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Abstract : The purpose of this study was fo examine the
effectiveness of a Roblox-based educational game in
enhancing 10th-grade students’ motivation fo learn
algorithmic concepts. The study employed a quantitative
method with a single-group pretest-posttest design.
Thirty-seven Compufer Science students were selected
through purposive sampling. Affention, relevance, self-
confidence, and satistaction were the measures used fo
assess students’ learning motivation. Data were collected
before and after the intervention, and the Shapiro-Wilk
normality fest and the Wilcoxon Signed-Ranks Test were
used to analyze them. The results showed a significant
increase in the mean motivation score between the fwo
measurements, indicating that the Roblox-based game
had a positive effect on students’ learning motivation.
Most students experienced an increase in motivation after
the infervention, while a few experienced a decrease in
scores, likely due fo individual differences in adaptation
and ftechnical glifches. The Roblox-based educational
game in this study proved effective in increasing students’
desire fo learn algorithmic concepts. Furthermore, this
medium can serve as an Iinventive and engaging
alternative for learning, parficularly for material that
requires logical and systematic understanding.

Keywords : Fducation game, Roblox, Learning motivation

Abstrak : Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji
seberapa efektif game edukasi berbasis Roblox untuk
mendorong motivasi siswa kelas X untuk mempelajari
konsep algoritma. Penelitian menggunakan metode
kuantitatif dengan desain pretest-posttest satu kelompok.
37 siswa kelas Informatika yang dipilih melalui purposive
sampling. Perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan
kepuasan adalah penilaian yang digunakan untuk
mengukur motivasi belajar siswa. Data dikumpulkan
sebelum dan sesudah penerapan perlakuan, dan uji
normalitas Shapiro-Wilk dan uji Wilcoxon Signed Ranks
Test digunakan untuk  menganalisisnya. Hasil
menunjukkan bahwa adanya peningkatan di rata-rata
skor motivasi perbedaan yang signifikan antara kedua
pengukuran, yang menandakan bahwa game berbasis
Roblox memberikan pengaruh positif terhadap motivasi
belajar siswa. Sebagian besar mengalami peningkatan
motivasi setelah perlakuan, beberapa siswa mengalami
penurunan skor yang kemungkinan disebabkan oleh
perbedaan adaptasi individu dan gangguan teknis. Game
edukasi berbasis Roblox pada penelitian ini terbukti
efektif dalam meningkatkan keinginan belajar siswa
untuk mempelajari materi algoritma. Selain itu, media ini
dapat berfungsi sebagai alternatif pembelajaran yang
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inventif dan menarik, terutama untuk materi yang
menuntut pemahaman logis dan sistematis.

Kata Kunci : Game Edukasi, Roblox, Motivasi Belajar

PENDAHULUAN

Teknologi digital turut berkembang dalam dunia pendidikan, terutama pemanfaatan media
pembelajaran yang lebih interaktif terhadap karakteristik generasi saat ini (Puteri et al, 2025).
Pembelajaran yang bersifat konvensional menghambat partisipasi aktif siswa, yang mengakibatkan
penurunan motivasi siswa. Motivasi merupakan faktor yang penting dalam mempengaruhi
keberhasilan siswa dalam memahami konsep algoritma, karena materi ini menuntut kemampuan
berpikir logis, terstruktur, dan bertahap dalam merancang solusi terhadap suatu
permasalahan. Dalam pembelajaran materi algoritma, siswa sering menghadapi kesulitan karena
materi bersifat konseptual dan membutuhkan pemahaman logis dan langkah-langkah yang
sistematis (Pradnyana et al,. 2025). Salah satu bentuk inovasi yang banyak digunakan dalam
pembelajaran yaitu game edukasi, yang dimana permainan dirancang secara khusus untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Zeng et al., 2020). Berbeda dari permainan hiburan
semata, game edukasi memadukan unsur tantangan, aturan, umpan balik, serta sistem pencapaian.
game edukasi merupakan aplikasi praktis dari pendekatan pembelajaran berbasis permainan, yang
menekankan pengalaman belajar melalui aktivitas bermain yang sistematis dan bermakna.

