akan dijalankan

untuk mengarahkan pemain ke area pembelajaran sesuai dengan kelas yang dipilih.

Gambar 4.13 Script di ProximityPrompt

Gambar 4.13 ditampilkan script yang digunakan pada ProximityPrompt
untuk mengatur proses perpindahan pemain ke map pembelajaran. Script

memanfaatkan TeleportService dengan memanggil Place ID tujuan sebagai alamat
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map Yyang akan dituju. Ketika pemain menekan tombol interaksi pada
ProximityPrompt, fungsi Triggered akan dijalankan sehingga sistem secara
otomatis mengeksekusi proses teleportasi menuju map sesuai dengan kelas yang
dipilih. Penerapan script ini mempermudah proses navigasi antar area pembelajaran
tanpa memerlukan perpindahan secara manual. Selain itu, penggunaan

TeleportService membuat proses perpindahan pemain berlangsung lebih cepat.

Gambar 4.14 Hasil Pembuatan Lobby Utama

Gambar 4.14 menunjukkan tampilan lobby utama pada game edukatif Obby
Anak Cerdas. Lobby utama merupakan area awal yang dimasuki pemain setelah
memulai permainan. Pada area ini terdapat enam pilihan kelas, yaitu Kelas 1, Kelas
2, Kelas 3, Kelas 4, Kelas 5, dan Kelas 6, yang dapat dipilih sesuai dengan materi
pembelajaran yang ingin dipelajari. Selain itu, lobby utama juga dilengkapi dengan
beberapa papan edukasi yang berisi informasi dan materi pembelajaran yang dapat
dibaca oleh pemain sebelum memulai permainan. Tampilan lobby dirancang

sederhana dan mudah dipahami sehingga memudahkan pemain.
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4.4.2 Pembuatan Kelas 1 Sampai 6

Gambar 4.15 Membuat Proyek Menggunakan Template Baseplate

Gambar 4.15 menunjukkan tahap awal dalam proses pembuatan kelas pada
game Obby Anak Cerdas, yaitu dengan membuat proyek baru menggunakan
template Baseplate di Roblox Studio. Template Baseplate dipilih karena
menyediakan lingkungan kerja yang masih kosong sehingga memudahkan peneliti
dalam merancang seluruh elemen permainan sesuai kebutuhan tanpa adanya objek
bawaan yang dapat mengganggu proses pengembangan.

Pada tahap ini, peneliti membuka aplikasi Roblox Studio kemudian memilih
menu New Experience dan memilih template Baseplate sebagai dasar pembuatan
proyek. Setelah proyek berhasil dibuat, peneliti mulai menyusun struktur permainan
dengan menentukan tata letak area utama, posisi pemain saat pertama kali masuk
ke dalam game (Spawn Location), serta menyiapkan ruang yang akan digunakan
sebagai area pemilihan kelas.

Penggunaan template Baseplate memberikan fleksibilitas kepada peneliti
untuk mengatur ukuran map, menambahkan objek pendukung, serta

mengelompokkan setiap kelas berdasarkan desain yang telah direncanakan. Tahap
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ini merupakan fondasi dari keseluruhan proses pembangunan game, karena seluruh
objek seperti area kelas, rintangan (obby), papan informasi, dan soal pembelajaran
akan dibangun di atas proyek Baseplate tersebut.

Setelah proyek dasar selesai dibuat, proses pengembangan dilanjutkan
dengan pembuatan area pemilihan Kelas 1 sampai Kelas 6, yang masing-masing
akan berisi materi pembelajaran dan tantangan sesuai dengan tingkat kelas sekolah
dasar. Dengan demikian, tahap pembuatan proyek menggunakan template
Baseplate menjadi langkah awal yang sangat penting sebelum melakukan
perancangan fitur-fitur utama pada game edukatif yang dikembangkan dan sesuai

dengan konsep game edukatif yang dirancang dalam penelitian ini.

[NEW] = Super Bear
Cartoon Sk..  Adventure...
FREE FREE

 Slap @ Slap
Battles Sky..  Battles...
FREE FREE

@ Drawed _ Cartoon

L

Sky

Gambar 4.16 Penambahan Obby Dan Dekoratif
Gambar 4.16 ditunjukkan proses penambahan aset Obby dan dekoratif ke
dalam lingkungan permainan menggunakan fitur Toolbox pada Roblox Studio.
Fitur Toolbox digunakan untuk mencari dan menambahkan berbagai aset yang
diperlukan dalam pengembangan game. Pada tahap ini, peneliti memilih aset Obby
sebagai jalur rintangan yang akan dilalui pemain, sedangkan aset awan digunakan
sebagai elemen dekoratif untuk mempercantik tampilan lingkungan permainan

sehingga memberikan kesan bermain di atas langit.
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Setelah aset berhasil ditambahkan, peneliti melakukan pengaturan posisi,
ukuran, dan orientasi setiap objek agar membentuk jalur permainan yang sesuai
dengan rancangan game edukatif. Jalur Obby disusun secara berurutan sehingga
pemain dapat melewati setiap rintangan dengan baik sebelum menuju area
pembelajaran berikutnya. Penempatan awan juga disesuaikan agar mendukung
tampilan visual permainan tanpa mengganggu jalur yang harus dilalui oleh pemain.

Implementasi aset Obby dan awan bertujuan untuk menciptakan lingkungan
permainan yang lebih menarik, interaktif, dan nyaman bagi pemain. Selain
berfungsi sebagai media hiburan, jalur rintangan juga menjadi bagian dari
mekanisme permainan yang mendorong pemain untuk terus melanjutkan
permainan hingga mencapai setiap materi pembelajaran. Dengan demikian,
tampilan visual yang menarik dan tata letak yang terstruktur diharapkan dapat
meningkatkan minat serta motivasi pemain, khususnya anak-anak sekolah dasar,

dalam mengikuti proses belajar melalui game Obby Anak Cerdas.

Kill block for
Obby
FREE

Gambar 4.17 Hasil Pembuatan Kelas

Gambar 4.17 Mennggambarkan hasil pembuatan kelas pada game Obby

Anak Cerdas menghasilkan enam area pemilihan kelas, yaitu Kelas 1, Kelas 2,
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Kelas 3, Kelas 4, Kelas 5, dan Kelas 6. Setiap area kelas dibuat menggunakan objek
Part yang dilengkapi dengan tulisan nama kelas sebagai penanda sehingga pemain
dapat memilih kelas yang diinginkan dengan mudah. Pada masing-masing area juga
ditambahkan komponen ProximityPrompt sebagai media interaksi antara pemain
dengan sistem.

Setiap ProximityPrompt dihubungkan dengan script yang memanfaatkan
TeleportService untuk memindahkan pemain ke map pembelajaran berdasarkan
Game ID (Place ID) yang telah ditentukan pada masing-masing kelas. Ketika
pemain melakukan interaksi, sistem akan secara otomatis melakukan teleportasi ke
map kelas yang sesuai sehingga setiap jenjang memiliki lingkungan pembelajaran
yang terpisah. Berdasarkan hasil implementasi, proses pemilihan kelas dan
teleportasi menggunakan Game ID (Place 1D) berjalan dengan baik sesuai dengan
rancangan sistem, sehingga pemain dapat mengakses materi pembelajaran pada

setiap kelas secara lancar dan terstruktur.

4.4.3 Pembuatan Papan Soal

ECEE

Blue Drawed  Cartoon
Sky Obby Sky...

