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 This study aims to develop a Roblox-based learning medium titled 

“Magetan Peak Quest” that is valid, practical, and effective in 

improving students learning outcomes regarding local wisdom. 

This study employed the Research and Development (R&D) 

method using the ADDIE development model. Data collection 

techniques included interviews, observations, questionnaires, and 

tests. Data analysis techniques included normality tests, learning 

achievement tests, t-tests, N-Gain, and effect size tests. The results 

indicate that the Roblox-based “Magetan Peak Quest” learning 

medium is highly valid, with a validation rate of 93% from subject 

matter experts and 90% from media experts. This medium is highly 

practical, with a student response rate of 91.4% and a teacher 

response rate of 87.27%. This medium is effective in improving 

student learning outcomes, with an average N-Gain score of 0.52 

(moderate category), the t-test results indicate a significant 

difference between pretest and posttest scores, and the effect size 

of 2.358 demonstrates has a very high impact on improving student 

learning outcomes. Thus, the Roblox-based “Magetan Peak 

Quest” learning medium is suitable for use as an IPAS learning 

medium in elementary schools. 

  Abstrak 

Kata Kunci: media 

pembelajaran, Roblox, kearifan 

lokal, hasil belajar. 

 

 

  

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox yang valid, 

praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

mengenai kearifan lokal. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (RnD) dengan model pengembangan 

ADDIE. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, 

observasi, angket, dan tes. Teknik analisis data meliputi uji 

normalitas, ketuntasan belajar, uji-t, N-Gain, dan uji effect size. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

“Magetan Peak Quest” berbasis Roblox dinyatakan sangat valid 

dengan presentase validasi ahli materi sebesar 93% dan ahli media 

sebesar 90%. Media ini tergolong sangat praktis dengan presentase 

respon peserta didik sebesar 91,4% dan respon guru sebesar 

87,27%. Selain itu media ini efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dengan rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,52 

kategori sedang, hasil uji-t menunjukkan terdapat perbedaan pada 

nilai pretest dan posttest, dan hasil uji effect size sebesar 2,358 

menunjukkan media ini memiliki dampak yang sangat tinggi 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian 

media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox layak 

digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

https://ejournal.lppnusantara.com/ojs/index.php/JurnalPendidikanLPPN/index
https://ejournal.ojs-lppm.com/index.php/Dinamis/article/view/349
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah suatu usaha yang dilakukan oleh seseorang dengan tujuan untuk 

memperoleh ilmu pengetahuan yang akan digunakan untuk mengembangkan potensi diri, 

membangun kepribadian diri, dan menumbuhkan keterampilan dalam hidup bermasyarakat. 

Pendidikan adalah salah satu komponen yang akan selalu terikat dan selalu mengiringi hidup 

seseorang dari lahir sampai akhir hayatnya yang dapat diperoleh dari kegiatan pembelajaran 

(Nurhayani et al., 2024). Pendidikan adlaah suatu upaya atau usaha yang telah direncanakan dengan 

tujuan menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajarn agar peserta didik dapat 

mengembangkan potensi dirinya secara aktif (Sanga & Wangdra, 2023). Pendidikan dasar yang 

didapatkan oleh seseorang adalah suatu tahapan yang sangat penting dalam proses pendidikan, karena 

pada saat inilah pendidik bisa mengenalkan nilai-nilai dasar kehidupan contohnya rasa tanggung 

jawab, rasa toleransi, dan sifat jujur (Swandari & Paksi, 2025). Oleh karena itulah penting bagi 

pendidik untuk memberikan pembelajaran yang dirancang dengan sistematis namun tetap 

menyenangkan, agar anak-anak dapat menyerap pengetahuan dan juga nilai-nilai kehidupan dengan 

optimal.  

Seiring dengan berkembangnya arus globalisasi, teknologi memungkinkan metode 

pembelajaran yang lebih interaktif, dan menarik terutama untuk generasi muda yang lebih dekat 

dengan perangkat teknologi (Suyuti et al., 2023). Teknologi akan memberikan kemudahan bagi 

semua umat manusia dalam mengakses informasi dan fleksibilitas dalam kegiatan belajar, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih banyak antara peserta didik dengan materi 

pembelajaran (Swandari & Paksi, 2025). Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi adalah 

pembelajaran berbasis teknologi, contohnya pembelajaran yang menggunakan handphone, tablet, 