Untuk mengukur efektivitas media pembelajaran terhadap motivasi belajar siswa, penelitian
ini mengadopsi model motivasi ARCS yang dirumuskan oleh John M. Keller. Model ini menekankan
empat komponen utama: Perhatian, Relevansi, Kepercayaan Diri, dan Kepuasan. Yang masih
relevan digunakan pada pembelajaran digital modern karena terbukti memprediksi keterlibatan
dan motivasi belajar pada media interaktif (Fang et al., 2024). Hasil penelitian lain menyatakan
bahwa media pembelajaran digital berbasis ARCS terbukti lebih berhasil dibandingkan pengajaran
secara konvensional dalam meningkatkan minat dan kepuasan siswa dalam belajar (Simatupang &
Lumban, 2025).

Menurut sejumlah penelitian, penggunaan game edukasi dalam kelas teknologi informasi
telah terbukti memiliki efek positif pada motivasi belajar dan prestasi siswa. Penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa penerapan pembelajaran berbasis game pada mata pelajaran teknologi
informasi berpengaruh secara signifikan terhadap motivasi dan prestasi akademik siswa (Monalisa,
2023). Selain itu, terdapat penelitian temuan penelitian yang menunjukkan bahwa pemanfaatan
media berbasis permainan seperti Canva dan Kahoot mampu meningkatkan minat siswa pada mata
pelajaran Informatika (Dewanti & Radyuli, 2025). Meskipun demikian, penelitian-penelitian
tersebut umumnya masih terbatas pada platform berbasis kuis dengan pola interaksi soal dan
jawaban. Kajian terhadap studi penggunaan Roblox dalam pembelajaran menyimpulkan bahwa
penelitian yang ada masih didominasi konteks sekolah dasar dan belum banyak mengeksplorasi
efektivitasnya pada jenjang yang lebih tinggi (Han et al., 2023). Penelitian yang ada juga masih
terbatas pada pengukuran interaksi sosial siswa sekolah dasar (Azzahra et.al., 2025)

Belum ditemukan penelitian yang secara spesifik menguji efektivitas game edukasi berbasis
Roblox terhadap motivasi belajar algoritma pada siswa kelas X di sekolah menengah atas.
Berdasarkan kesenjangan penelitian ini, penelitian ini menetapkan pertanyaan penelitian berikut:
Apakah penggunaan game edukasi berbasis Roblox efektif dalam meningkatkan motivasi siswa
kelas X untuk mempelajari konsep algoritma? Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
menguji efektivitas game edukasi berbasis Roblox terhadap motivasi belajar algoritma siswa kelas
X. Secara teoritis, dengan memanfaatkan kerangka motivasi ARCS, penelitian ini berkontribusi
pada kemajuan penelitian tentang game based learning berbasis dunia virtual dalam konteks
pendidikan teknologi informasi, khususnya dalam pembelajaran algoritma di tingkat SMA. Hasil
penelitian ini diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai referensi bagi pendidik untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis game yang lebih imersif dan interaktif, tetapi juga
sebagai pertimbangan untuk mengintegrasikan platform seperti Roblox ke dalam pendidikan
informasi di sekolah menengah.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan memanfaatkan metode pre-
experimental design berbentuk one group pretest-posttest design. Desain ini dipilih karena
penelitian bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan game edukasi berbasis Roblox
terhadap motivasi belajar siswa melalui pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan pada satu
kelompok yang sama. Desain ini mengidentifikasi perubahan yang terjadi dengan membandingkan
skor prefest (O1) dan posttest (O,) setelah pemberian perlakuan (X). Pemilihan metode pre-
experimental design dilakukan dengan mempertimbangkan kondisi kelas yang telah terbentuk
sehingga tidak memungkinkan pembentukan kelompok kontrol secara acak, namun tetap dapat
mengukur dampak perlakuan secara urut. Subjek penelitian ini terdiri dari 37 siswa, dalam
populasi salah satu kelas X di SMK 3 Linggabuana Purwakarta yang sedang mempelajari mata
pelajaran Informatika. Sampel dipilih menggunakan purposive sampling. Metode ini digunakan
karena partisipan merupakan siswa yang telah mempelajari materi algoritma dan sesuai dengan
kebutuhan penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner tentang
motivasi belajar berdasarkan model ARCS, yang terdiri dari aspek Affention, Relevance,
Confidence, dan Satistaction. Angket menggunakan skala Likert 5 tingkat untuk mengukur tingkat
motivasi siswa secara kuantitatif.