Gambar 4.18 Pembuatan Papan Soal
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Gambar 4.18 menunjukkan proses pembuatan papan soal pada game Obby
Anak Cerdas menggunakan Roblox Studio. Papan soal dibuat dengan
menambahkan objek Part, kemudian mengatur posisi, ukuran, dan bentuknya
menggunakan fitur Move, Scale, dan Rotate. Papan soal ditempatkan pada jalur
permainan agar mudah dilihat oleh pemain. Papan tersebut berfungsi sebagai media
untuk menampilkan soal pembelajaran sesuai dengan materi dan tingkat kelas yang

dipilih oleh pemain.

Bautkan gambar untuk kelas 4
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Gambar 4.19 Pembuatan Gambar Soal

Gambar 4.19 menunjukkan proses pembuatan gambar soal untuk game
Obby Anak Cerdas dengan bantuan ChatGPT. Pembuatan dilakukan dengan
memberikan perintah untuk menghasilkan gambar soal yang sesuai dengan materi
pembelajaran dan tingkat kelas yang dibutuhkan. Soal yang dibuat mencakup
beberapa mata pelajaran, seperti Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa
Inggris. Gambar soal yang telah dihasilkan kemudian digunakan sebagai bahan
pembelajaran dan dimasukkan ke dalam game untuk ditampilkan kepada pemain.

Penggunaan ChatGPT membantu mempercepat proses pembuatan gambar.
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Gambar 4.20 Tempat Penambahan Gambar

Gambar 4.20 menunjukkan proses penambahan gambar ke dalam Roblox
Creator Dashboard. Pada tahap ini, gambar soal yang telah dibuat sebelumnya
diunggah melalui menu Creasi menggunakan fitur Upload Asset agar dapat
digunakan sebagai aset di dalam game. Setelah proses unggah berhasil, gambar
akan tersimpan pada Roblox Creator Dashboard dan siap digunakan pada Roblox
Studio untuk ditampilkan pada papan pertanyaan. Proses ini memastikan seluruh

gambar dapat diakses dan ditampilkan dengan baik selama permainan berlangsung.
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Gambar 4.19 Upload Aset
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Gambar 4.19 menunjukkan proses pengunggahan gambar soal melalui
menu Upload Asset pada Roblox Creator Dashboard. Pada tahap ini, gambar yang
telah dibuat dipilih sebagai aset bertipe Sticker, kemudian diberikan nama dan
deskripsi sebelum diunggah ke server Roblox. Setelah proses unggah selesai dan
aset disetujui, gambar siap digunakan pada Roblox Studio untuk ditampilkan
sebagai soal di dalam game. Proses ini memastikan gambar soal dapat diakses dan

digunakan dengan baik selama permainan berlangsung.
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‘Gambar 4.19 Hasil Setela{ﬁ DI Oéload

Gambar 4.21 menunjukkan hasil setelah seluruh gambar soal berhasil
diunggah ke Roblox Creator Dashboard. Setiap gambar yang telah diunggah
tersimpan sebagai aset dan ditampilkan pada menu Creasi, sehingga siap digunakan
dalam pengembangan game. Seluruh aset gambar dapat diakses melalui Asset 1D
masing-masing untuk ditampilkan pada papan soal di dalam permainan. Dengan
proses ini, seluruh materi pembelajaran telah berhasil diintegrasikan ke dalam
platform Roblox dan siap digunakan oleh pemain selama permainan berlangsung.
Proses ini juga memudahkan pengembang dalam mengelola dan memperbarui aset

gambar apabila diperlukan pada tahap pengembangan selanjutnya.
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Gambar 4.21 menunjukkan proses penambahan objek Decal pada papan

soal di Roblox Studio. Penambahan dilakukan dengan memilih objek Part yang

digunakan sebagai papan soal melalui menu Explorer, kemudian menambahkan

objek Decal sebagai media untuk menampilkan gambar pada permukaan papan.

Setelah objek Decal berhasil ditambahkan, gambar soal yang sebelumnya telah

diunggah ke Roblox Creator Dashboard dimasukkan menggunakan ID aset

gambar. Selanjutnya, posisi tampilan gambar disesuaikan dengan sisi papan agar

soal dapat terlihat dengan jelas oleh pemain.
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Gambar 4.21 menunjukkan proses menyalin ID Aset pada Roblox Creator
Dashboard. Setelah gambar soal berhasil diunggah, pengembang memilih menu
Salin ID Aset pada aset yang diinginkan untuk memperoleh identitas gambar yang
akan digunakan pada proses pengembangan. 1D tersebut kemudian digunakan pada
Roblox Studio agar gambar soal dapat ditampilkan pada papan pertanyaan di dalam
game. Proses ini mempermudah pengembang dalam menghubungkan aset gambar
dengan sistem permainan sehingga materi pembelajaran dapat ditampilkan sesuai

dengan rancangan.

Gambar 4.21 Memasukkan ID Aset

Gambar 4.22 menunjukkan proses memasukkan ID Aset ke dalam properti
Texture pada objek Decal di Roblox Studio. ID aset yang telah disalin sebelumnya
dimasukkan agar gambar soal dapat ditampilkan pada papan pertanyaan di dalam
game. Setelah ID dimasukkan, sistem secara otomatis memuat gambar sesuai
dengan aset yang dipilih. Proses ini memastikan setiap gambar soal dapat
ditampilkan dengan benar sehingga materi pembelajaran dapat diakses oleh pemain

selama permainan berlangsung.
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Gambar 4.22 Hasil Pembuatan papan soal

Gambar 4.23 menunjukkan hasil pembuatan papan soal pada game Obby
Anak Cerdas Digital. Papan soal berhasil menampilkan gambar pertanyaan yang
telah ditambahkan melalui objek Decal di Roblox Studio. Papan ini ditempatkan
pada setiap level permainan sebagai media penyampaian materi kepada pemain.
Dengan tampilan soal yang jelas dan menarik, pemain dapat membaca pertanyaan
dengan mudah sebelum memberikan jawaban dan melanjutkan ke tahap permainan

berikutnya.

4.4.4 Pembuatan Sistem Jawaban

Onrmm
[ iy

Gambar 4.22 Penambahan ProximityPrompt, script dan Value

Z"j turnltln Page 77 of 117 - Integrity Submission Submission ID  trn:oid:::2945:410944886



z'l_.l turnitin Page 78 of 117 - Integrity submission Submission ID _ trn:0id::2945:410944886
49

Gambar 4.22 menunjukkan proses pembuatan sistem jawaban pada game
Obby Anak Cerdas. Sistem ini dibuat dengan menambahkan ProximityPrompt,
Script, dan Value ke dalam objek papan soal melalui menu Explorer.
ProximityPrompt digunakan sebagai media interaksi antara pemain dengan papan
soal, sedangkan Script digunakan untuk menjalankan logika dalam menentukan
jawaban benar atau salah. Objek Value digunakan untuk menyimpan nilai atau data
jawaban yang telah ditentukan pada setiap papan soal. Ketika pemain berinteraksi
dengan papan soal, sistem akan menjalankan script untuk memproses jawaban

sesuai dengan pengaturan yang telah dibuat.

Gambar 4.23 Penambahan velue

Gambar 4.23 menunjukkan proses penambahan Value pada papan soal
sebagai tempat menyimpan jawaban yang benar. Pada bagian Properties, nilai
Value diisi sesuai dengan pilihan jawaban yang benar, misalnya nilai "b" untuk
jawaban pilihan B. Nilai tersebut kemudian digunakan oleh Script untuk
memvalidasi jawaban yang dimasukkan oleh pemain. Dengan mekanisme ini,
sistem dapat menentukan apakah jawaban yang diberikan benar atau salah sebelum

pemain melanjutkan ke tahap permainan berikutnya.
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local block

local function C
local d
local v

if d

1
P
=
6
o

nect({function(player)
unction(msg)
)

(152) Gambar 4.24 Penambahan Script
Gambar 4.24 menunjukkan proses penambahan Script pada papan soal
untuk mengatur mekanisme validasi jawaban pemain. Script dibuat menggunakan
bahasa pemrograman Lua dan berfungsi mendeteksi jawaban yang dikirim melalui
0 fitur chat Roblox, kemudian membandingkannya dengan nilai Value yang telah
ditentukan sebagai jawaban benar. Apabila jawaban sesuai, penghalang akan
terbuka sehingga pemain dapat melanjutkan permainan. Sebaliknya, jika jawaban
tidak sesuai, penghalang tetap tertutup hingga pemain memberikan jawaban yang
benar. Dengan mekanisme ini, sistem memastikan pemain menyelesaikan soal

sebelum melanjutkan ke rintangan berikutnya.

Saibot: b

(156) Gambar 4.25 Jawaban Benar
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Gambar 4.25 menunjukkan hasil ketika pemain memilih jawaban yang
benar pada papan soal. Pada contoh tersebut, pemain memasukkan jawaban “b”
melalui kolom chat sesuai dengan jawaban benar yang telah ditentukan pada Value.
Setelah jawaban dinyatakan benar, papan penghalang akan terbuka sehingga
pemain dapat melewati jalur dan melanjutkan permainan ke rintangan atau soal

berikutnya.

Gambar 4.26 Jawaban Salah

Gambar 4.26 menunjukkan hasil ketika pemain memilih jawaban yang salah
pada papan soal. Pada contoh tersebut, pemain memasukkan jawaban "c",
sedangkan jawaban yang benar adalah "b". Karena jawaban yang dimasukkan tidak
sesuai dengan nilai jawaban yang telah ditentukan, papan penghalang tetap tertutup
sehingga pemain tidak dapat melanjutkan perjalanan. Pemain harus memasukkan
jawaban yang benar agar papan terbuka dan dapat melanjutkan permainan ke tahap
berikutnya. Mekanisme ini dirancang untuk memastikan pemain memahami materi

yang diberikan sebelum melanjutkan ke level berikutnya.
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4.4.5 Pembuatan Checkpoint

Gambar 4.27 Part Checkpoint
Gambar 4.27 menunjukkan proses pembuatan checkpoint pada game Obby
Anak Cerdas menggunakan objek Part di Roblox Studio. Objek Part diatur posisi
dan ukurannya, kemudian diberi warna hijau agar mudah dikenali oleh pemain.
Checkpoint ditempatkan pada beberapa bagian jalur permainan dan berfungsi
sebagai titik penyimpanan sementara. Ketika pemain menyentuh checkpoint, posisi
tersebut akan menjadi titik respawn sehingga pemain tidak perlu mengulang

permainan dari awal apabila terjatuh atau gagal melewati rintangan.

Gambar 4.28 Part CheckpointReached
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Gambar 4.28 menunjukkan penambahan CheckpointReached pada
ReplicatedStorage di Roblox Studio. CheckpointReached digunakan sebagai
penghubung komunikasi antara sistem checkpoint dengan script lainnya di dalam
game. Ketika pemain berhasil mencapai dan menyentuh checkpoint, sistem akan
mengirimkan informasi bahwa checkpoint tersebut telah tercapai sehingga posisi
terakhir pemain dapat disimpan sebagai titik respawn. Dengan demikian, apabila
pemain terjatuh atau karakter mati, pemain dapat kembali ke checkpoint terakhir

yang telah dicapai.

Gambar 4.29 ServerScriptService

Gambar 4.29 menunjukkan penambahan Script Checkpoint pada
ServerScriptService di Roblox Studio. Script tersebut berfungsi untuk mengatur
sistem checkpoint pada sisi server, mulai dari mendeteksi checkpoint yang telah
dicapai hingga menyimpan posisi terakhir pemain. Ketika pemain terjatuh atau
karakter mati, sistem akan mengarahkan pemain kembali ke checkpoint terakhir
yang telah dicapai sehingga pemain tidak perlu mengulang permainan dari awal.

Fitur ini membuat proses permainan menjadi lebih nyaman dan efisien.
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Gambar 4.30 Script Chakpoint 7
Gambar 4.30 menunjukkan proses pembuatan Script Checkpoint yang
ditempatkan pada ServerScriptService di Roblox Studio. Script ini berfungsi untuk
mengatur sistem checkpoint, mendeteksi checkpoint yang telah dicapai pemain,
serta menyimpan titik terakhir yang telah dilewati. Script juga terhubung dengan
CheckpointReached pada ReplicatedStorage sehingga pemain yang terjatuh atau
mati dapat kembali ke checkpoint terakhir tanpa harus mengulang permainan dari

awal.

4.4.6 Pembuatan Summit

Gambar 4.31 Papan Summit
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Gambar 4.31 menunjukkan proses pembuatan Summit pada game Obby
Anak Cerdas. Proses pembuatan Summit hampir sama dengan pembuatan
checkpoint, yaitu diawali dengan menambahkan objek Part ke dalam area
permainan. Selanjutnya, objek Part diatur ukuran, posisi, dan warnanya agar mudah
dikenali oleh pemain. Perbedaannya, checkpoint ditempatkan pada beberapa bagian
jalur sebagai titik penyimpanan sementara, sedangkan Summit ditempatkan pada
bagian paling akhir setelah seluruh rintangan berhasil dilewati.

Summit berfungsi sebagai penanda bahwa pemain telah berhasil
menyelesaikan seluruh rangkaian permainan. Ketika pemain menyentuh objek
Summit, sistem akan mendeteksi bahwa pemain telah mencapai titik akhir. Dengan
demikian, Summit menjadi tujuan akhir yang harus dicapai oleh pemain setelah

melewati rintangan dan menjawab soal-soal yang tersedia di sepanjang permainan.

-

Gambar 4.32 ServerScriptService summit o

Gambar 4.32 menunjukkan penempatan Script Checkpoint pada
ServerScriptService yang digunakan untuk menjalankan sistem checkpoint dan
Summit. Script ini dijalankan oleh server untuk mendeteksi sentuhan pemain pada

objek Part. Checkpoint berfungsi menyimpan titik perjalanan pemain, sedangkan
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Summit menandai bahwa pemain telah mencapai titik akhir dan menyelesaikan
seluruh rangkaian permainan. Ketika pemain menyentuh objek checkpoint, sistem
akan menyimpan posisi tersebut sebagai titik respawn. Sementara itu, saat pemain
mencapai Summit, sistem akan menampilkan bahwa permainan telah selesai dan
pemain dapat kembali ke lobby atau mengulang permainan.

local touchedDebounce = {}

Local function onCheckpointTouched(part, checkpointPart, kind, idx)
Llocal chsa rent
turn end
= layers:GetPlayerFromCharacter{character)
r then return end

uncel[playver] or {}
rt] then return end
= true

pointPart] = nil

=3

Gambar 4.33 Script Summit

Gambar 4.33 menunjukkan bagian Script Summit yang digunakan untuk
mendeteksi ketika pemain berhasil menyentuh objek Summit. Script ini merupakan
bagian dari sistem checkpoint yang membedakan jenis objek berdasarkan nilai kind.
Ketika objek yang disentuh memiliki jenis Summit, sistem akan mengubah nilai
ReachedSummit menjadi true sebagai tanda bahwa pemain telah berhasil mencapai
titik akhir permainan.