Pengumpulan data dilakukan dalam tiga fase: Pertama, pemberian prefesf untuk mengukur
motivasi awal siswa. Kemudian siswa mengakses game edukasi berbasis Roblox yang memuat
materi algoritma dan menyelesaikan tantangannya sebagai perlakuan. Terakhir, pemberian
posttest untuk mengukur motivasi setelah dilakukannya perlakuan. Data yang telah terkumpul
kemudian dianalisis secara kuantitatif dengan membandingkan hasil skor prefest dan posttest.
Analisis diawali dengan uji normalitas menggunakan uji Shapiro~Wilk. Uji ini dipilih dikarenakan
jumlah sampel yang relatif tergolong kecil (n < 50), sebagaimana penelitian ini menggunakan
sampel sebanyak 37 siswa. Jika hasil dari pengujian menunjukkan bahwa distribusi data
terdistribusi normal, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji paired sample t-fest.
Sebaliknya, jika satu atau kedua set data tidak terdistribusi normal, maka menggunakan uji
alternatif non-parametrik yaitu Wilcoxon Signed Ranks Test, karena data berasal dari kelompok
yang sama pada dua titik pengukuran, yaitu sebelum dan sesudah perlakuan diberikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dengan melibatkan 37 siswa kelas X sebagai subjek penelitian. Berdasarkan analisis
deskriptif, rata-rata skor motivasi belajar siswa sebelum perlakuan (prefesf) adalah 69,35 (SD =
4,584) dengan median 70,00, skor minimum 57, dan skor maksimum 78. Setelah penerapan game
edukasi berbasis Roblox, rata-rata skor motivasi belajar meningkat menjadi 72,49 (SD = 7,006)
dengan median 71,00, skor minimum 57, dan skor maksimum 95. Peningkatan sebesar 3,14 poin
pada rata-rata menunjukkan perubahan positif pada motivasi belajar siswa setelah perlakuan.
Sebelum melakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk
menentukan apakah distribusi data memenuhi asumsi parametrik atau tidak. Uji normalitas yang
digunakan dalam penelitian ini adalah uji Shapiro~-Wilk. Alasan pemilihan uji Shapiro-Wilk
didasarkan pada pertimbangan bahwa uji ini lebih direkomendasikan yang lebih tinggi
dibandingkan uji Kolmogorov-Smirnov, khususnya untuk ukuran sampel kecil hingga sedang (n
< 50) seperti pada penelitian ini dengan n = 37.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Data Statistic df Sig. Keterangan
Pretest 0,964 37 0.263 Normal
Posttest 0,937 37 0.037 Tidak Normal

Berdasarkan hasil pengujian Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data prefest memperoleh
nilai signifikansi sebesar 0,263, yang berarti lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, sechingga data
prefest dapat dikategorikan berdistribusi normal. Sementara itu, data postfest memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,037 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga data postfest dinyatakan tidak
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berdistribusi normal. Dikarenakan salah satu data postfest tidak memenuhi asumsi normalitas,
maka pengujian hipotesis tidak dapat menggunakan uji hipotesis parametrik. Sebagai gantinya,
digunakan uji Wilcoxon Signed Ranks Test, sebuah uji yang cocok untuk membandingkan dua
kelompok data berpasangan yang tidak mengikuti distribusi normal.

Tabel 2. Hasil Wilcoxon Signed Rank Test

N Mean Rank Sum of Ranks
Negative Rank (Posttest < Pretest) 11 12,45 137,00
Positive Ranks (Posttest = Pretest) 24 20,54 493 .00
Ties 2 - -
Total 37
Tabel 3. Statistics Wilcoxon Signed Ranks Test
Statistik Nilai
Z -2,921
Asymp.Sig. (2-tailed) 0,003

Pengujian hipotesis dengan Wilcoxon Signed Ranks Test untuk membandingkan skor
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah pengenalan game edukasi berbasis Roblox.
Berdasarkan Tabel 2, dari 37 siswa diketahui bahwa sebanyak 24 siswa (64,9%)
mengalami peningkatan skor motivasi belajar setelah perlakuan (positive ranks) dengan peringkat
rata-rata 20,54 dan peringkat total 493,00. Sementara itu, sebanyak 11 siswa (29,7%) mengalami
penurunan skor (negative ranks), mencatat peringkat rata-rata 12,45 dan peringkat total 137,00,
sedangkan 2 siswa (5,4%) tidak mengalami perubahan. Dominasi positive ranks dengan mean rank
yang jauh lebih tinggi dibandingkan negative ranks, mengindikasikan bahwa penerapan game
edukasi berbasis Roblox secara umum cenderung meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X
pada materi algoritma.