Selain itu, script juga menyimpan posisi Summit sebagai titik terakhir
pemain. Sistem debounce digunakan untuk mencegah proses dijalankan berulang
kali dalam waktu yang sangat singkat. Dengan adanya script ini, game dapat

mendeteksi keberhasilan pemain dalam menyelesaikan seluruh rintangan dan

mencapai Summit.
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4.4.7 Pembuatan Part Kembali Ke Lobby Utama
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Gambar 4.34 Part Baru
Gambar 4.34 menunjukkan proses pembuatan Part yang digunakan sebagai
media untuk kembali ke lobby utama pada game Obby Anak Cerdas. Part
ditempatkan pada area akhir permainan setelah pemain mencapai Summit dan diatur
ukuran, posisi, serta warnanya agar mudah dikenali. Ketika pemain berinteraksi
dengan Part tersebut, sistem akan menjalankan proses teleportasi menuju Place ID
lobby utama. Dengan demikian, pemain dapat kembali ke area awal untuk memilih

kelas atau mengulang permainan tanpa harus keluar dari game.

Search
~ I spwan
» &% ThreeDTextObject
* o= ThreeDTextObject
» «u ThreeDTextObject

@ Part

~ £, ProximityPrompt
B Script
arl
» {¥ Spawnlocation
» &% ThreeDTextObject
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Gambar 4.35 Penambahan ProximityPrompt Dan Script
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Gambar 4.35 menunjukkan proses penambahan ProximityPrompt pada Part
yang digunakan untuk kembali ke lobby utama. ProximityPrompt ditambahkan ke
dalam objek Part melalui menu Explorer dan berfungsi sebagai media interaksi
antara pemain dengan objek tersebut. Ketika pemain mendekati Part,
ProximityPrompt akan menampilkan perintah interaksi yang dapat digunakan oleh
pemain. Selanjutnya, Script ditambahkan di dalam ProximityPrompt untuk
menjalankan proses teleportasi. Ketika pemain mengaktifkan ProximityPrompt,
script akan memindahkan pemain dari map kelas menuju Place ID lobby utama
menggunakan sistem teleportasi. Dengan demikian, pemain dapat kembali ke lobby

utama untuk memilih kelas atau memainkan permainan kembali.

local IDMap = 1262
local TeleportService = game:GetService("TeleportService")

Connect(function(player)
leport(IDMap, player)

Gambar 4.36 Penambahan Script Di ProximityPrompt
Gambar 4.36 menunjukkan proses penambahan Script pada
ProximityPrompt yang digunakan untuk menjalankan sistem teleportasi kembali ke
lobby utama. Pada script tersebut, ID Map berisi Place ID dari lobby utama yang
menjadi tujuan teleportasi, sedangkan TeleportService digunakan sebagai layanan
untuk memindahkan pemain antar-map di dalam game. Ketika pemain mendekati

Part dan mengaktifkan ProximityPrompt, fungsi Triggered akan dijalankan.
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Selanjutnya, perintah TeleportService:Teleport() akan memindahkan pemain

menuju lobby utama sesuai dengan Place ID yang telah ditentukan.

Gambar 4.37 Penambahan Teks 3D
Gambar 4.37 menunjukkan proses penambahan teks 3D pada game Obby
Anak Cerdas menggunakan plugin ThreeDText di Roblox Studio. Proses dilakukan
dengan membuka menu Plugins, memilih plugin ThreeDText, kemudian
memasukkan teks yang diinginkan dan mengatur jenis huruf sebelum menghasilkan
objek teks 3D. Selanjutnya, teks ditempatkan pada lokasi yang telah ditentukan
sebagai penanda atau petunjuk sehingga memudahkan pemain mengenali setiap

area dalam permainan.

(25 ) Gambar 4.39 Hasil akhir
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Gambar 4.39 menunjukkan hasil akhir pembuatan Part kembali ke lobby
utama pada game Obby Anak Cerdas. Part berwarna hijau telah dilengkapi dengan
ProximityPrompt, Script teleportasi, dan teks 3D sebagai petunjuk bagi pemain.
Ketika pemain mendekati Part dan melakukan interaksi, sistem akan menjalankan
proses teleportasi menuju lobby utama. Dengan adanya fitur ini, pemain yang telah
menyelesaikan permainan dapat kembali ke area awal untuk memilih kelas atau

memainkan permainan kembali.

4.4.8 Pembuatan Part Kembali Ke Spawn Utama

e
/ e
. / : \ °
. L

Gambar 4.40 Part Baru

Gambar 4.40 menunjukkan proses awal pembuatan Part kembali ke Spawn
Utama pada game Obby Anak Cerdas. Proses pembuatannya hampir sama dengan
Part kembali ke Lobby Utama, yaitu dengan menambahkan objek Part, kemudian
mengatur ukuran, posisi, dan tampilannya. Selanjutnya, ditambahkan
ProximityPrompt, Script, dan teks 3D sebagai media interaksi serta petunjuk bagi
pemain. Perbedaannya terletak pada script yang digunakan, yaitu Part kembali ke
Lobby Utama menggunakan TeleportService dan Place ID, sedangkan Part kembali
ke Spawn Utama memindahkan karakter pemain ke SpawnLocation dalam map

yang sama.
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Gambar 4.41 Script Reset
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(PINDAH KE SER

Gambar 4.41 menunjukkan bagian Script Reset yang digunakan untuk

menjalankan fungsi kembali ke Spawn Utama. Script ini ditempatkan pada

ScriptCheckpoint di dalam ServerScriptService bersama dengan sistem checkpoint

dan Summit. Ketika pemain mengaktifkan Part Reset, sistem akan mengatur ulang

progres dan memindahkan pemain ke Spawn Utama. Berbeda dengan fitur kembali

ke Lobby Utama yang menggunakan TeleportService dan Place ID, Script Reset

hanya memindahkan pemain ke titik awal pada map yang sama sehingga pemain

dapat memulai kembali permainan tanpa berpindah ke map lain.

Gambar 4.42 Hasil Akhir
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Gambar 4.42 menunjukkan hasil akhir pembuatan Part kembali ke Spawn
Utama pada game Obby Anak Cerdas. Part tersebut dibuat dengan warna merah dan
dilengkapi teks 3D “Spawn ke Awal” agar mudah dikenali oleh pemain. Part ini
ditempatkan pada area akhir permainan sebagai pilihan bagi pemain yang ingin
kembali ke titik awal map. Ketika pemain berinteraksi dengan Part tersebut, sistem
Reset akan dijalankan untuk mengatur ulang progres checkpoint dan memindahkan
karakter pemain kembali ke Spawn Utama pada map yang sama. Dengan adanya
fitur ini, pemain dapat mengulang kembali perjalanan dari awal tanpa harus keluar

dari permainan atau berpindah ke map lain.

4.4.9 Pembuatan Menu Finish

PINDAH KE SEF

L

Gambar 4.43 Part Baru
Gambar 4.43 menunjukkan proses awal pembuatan Menu Finish pada game
Obby Anak Cerdas. Proses dimulai dengan menambahkan objek Part pada area
akhir permainan. Part tersebut kemudian diatur ukuran dan posisinya sebagai
tempat untuk meletakkan pilihan yang dapat digunakan pemain setelah berhasil
mencapai Summit dan menyelesaikan seluruh rangkaian permainan. Pada area

Menu Finish kemudian diletakkan dua pilihan, yaitu Part Kembali ke Lobby Utama
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dan Part Kembali ke Spawn Utama. Part Kembali ke Lobby Utama digunakan untuk
memindahkan pemain menuju map lobby utama menggunakan TeleportService dan
Place 1D, sedangkan Part Kembali ke Spawn Utama digunakan untuk mengatur
ulang progres dan memindahkan pemain kembali ke titik awal pada map kelas yang
sama. Kedua Part tersebut ditempatkan pada area Menu Finish agar pemain dapat
menentukan pilihan setelah menyelesaikan permainan. Dengan adanya menu ini,
pemain dapat memilih untuk kembali ke lobby utama dan memilih kelas lainnya
atau kembali ke Spawn Utama untuk mengulang permainan pada kelas yang sedang

dimainkan.

Gambar 4.44 Hasil Akhir

Gambar 4.44 menunjukkan hasil akhir pembuatan Menu Finish pada game
Obby Anak Cerdas. Menu Finish ditempatkan pada bagian akhir permainan setelah
pemain berhasil melewati seluruh rintangan dan mencapai Summit. Pada area ini
terdapat dua pilihan, yaitu Kembali ke Lobby Utama dan Spawn ke Awal, yang
dibedakan menggunakan warna serta dilengkapi teks 3D agar mudah dikenali oleh
pemain. Part berwarna hijau digunakan untuk membawa pemain kembali ke Lobby

Utama, sedangkan Part berwarna merah digunakan untuk mengatur ulang progres
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dan memindahkan pemain kembali ke Spawn Utama pada map yang sama. Dengan
adanya Menu Finish, pemain dapat menentukan pilihan untuk kembali memilih
kelas di lobby atau mengulang permainan dari awal.
4.5 Testing

Tahap Testing dilakukan untuk memastikan seluruh fitur pada game
edukatif Obby Anak Cerdas dapat berjalan sesuai dengan rancangan. Pengujian
dilakukan menggunakan dua metode, yaitu Alpha Testing dan Beta Testing. Alpha
Testing bertujuan untuk menguji fungsi-fungsi pada game, sedangkan Beta Testing
dilakukan untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap game yang telah

dikembangkan.

4.5.1 Alpha Testing

Alpha Testing dilakukan dengan metode Black Box Testing, yaitu menguiji
setiap fungsi pada game tanpa melihat kode program. Pengujian dilakukan dengan
mencoba seluruh fitur yang tersedia untuk memastikan setiap fungsi berjalan sesuai
dengan yang diharapkan [25]. Hasil pengujian digunakan untuk mengetahui apakah

fitur-fitur pada game telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan rancangan yang

telah dibuat.
Tabel 4.4 Hasil Alpha Testing

No | Fitur yang Diuji Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian
1 Memulai Pemain masuk ke lobby utama Berhasil

permainan
2 Memilih kelas Pemain masuk ke kelas yang | Berhasil

dipilih

3 Menjawab  soal | Papan soal menghilang Berhasil

benar
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Tabel 4.4 Hasil Alpha Testing ( Lanjutan)

1) ) ®) (4)

4 Menjawab  soal | Papan soal tetap tampil Berhasil
salah

5 Checkpoint Posisi pemain tersimpan Berhasil

6 Respawn Pemain kembali ke checkpoint Berhasil

7 Summit Permainan selesali Berhasil

8 Kembali ke | Pemain kembali ke lobby utama | Berhasil
Lobby

9 Spawn Awal Pemain kembali ke awal kelas Berhasil

Berdasarkan hasil Alpha Testing, seluruh fitur utama pada game dapat
berjalan sesuai dengan yang dirancang. Pemain dapat memilih kelas, menjawab soal
menggunakan fitur chat Roblox, melewati rintangan obby, menggunakan
checkpoint, serta menyelesaikan permainan hingga mencapai summit tanpa

ditemukan kesalahan fungsi.

4.5.2 Beta Testing

Beta Testing dilakukan dengan melibatkan 67 responden yang merupakan
siswa SD IT Tunas Harapan Tembilahan. Pengujian dilaksanakan dengan metode
demonstrasi, di mana dua orang siswa secara bergantian memainkan game edukatif
Obby Anak Cerdas menggunakan perangkat yang telah disediakan, sedangkan 65
siswa lainnya mengamati jalannya permainan melalui tampilan yang diproyeksikan
menggunakan LCD proyektor.

Selama proses demonstrasi, seluruh responden dapat melihat alur
permainan, fitur-fitur yang tersedia, serta materi pembelajaran yang disajikan dalam
game. Setelah demonstrasi selesai, seluruh responden mengisi kuesioner

menggunakan Skala Likert untuk memberikan penilaian terhadap game yang telah
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dikembangkan. Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis untuk mengetahui
tingkat kelayakan game sebagai media pembelajaran literasi digital bagi siswa
sekolah dasar [26].

Tabel 4.5 Skala Likert

Jawaban Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Netral (N) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tabel 4.6 menunjukkan nilai yang digunakan dalam Skala Likert untuk
mengukur tingkat persetujuan responden terhadap setiap pernyataan pada
kuesioner. Setiap pilihan jawaban memiliki bobot nilai yang berbeda, yaitu Sangat
Setuju (SS) bernilai 5, Setuju (S) bernilai 4, Netral (N) bernilai 3, Tidak Setuju (TS)
bernilai 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) bernilai 1. Nilai tersebut digunakan untuk
menghitung skor total dan persentase hasil penilaian terhadap game edukatif Obby
Anak Cerdas.

Setelah responden memberikan jawaban pada setiap pernyataan, seluruh
skor dijumlahkan dan dihitung menggunakan rumus Skala Likert untuk
memperoleh persentase tingkat kelayakan game.

Tabel 4.6 Pernyataan Kuesioner

Kode Pernyataan
P1 Tampilan game menarik.
P2 Game mudah dimainkan
P3 Pemilihan kelas mudah dipahami.
P4 Papan soal mudah dipahami.
P5 Menjawab soal menggunakan chat mudah dilakukan.
P6 Checkpoint berfungsi dengan baik.
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Tabel 4.6 Pernyataan Kuesioner (Lanjutan)

@) )
P7 Rintangan obby membuat permainan lebih menarik.
P8 Game berjalan dengan lancar.
P9 Game membantu memahami materi pembelajaran.
P10 Game layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Tabel 4.7 berisi 10 pernyataan yang digunakan sebagai instrumen kuesioner

pada tahap Beta Testing. Pernyataan-pernyataan tersebut disusun untuk mengukur

penilaian responden terhadap berbagai aspek game, meliputi tampilan, kemudahan

penggunaan, fitur permainan, performa sistem, serta manfaat game sebagai media

pembelajaran. Setiap pernyataan dinilai menggunakan Skala Likert dengan lima

pilihan jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS),

dan Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil penilaian dari seluruh responden kemudian

dihitung untuk memperoleh persentase tingkat kelayakan game edukatif Obby

Anak Cerdas. Persentase yang diperoleh dari setiap pernyataan selanjutnya

dianalisis untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna.

Tabel 4.7 Kategori Kelayakan

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup
21-40% Kurang Layak
0-20% Tidak Layak

Tabel 4.7 menunjukkan Kkriteria

interpretasi  hasil Beta Testing

menggunakan Skala Likert. Persentase yang diperoleh dari hasil pengolahan data

dibandingkan dengan kategori kelayakan untuk menentukan tingkat penerimaan

pengguna terhadap game Obby Anak Cerdas. Semakin tinggi persentase yang
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diperoleh, semakin baik tingkat kelayakan game sebagai media pembelajaran.
Kategori pada tabel ini digunakan sebagai acuan dalam menganalisis dan
menyimpulkan hasil pengujian Beta Testing.