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji statistik menunjukkan nilai Z = —2,921 dengan nilai Asymp.
Sig. (Z-tailed) sebesar 0,003, yang kurang dari tingkat signifikansi o« = 0,05. Dengan demikian, Ho
ditolak dan H; diterima, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara skor motivasi belajar
siswa sebelum dan sesudah penerapan game edukasi berbasis Roblox pada pembelajaran algoritma.
Berdasarkan hasil peningkatan rata-rata dari 69,35 menjadi 72,49 serta pengaruh siswa yang
mengalami peningkatan skor 64,9%, perbedaan tersebut bersifat positif, yakni penerapan game
edukasi berbasis Roblox terbukti efektif meningkatkan motivasi belajar siswa materi algoritma.

Berdasarkan temuan penelitiaan ini, membuktikan bahwa game edukasi berbasis Roblox
efektif meningkatkan motivasi belajar pada siswa kelas X dalam materi algoritma secara signifikan.
Hasil tersebut selaras dengan penelitian Dewanti dan Radyuli (2025) yang menunjukkan bahwa
fitur gamifikasi seperti sistem pencapaian dan umpan balik pada platform game terbukti
meningkatkan motivasi serta mendorong partisipasi yang lebih aktif sepanjang proses
pembelajaran. Roblox sebagai platform berbasis dunia virtual menyediakan lingkungan belajar
yang interaktif, yang memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konsep algoritma melalui
mekanisme permainan yang terstruktur.

Hasil penelitian ini juga selaras dengan kajian sistematis Han et al. (2023) yang
menyimpulkan bahwa pemanfaatan Roblox dalam pembelajaran terbukti menarik antusiasme
siswa dalam jumlah besar, serta mendorong kemampuan kognitif dan non-kognitif siswa. Lebih
lanjut, penelitian Azzahra et.al., (2025) yang menguji Roblox sebagai media pembelajaran
interaktif menunjukkan pengaruh positif terhadap siswa, meskipun masih terbatas pada aspek
interaksi sosial di jenjang sekolah dasar. Penelitian ini melengkapi temuan sebelumnya yang
menemukan bahwa Roblox memiliki efek positif sebagai media pembelajaran yang meningkatkan
motivasi belajar siswa SMA., khususnya pada materi algoritma.

Meskipun demikian, terdapat 11 siswa dengan 29,7% yang mengalami penurunan skor
motivasi setelah perlakuan. Kondisi ini dapat disebabkan oleh perbedaan karakteristik individual
siswa dalam merespons pembelajaran berbasis game, di mana sebagian siswa mengalami hambatan
teknis, kesulitan beradaptasi dengan antarmuka Roblox, atau justru terdistraksi oleh elemen
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hiburan dalam game sehingga fokus pembelajaran tidak tercapai secara optimal. Oleh sebab itu,
penerapan game edukasi berbasis Roblox perlu dilakukan dalam pendekatan pedagogis yang
terencana dengan baik agar seluruh siswa dapat memperoleh manfaat pembelajaran secara
optimal. Temuan ini memberikan dampak bahwa game edukasi berbasis Roblox dapat menjadi
media pembelajaran alternatif yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
di era digital.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan game edukasi berbasis Roblox memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas X pada materi
algoritma. Temuan tersebut ditunjukkan melalui peningkatan rata-rata skor motivasi belajar dari
69,35 pada tahap prefestmenjadi 72,49 pada tahap posttest, serta hasil pengujian Wilcoxon Signed
Ranks Test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,003 (<0,05). Hasil ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan digital mampu menciptakan
perubahan positif terhadap motivasi belajar siswa. Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa pendekatan game-based learning mampu meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar peserta didik melalui aktivitas pembelajaran yang
lebih interaktif dibandingkan pendekatan konvensional (Bai et al., 2020; Sailer & Homner, 2020).