Tabel 4.8 Rekapitulasi Hasil Kuesioner

Pernyataan SS S N TS STS
P1 43 16 8 0 0
P2 31 28 8 0 0
P3 27 24 16 0 0
P4 36 20 11 0 0
P5 40 20 6 1 0
P6 37 23 6 1 0
P7 46 14 7 0 0
P8 37 18 12 0 0
P9 36 22 8 1 0
P10 41 13 11 2 0

Tabel 4.8 menunjukkan rekapitulasi hasil kuesioner yang diperoleh dari 100
responden setelah memainkan game edukatif Obby Anak Cerdas Digital. Setiap
responden memberikan penilaian terhadap 10 pernyataan menggunakan Skala
Likert dengan lima pilihan jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral
(N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).

Berdasarkan hasil rekapitulasi, sebagian besar responden memberikan
jawaban Sangat Setuju (SS) dan Setuju (S) pada setiap pernyataan. Hal ini
menunjukkan bahwa tampilan game, kemudahan penggunaan, fitur-fitur yang
tersedia, serta manfaat game sebagai media pembelajaran memperoleh tanggapan
yang positif dari para responden. Selain itu, tidak terdapat responden yang memilih
Tidak Setuju (TS) maupun Sangat Tidak Setuju (STS) pada seluruh pernyataan,

sehingga dapat disimpulkan bahwa game telah diterima dengan baik oleh pengguna.
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Hasil rekapitulasi pada Tabel 4.8 selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk
menghitung skor total dan persentase tingkat kelayakan menggunakan metode
Skala Likert. Perhitungan tersebut bertujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan
dan kelayakan game edukatif Obby Anak Cerdas sebagai media pembelajaran.

Tabel 4.9 Rekapitulasi Hasil

Pernyataan Skor Persentase
P1 303 90,45%
P2 291 86,87%
P3 279 83,28%
P4 293 87,46%
P5 300 89,55%
P6 297 88,66%
P7 307 91,64%
P8 293 87,46%
P9 294 87,76%
P10 294 87,76%

Tabel 4.8, diperoleh nilai persentase untuk setiap pernyataan berada pada
rentang 83,28% hingga 91,64%. Seluruh nilai tersebut termasuk dalam kategori
Sangat Layak berdasarkan kriteria interpretasi Skala Likert, yaitu persentase
sebesar 81%-100%. Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas responden
memberikan penilaian positif terhadap game edukatif Obby Anak Cerdas yang telah
dikembangkan.

Pada pertanyaan pertama (P1) diperoleh persentase sebesar 90,45%, yang
menunjukkan bahwa responden memberikan penilaian sangat baik terhadap aspek
yang diukur pada pernyataan tersebut. Selanjutnya, pertanyaan kedua (P2)
memperoleh persentase sebesar 86,87%, sedangkan pertanyaan ketiga (P3)

memperoleh persentase sebesar 83,28%. Meskipun P3 memiliki nilai paling rendah

Z'l—.l turnltln Page 98 of 117 - Integrity Submission Submission ID  trn:oid:::2945:410944886



0 060

7) turnitin

g'r—.| turnitin

Page 99 of 117 - Integrity Submission

Page 99 of 117 - Integrity Submission Submission ID  trn:o0id:::2945:410944886

70

dibandingkan pernyataan lainnya, persentase tersebut masih berada dalam kategori
Sangat Layak, sehingga menunjukkan bahwa aspek yang dinilai tetap diterima
dengan baik oleh responden.

Pada pertanyaan keempat (P4) diperoleh persentase sebesar 87,46%,
sedangkan pertanyaan kelima (P5) memperoleh persentase sebesar 89,55%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa fitur-fitur yang terdapat pada game telah berjalan
dengan baik dan mampu memberikan pengalaman bermain yang positif bagi
pengguna. Selain itu, pertanyaan keenam (P6) memperoleh persentase sebesar
88,66%, yang menunjukkan bahwa responden merasa game mudah digunakan dan
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan.

Persentase tertinggi diperoleh pada pertanyaan ketujuh (P7), yaitu sebesar
91,64%. Nilai ini menunjukkan bahwa aspek yang diukur pada pertanyaan tersebut
mendapatkan tingkat persetujuan yang sangat tinggi dari responden. Selanjutnya,
pertanyaan kedelapan (P8) memperoleh persentase sebesar 87,46%, sedangkan
pertanyaan kesembilan (P9) dan pertanyaan kesepuluh (P10) masing-masing
memperoleh persentase sebesar 87,76%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
responden memberikan penilaian yang sangat baik terhadap keseluruhan aspek
yang terdapat pada game.

Secara keseluruhan, hasil Beta Testing memperoleh total skor sebesar 2951
dari skor maksimum sebesar 3350, sehingga menghasilkan persentase kelayakan
sebesar 88,09%. Berdasarkan kriteria interpretasi Skala Likert, persentase tersebut
termasuk dalam kategori Sangat Layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa game edukatif Obby Anak Cerdas telah memenuhi aspek tampilan,

kemudahan penggunaan, fungsionalitas, performa sistem, dan manfaat sebagai
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media pembelajaran. Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa game yang

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

4.5.3 Perhitungan Nilai Keseluruhan

Nilai keseluruhan Beta Testing diperoleh dengan menjumlahkan seluruh
skor yang diperoleh dari 10 pernyataan yang telah diisi oleh 67 responden.
Perhitungan dilakukan menggunakan metode Skala Likert dengan bobot nilai
Sangat Setuju (SS) =5, Setuju (S) = 4, Netral (N) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, dan
Sangat Tidak Setuju (STS) = 1.

Berdasarkan hasil rekapitulasi pada Tabel 4.9, diperoleh total skor sebesar
2951, sedangkan skor maksimum yang dapat diperoleh adalah:

Skor Maksimum = Jumlah Responden x Jumlah Pertanyaan x Skor Tertinggi
=67 x 10 x 5 = 3350

Selanjutnya, persentase nilai keseluruhan dihitung menggunakan rumus sebagai

berikut:
Skor Diperoleh
Skor Maksimum

2951
= — ]_ —
3350 x 100% = 88,09%

x 100%

Persentase =

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai keseluruhan Beta Testing
memperoleh persentase sebesar 88,09%. Berdasarkan kriteria interpretasi Skala
Likert, nilai tersebut berada pada rentang 81%-100%, sehingga termasuk dalam

kategori Sangat Layak.

Hal ini menunjukkan bahwa game Obby Anak Cerdas telah diterima
dengan baik oleh responden dari segi tampilan, kemudahan penggunaan, dan
fungsionalitas sistem yang disediakan. Dengan demikian, game yang

dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran.
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Tabel 4.10 Hasil Perhitungan Nilai Keseluruhan Beta Testing

Ketrangan Nilai
Jumlah Pertanyaan 10
Jumlah Responden 67
Skor Maksimum 3350
Skor Diperoleh 2951
Persentase 88,09%

Tabel 4.10 menunjukkan hasil perhitungan nilai keseluruhan Beta Testing
yang diperoleh dari 67 responden terhadap 10 pernyataan yang telah diberikan.
Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh total skor sebesar 2951 dari skor
maksimum 3350, sehingga menghasilkan persentase sebesar 88,09%. Berdasarkan
kriteria interpretasi Skala Likert, persentase tersebut termasuk dalam kategori
Sangat Layak.

Hasil ini menunjukkan bahwa game Obby Anak Cerdas telah diterima
dengan baik oleh responden dan memenuhi aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, fungsionalitas, serta manfaat sebagai media pembelajaran. Dengan
demikian, game Obby Anak Cerdas dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran literasi digital bagi siswa sekolah dasar.

4.6 Distribution

Tahap Distribution merupakan tahap akhir dalam metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Pada tahap ini, game Obby Anak Cerdas yang
telah selesai dikembangkan dan dinyatakan layak berdasarkan hasil Alpha Testing
dan Beta Testing dipublikasikan melalui platform Roblox agar dapat diakses oleh
pengguna. Proses distribusi dilakukan dengan menggunakan fitur Publish to Roblox
pada Roblox Studio sehingga game dapat dimainkan secara daring melalui aplikasi

maupun situs web Roblox.
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Gambar 4.5 Halaman reator |

Gambar 4.45 menunjukkan Halaman Kreator yang digunakan pada proses

publikasi game Obby Anak Cerdas ke platform Roblox. Setelah game berhasil

ngesave melalui Roblox Studio, pengembang diarahkan ke halaman ini untuk

melihat daftar game yang telah dibuat. Melalui Halaman Kreator, pengembang

dapat memilih game yang akan dipublikasikan atau diperbarui, mengatur informasi

permainan, serta memastikan game telah tersedia dan dapat diakses oleh pemain.

Tahap ini menandai bahwa proses publikasi telah berhasil sehingga game siap

dimainkan secara daring melalui platform Roblox.

5% Obby Anak C.

Gambaran

=¢ Kreasi / Obby Anak Cerdas / Pengaturan Konten

Pengaturan Konten

eeeeeeee

Analitik

Ikon dan thumbnail diwarisi dari tempat mulai

Obby Anak Cerdas

Obby Anak Cerdas Digital adalah game edukatif berbasis Roblox yang
dirancang untuk membantu anak-anak belajar sambil bermain melalui
berbagai tantangan dan rintangan yang menarik. Game ini
menggabungkan konsep obstacle course (obby) dengan materi
pembelajaran sekolah, khususnya Bahasa Indonesia, Matematika, dan
Bahasa Inggris.

B mbar 4.45 Halaman Publis
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Gambar 4.46 menunjukkan halaman Pengaturan Konten pada Roblox
Creator Dashboard. Halaman ini dapat diakses dengan masuk ke menu Kreasi,
kemudian memilih game yang akan dipublikasikan dan membuka menu
Pengaturan. Pada tahap ini, pengembang dapat mengatur informasi game, seperti
ikon (icon), thumbnail, nama game, dan deskripsi. Pengaturan tersebut dilakukan
agar informasi yang ditampilkan kepada pemain sesuai dengan isi game serta

membuat tampilan game lebih menarik ketika dipublikasikan di platform Roblox.

=¢ Kreasi /| Obby Anak Cerdas | Jangkauan Audiens

f— Jangkauan Audiens

Obby Anak Cerdas memiliki akses ke beberapa segmen audiens, sesuai dengan status publikasi kreator, rating konten, evaluasi konten/keamanan, ken

Konfigurasi
regional

Jangkauan saat ini

E{’, Usia 16+ tahun dan teman tepercaya

Pemb: aku

Jangkauan akun

Konfigurasi Jangkauan publikasi

Semua usia
Eksperimen

Rahasia Jangkauan pengalaman virtual

Manajer Penyimpanan

o Rating konten pengalaman virtual
== . Lihat kuesioner

Minimal

Extended Services

Gambar 4.47 Halaman Jangkauan Audiens

Gambar 4.47 menunjukkan halaman Jangkauan Audiens pada Roblox
Creator Dashboard yang digunakan untuk mengatur siapa saja yang dapat
memainkan game Obby Anak Cerdas. Halaman ini dapat diakses melalui menu
Pengaturan, kemudian memilih Jangkauan Audiens. Sebelum game di
publikasikan, pengembang terlebih dahulu memilih Lihat Kuesioner untuk mengisi
kuesioner penilaian konten (Content Maturity Questionnaire) yang disediakan oleh
Roblox. Kuesioner tersebut berisi pertanyaan mengenai isi game, seperti tingkat
kekerasan, interaksi pengguna, bahasa, dan konten lainnya yang digunakan untuk
menentukan rating usia permainan. Setelah kuesioner selesai diisi, pengembang

mengatur Jangkauan Publikasi menjadi Semua Usia.
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% Obby Anak C... H =< Kreasi / Obby Anak Cerdas / Kuesioner

- Lapel Keaewasaan Konten: Label inl mempberikan INTormasi umum tentang Konten aaiam
pengalaman virtualmu, sehingga pengguna dapat memutuskan apakah konten tersebut
(it sesuai untuk mereka. Label ini akan ditampilkan di halaman detail pengalaman virtualmu

dan digunakan untuk memberikan informasi terkait kendali orang tua.

Kepatuhan Wilayah: Jika pengalaman virtualmu mengandung tema tertentu, atau tidak
mengikuti API kebijakan Roblox, pengalaman virtual tersebut mungkin tidak diizinkan di
beberapa wilayah. Informasi ini tidak ditampilkan secara publik, tetapi dapat memengaruhi
siapa yang dapat mengakses pengalaman virtualmu.

Konfigurasi
Pengaturan

Tempat

Pelajari selengkapnya tentang kami, yang membantu agar pengalaman virtualmu
oA in L ) mematuhi peraturan secara dinamis.

Manajemen Server Label Kedewasaan Konten (O Deskriptor (D

Izin
Minimal Tidak ada

Konfigurasi

Eksperimen Wilayah yang Tidak Memenuhi Syarat @ Deskriptor @ Batasan Usia @

RALREN Tidak ada Tidak ada

Manajer Penyimpanan
Data
[ TETRVIETT: |

Anaiitik
Extended Services

@
Kuesioner -
Roblox Corporation. Hak cipta dilindungi Ketentuan - Privasi - Aksesibilitas - Dukungan Pelanggan
ng-undang. Pilihan Privasi Kamu @@I%

Analitik

Gambar 4.48 langkah untuk mengisi kuesione

Gambar 4.48 menunjukkan halaman Kuesioner pada Roblox Creator
Dashboard. Pengembang menekan tombol Mulai Ulang untuk mengisi kuesioner
penilaian konten, kemudian menjawab seluruh pertanyaan mengenai isi game,
seperti tingkat kekerasan, interaksi pemain, penggunaan bahasa, dan konten
lainnya. Hasil jawaban tersebut digunakan oleh Roblox untuk menentukan Label
Kedewasaan Konten, batasan usia, dan jangkauan publikasi sebelum game

dipublikasikan.

) Obby Anak C... H =« Kreasi / Obby Anak Cerdas / Kuesioner

Gambaran
Kreasi Pengguna Bentuk Bebas

Konfigurasi
Pengaturan Masalah Sensitif

Ternpat

Konten Lintas Pengalaman Virtual
Pencocokan Kustom

Manajemen Server .
! Interaksi Al
Izin

o ras Loot Box Berbayar

Eksperimen
Penukaran Iltem Berbayar
Rahasia

Keuangan

Manajer Penyimpanan Berbagi Media
Data

7t
Anaiitik i

Extended Services Feed Media Berkelanjutan dan Pemutaran Otomatis
aa]

Tielan

Kuesioner

Analitik Simpan Draf

Gambar 4.46 Halaman Kuesioner
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Gambar 4.49 menunjukkan proses pengisian Kuesioner pada Roblox
Creator Dashboard. Pengembang mengisi seluruh pertanyaan yang tersedia sesuai
dengan isi game Obby Anak Cerdas. Setelah semua pertanyaan selesai dijawab,
pengembang menekan tombol Lanjutkan, kemudian memilih Kirim Kuesioner
untuk mengirim hasil penilaian kepada Roblox. Setelah proses pengiriman selesali,
pengembang kembali ke menu Pengaturan untuk melanjutkan proses publikasi

game.