Peningkatan motivasi belajar dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian Dewanti dan
Radyuli (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan elemen gamifikasi seperti tantangan, sistem
penghargaan, dan umpan balik secara langsung dapat meningkatkan motivasi serta partisipasi
siswa selama proses pembelajaran. Hal tersebut juga diperkuat oleh Bai et al. (2020) melalui kajian
meta-analisis yang menemukan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar dan motivasi peserta didik, terutama ketika elemen permainan dirancang sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, Roblox tidak hanya digunakan sebagai sarana
hiburan digital, tetapi dirancang sebagai lingkungan pembelajaran yang memungkinkan siswa
memahami konsep algoritma melalui aktivitas eksplorasi, penyelesaian masalah, dan interaksi
berbasis permainan.

Penggunaan Roblox sebagai media pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang
berbeda dibandingkan media pembelajaran digital konvensional karena menyediakan lingkungan
virtual yang memungkinkan siswa melakukan eksplorasi secara langsung. Karakteristik tersebut
mendukung konsep experiential learning, yaitu pembelajaran yang terjadi melalui pengalaman
langsung dan keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan (Kolb, 2015).
Penelitian mengenai pemanfaatan Roblox dalam pendidikan menunjukkan bahwa platform ini
memiliki potensi sebagai lingkungan belajar berbasis dunia virtual yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa, kreativitas, serta kemampuan pemecahan masalah apabila dikembangkan
dengan desain pembelajaran yang sesuai (Alhasan & Alhasan, 2023; Han et al., 2023).

Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Han et al. (2023) yang melalui kajian sistematis
menjelaskan bahwa Roblox dalam konteks pendidikan mampu meningkatkan antusiasme peserta
didik serta mendukung perkembangan kemampuan kognitif dan non-kognitif. Roblox memiliki
karakteristik yang memungkinkan siswa belajar melalui simulasi, eksplorasi ruang virtual, dan
penyelesaian misi tertentu. Kondisi tersebut relevan dengan pembelajaran algoritma yang
membutuhkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan pemecahan masalah. Dengan demikian,
penggunaan Roblox dapat menjadi pendekatan alternatif untuk membantu siswa memahami
materi algoritma yang sering kali dianggap abstrak melalui representasi visual dan pengalaman
interaktif.

Secara teoritis, peningkatan motivasi belajar pada penelitian ini dapat dijelaskan melalui
perspektif Self-Determination Theory yang dikembangkan oleh Ryan dan Deci (2020). Teori
tersebut menjelaskan bahwa motivasi intrinsik peserta didik dapat berkembang apabila lingkungan
pembelajaran mampu memenuhi tiga kebutuhan psikologis utama, yaitu kompetensi
(competence), otonomi (aufonomy), dan keterhubungan (relatedness). Dalam pembelajaran
berbasis Roblox, aspek kompetensi dapat terbentuk melalui penyelesaian tantangan dan
pencapaian tujuan dalam permainan, aspek otonomi muncul melalui kebebasan siswa dalam
mengeksplorasi lingkungan virtual, sedangkan aspek keterhubungan dapat berkembang melalui
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interaksi dengan teman maupun elemen sosial dalam platform. Oleh karena itu, lingkungan belajar
berbasis permainan memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan psikologis siswa dalam
proses pembelajaran (Ryan & Deci, 2020).

Meskipun hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar secara
signifikan, terdapat 11 siswa (29,7%) yang mengalami penurunan skor motivasi setelah perlakuan.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran berbasis permainan digital tetap
dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti kesiapan teknologi, pengalaman siswa dalam
menggunakan platform digital, kemampuan adaptasi terhadap lingkungan virtual, serta
kemampuan guru dalam mengelola aktivitas pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian
Hwang dan Chang (2021) yang menjelaskan bahwa keberhasilan penerapan gamifikasi dalam
pendidikan tidak hanya bergantung pada teknologi yang digunakan, tetapi juga pada kesesuaian
desain pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan strategi pedagogis yang diterapkan.