Obby Anak C... H =< Kreasi / Obby Anak Cerdas / Pengaturan Konten

Gambaran Aktifkan mode Beta
Konfigurasi

P t . .
Gl [0 Aktifkan akses Studio ke layanan API

Tempat [J Aktifkan APl Mesh/Gambar

Pencocokan Kustom

Manajemen Server

Izin Pemilik

Konfigurasi A Saibot Mulai pengalihan kepemilikan

;‘} @nighthwak4

Eksperimen

Rahasia

’E)"at”aj” Fenyimpanan Batalkan Simpan Perubahan
ata

Extended Services

Loty ®2026 Roblox Corporation. Hak cipta dilindungi Ketentuan - Privasi - Aksesibilitas - Dukungan Pelanggan -

undang-undang. Pilihan Privasi Kamu @%
Analitik

Gambar 4.47 Menyimpan Perubahan Pengaturan

Gambar 4.50 menunjukkan proses menyimpan pengaturan setelah seluruh
persyaratan publikasi dan kuesioner selesai diisi. Pada tahap ini, pengembang
menekan tombol Simpan Perubahan untuk menerapkan seluruh pengaturan yang
telah dilakukan, seperti informasi game, jangkauan audiens, dan hasil kuesioner.
Sistem kemudian akan menyimpan seluruh konfigurasi yang telah diatur pada
Roblox Creator Dashboard. Setelah perubahan berhasil disimpan, pengaturan
publikasi game akan diperbarui sehingga proses publikasi dapat dilanjutkan dan

game siap dipublikasikan serta dimainkan oleh pengguna melalui platform Roblox.
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S

Gambar 4. Hasil Publish Game Dan Halam Utama

Gambar 4.51 menunjukkan halaman utama game Obby Anak Cerdas pada
platform Roblox setelah proses publikasi berhasil dilakukan. Halaman ini
menampilkan informasi utama game, seperti ikon game, thumbnail, nama game,
rating usia, serta tombol Play untuk memulai permainan. Selain itu, tersedia juga
fitur Favorit, Bagikan, dan Laporkan yang dapat digunakan oleh pemain. Tampilan
halaman utama ini menjadi media bagi pengguna untuk melihat informasi game
sebelum bermain. Dengan demikian, pemain dapat langsung mengakses dan

memainkan game melalui platform Roblox menggunakan akun yang dimiliki.

4.7 Fase Akhir

Fase akhir merupakan tahap analisis terhadap seluruh hasil pengembangan
dan pengujian game edukatif berbasis Roblox yang telah dilakukan pada penelitian
ini. Analisis dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan implementasi
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam menghasilkan media

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan penelitian.
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1. Alpha Testing menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fitur utama pada
game telah berfungsi sesuai dengan rancangan. Sistem pemilihan kelas, papan
soal, sistem jawaban, checkpoint, summit, teleportasi, serta menu permainan
dapat dijalankan tanpa ditemukan kesalahan fungsional. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa seluruh komponen game telah berhasil diimplementasikan
dan siap digunakan oleh pengguna sebagai media pembelajaran.

2. hasil Beta Testing yang dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada 67
siswa SD IT Tunas Harapan Tembilahan menunjukkan nilai kelayakan sebesar
88,09% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa game
memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan, serta mampu memberikan
pengalaman belajar yang interaktif bagi siswa. Selain itu, materi Matematika,
Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris yang disajikan dalam bentuk permainan
obby dinilai mampu meningkatkan minat belajar dan mempermudah siswa
dalam memahami materi pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa game
edukatif berbasis Roblox yang dikembangkan telah memenuhi tujuan penelitian
sebagai media pembelajaran literasi digital bagi anak sekolah dasar. Implementasi
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) mampu menghasilkan game
yang berfungsi dengan baik, layak digunakan, dan dapat diterima oleh pengguna.
Dengan demikian, game Obby Anak Cerdas dapat dijadikan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran interaktif yang mendukung peningkatan literasi

digital pada anak-anak.
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Hasil penelitian ini juga menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut.
Pengembangan berikutnya dapat dilakukan dengan menambahkan materi
pembelajaran yang lebih beragam, memperluas jumlah level permainan,
menyempurnakan tampilan antarmuka, serta menambahkan fitur-fitur interaktif
lainnya agar pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan efektif. Dengan adanya
pengembangan tersebut, diharapkan game edukatif berbasis Roblox dapat
dimanfaatkan secara lebih luas sebagai media pembelajaran digital di lingkungan

sekolah dasar..
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BAB V
PENUTUP

4.8 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan game edukatif Obby

Anak Cerdas sebagai media pembelajaran literasi digital berbasis platform Roblox,

dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut.

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan game edukatif Obby Anak Cerdas
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, dan Distribution. Seluruh tahapan telah dilaksanakan secara sistematis
sehingga menghasilkan game yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
bagi siswa sekolah dasar.

2. Game Obby Anak Cerdas berhasil diimplementasikan pada platform Roblox
dengan berbagai fitur yang mendukung proses pembelajaran, seperti menu
utama, sistem pemilihan kelas, teleportasi antar kelas, penyajian materi
pembelajaran, rintangan (obby), sistem checkpoint, summit, serta navigasi
permainan. Seluruh fitur tersebut telah berfungsi sesuai dengan tujuan
pengembangan.

3. Berdasarkan hasil Black Box Testing, seluruh fungsi pada game telah berjalan
sesuai dengan rancangan tanpa ditemukan kesalahan fungsi. Pengujian
menunjukkan bahwa setiap fitur dapat digunakan dengan baik sehingga game
dapat dimainkan sesuai dengan alur yang telah dirancang.

4. Hasil Beta Testing yang melibatkan 67 responden dari SD IT Tunas Harapan
Tembilahan memperoleh persentase sebesar 88,09% berdasarkan perhitungan

menggunakan Skala Likert. Persentase tersebut termasuk dalam kategori Sangat
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Layak, yang menunjukkan bahwa game memperoleh penilaian positif dari
responden dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan, fungsionalitas, serta
manfaat sebagai media pembelajaran literasi digital.

5. Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa game Obby Anak Cerdas layak digunakan sebagai media
pembelajaran literasi digital bagi siswa sekolah dasar karena mampu menyajikan
materi pembelajaran dalam bentuk permainan yang interaktif, menarik, dan
mudah dipahami.

4.9 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang dapat dijadikan sebagai bahan pengembangan pada penelitian selanjutnya,

yaitu sebagai berikut.

1. Game Obby Anak Cerdas dapat dikembangkan dengan menambahkan lebih
banyak materi pembelajaran sehingga mencakup seluruh mata pelajaran dan
jenjang kelas sekolah dasar.

2. Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan fitur evaluasi berupa Kuis,
penilaian otomatis, papan peringkat (leaderboard), serta penyimpanan hasil
belajar agar perkembangan kemampuan siswa dapat dipantau.

3. Tampilan antarmuka dan desain lingkungan permainan dapat terus ditingkatkan
dengan menambahkan animasi, efek visual, dan audio yang lebih menarik agar
pengalaman bermain menjadi lebih interaktif.

4. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan jumlah responden yang lebih banyak
dan berasal dari beberapa sekolah sehingga hasil pengujian dapat

menggambarkan tingkat penerimaan pengguna secara lebih luas.
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5. Game Obby Anak Cerdas dapat dikembangkan agar mendukung pembelajaran
kolaboratif secara daring (multiplayer), sehingga siswa dapat belajar dan
menyelesaikan tantangan bersama teman-temannya.

6. Penelitian selanjutnya juga dapat membandingkan efektivitas penggunaan game
Obby Anak Cerdas dengan metode pembelajaran konvensional untuk
mengetahui pengaruhnya terhadap peningkatan pemahaman materi dan literasi

digital siswa.
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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.
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