Selain itu, penggunaan media berbasis permainan perlu diarahkan agar tetap memiliki
keseimbangan antara aspek hiburan dan tujuan akademik. Tanpa pengelolaan yang tepat, elemen
permainan dapat berpotensi mengalihkan perhatian siswa dari tujuan pembelajaran utama. Oleh
karena itu, guru memiliki peran penting dalam memberikan instruksi yang jelas, menentukan
tujuan permainan, serta melakukan refleksi pembelajaran setelah aktivitas berlangsung.
Pendekatan tersebut diperlukan agar penggunaan Roblox tidak hanya meningkatkan ketertarikan
siswa terhadap teknologi, tetapi juga mampu menghasilkan proses pembelajaran yang bermakna
(Qian & Clark, 2020).

Penelitian ini memberikan beberapa implikasi penting dalam bidang pendidikan. Secara
praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa guru informatika dapat memanfaatkan Roblox
sebagai alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa dalam memahami
materi algoritma. Integrasi teknologi permainan digital dapat menjadi strategi pembelajaran
inovatif yang sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini. Selain itu, penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi pembelajaran perlu diarahkan pada pengembangan
pengalaman belajar aktif, bukan sekadar penggunaan perangkat digital dalam kelas. Temuan ini
memperkuat pandangan bahwa pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang secara pedagogis
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Sailer & Homner, 2020).

Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian game-
based learning dengan memberikan bukti empiris bahwa platform dunia virtual seperti Roblox
memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada jenjang pendidikan menengah,
khususnya dalam pembelajaran algoritma. Penelitian sebelumnya lebih banyak menyoroti
pemanfaatan Roblox pada aspek kreativitas, kolaborasi, atau pembelajaran tingkat dasar,
sedangkan penelitian ini memperluas kajian dengan menunjukkan efektivitasnya dalam konteks
pembelajaran informatika tingkat SMA.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu menjadi perhatian. Pertama, jumlah
sampel penelitian masih terbatas pada 37 siswa dalam satu kelas sehingga generalisasi hasil
penelitian perlu dilakukan secara hati-hati pada konteks sekolah yang berbeda. Kedua, penelitian
menggunakan desain one group pretest-posttest sechingga belum melibatkan kelompok kontrol
sebagai pembanding. Ketiga, penelitian hanya berfokus pada aspek motivasi belajar dan belum
mengukur dampak penggunaan Roblox terhadap aspek lain seperti hasil belajar kognitif,
kemampuan berpikir komputasional, maupun keterampilan pemecahan masalah. Namun
demikian, keterbatasan tersebut tidak mengurangi kontribusi penelitian ini karena hasil penelitian
telah memberikan bukti awal mengenai efektivitas penggunaan Roblox sebagai media
pembelajaran inovatif. Penelitian selanjutnya dapat memperluas cakupan sampel, menggunakan
desain eksperimen yang lebih kuat, serta mengintegrasikan pengukuran aspek kognitif dan
keterampilan abad ke-21 untuk memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan game edukasi berbasis Roblox sebagai media
pembelajaran memberikan dampak signifikan terhadap motivasi belajar algoritma siswa kelas X.
Hal ini ditunjukkan oleh hasil Wilcoxon Signed Ranks Testyang memperoleh nilai Z = —2,921 dan
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tingkat signifikansi sebesar 0,003, nilai yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Dengan
demikian, hipotesis penelitian diterima. Fakta bahwa skor motivasi belajar rata-rata meningkat dari
69,35 poin pada fase prefest menjadi 72,49 poin pada fase posttest, dan bahwa 64,9% siswa
menunjukkan peningkatan skor setelah perlakuan,, semakin memperkuat temuan bahwa game
edukasi berbasis Roblox efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Telah terbukti bahwa
lingkungan pembelajaran interaktif dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan bermakna, sehingga mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam memahami konsep
algoritma.

Temuan ini membawa dampak yang jelas bahwa game edukasi berbasis Roblox berpotensi
dijadikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran informatika, khususnya
pada materi yang memerlukan pemahaman logika dan pemecahan masalah seperti algoritma.
Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk menggunakan desain penelitian yang lebih kuat,
seperti quasi-experimental design dengan melibatkan kelompok kontrol agar efektivitas media
dapat dievaluasi secara lebih komprehensif. Serta memperluas cakupan variabel lain, misalnya
hasil belajar kognitif maupun kemampuan berpikir komputasional, untuk memperoleh gambaran
yang lebih menyeluruh mengenai dampak penggunaan game edukasi berbasis Roblox dalam
pembelajaran algoritma.
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