ataupun laptop. Pendekatan berbasis teknologi terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa, yang disebabkan oleh munculnya pembelajaran yang interaktif dan fleksibel. Oleh 

karena itulah penggunaan teknologi merupakan suatu hal yang penting untuk memaksimalkan proses 

pembelajaran di era digitalisasi (Permana et al., 2024). 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan di kelas IV SD Negeri Cileng 2, 

ditemukan permasalahan pada pembelajaran IPAS materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku. 
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Sejalan dengan hal tersebut, kesulitan dirasakan peserta didik dalam memahami materi kearifan lokal 

di masyarakat sekitarku dikarenakan abstraknya materi tersebut. Selain itu, peneliti mendapati bahwa 

penyampaian yang dilakukan oleh guru pada saat kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh 

metode ceramah oleh guru yang mengakibatkan kegiatan belajar kurang bervariatif. Guru juga telah 

menggunakan PPT dan video pembelajaran yang berasal dari youtube namun penggunaan media 

tersebut masih kurang menarik sehingga kegiatan pembelajaran masih terasa kurang interaktif. Hal-

hal tersebut berdampak pada hasil belajar siswa kelas IV pada materi kearifan lokal di sekitarku. 

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

pembelajaran dengan lebih mudah, yang memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran, 

sehingga proses pembelajaran akan lebih efektif (Rahman et al., 2023). Salah satu pengintegrasian 

teknologi terhadap kegiatan pembelajaran adalah dengan mengimplementasikan model pembelajaran 

Game Based Learning. GBL adalah cara belajar yang mengimplmentasikan permainan sebagai 

penunjang dalam proses belajar mengajar (Putra et al., 2024). Menanggapi hal tersebut, pemanfaatan 

game digital dinilai dapat memiliki potensi yang mendukung kegiatan pembelajaran. Dari data yang 

diperoleh dari Sensor Tower, Indonesia menduduki peringkat pertama di Asia Tenggara dalam 

unduhan game mobile yaitu sebanyak 870 juta kali. Sejalan dengan hal tersebut, salah satu aplikasi 

yang banyak diunduh adalah Roblox. Roblox mencapai 218,8 juta unduhan sepanjang Maret 2024- 

Maret 2025 (Business of Apps, 2025). Roblox memiliki identitas platform dunia virtual dan 

pengembangan permainan daring yang mampu menghubungkan berbagai pemain melalui 

komunikasi dan koneksi (Roblox, n.d.). 

Roblox merupakan sebuah platform yang berpotensi membantu siswa memahami konsep-

konsep yang mungkin sulit dipahami jika hanya melalui buku teks (Endrawati et al., 2026). Tingginya 

jumlah pengguna Roblox menunjukkan tingginya daya tarik kalangan masyarakat, termasuk siswa 

Sekolah Dasar. Terlepas dari daya tarik tersebut, penggunaan Roblox dalam dunia pendidikan masih 

terhitung terbatas. Hal ini menunjukkan adanya celah yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan 

media pembelajaran. 

Penelitian Ramadhania et al., (2025) mengungkapkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis Roblox terbukti valid, praktis, dan efektif dalam membantu kegiatan 

pembelajaran. Didukung dengan penelitian lain dari Putri et al., (2025) bahwa penggunaan media 

game edukasi “ethnotopia” berbasis roblox valid, layak, dan efektif digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan kedua penelitian tersebut, peneliti mendapati celah keterbatasan pada 

pengembangan media pembelajaran berbasisa roblox dari segi variasi materi. Celah tersebut 
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memotivasi peneliti unutk mengembangkan media pembelajaran berbasis roblox yang lebih inovatif. 

Salah satu inovasi yang ditawarkan adalah mengembangkan media pembelajaran “Magetan Peak 

Quest” berbasis roblox pada materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku. Peneliti mengembangkan 

media ini dengan variasi mengintegrasikan kebudayaan asal Magetan seperti Festival Andum Bolu 

Rahayu, Batik Pring Sedapur, dan Larung Sesaji Sarangan. Media ini berfokus untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku.  

Urgensi penelitian ini adalah sebagai solusi dari permasalahan pembelajaran yang masih 

bersifat konvensioal yang didoinasi dengan ceramah dan minimnya penggunaan media pembelajaran 

sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik. Selain itu keabstrakan materi ini juga 

menyebabkan peserta didik mengalami kendala dalam memahami materi tersebut. Berdasar latar 

belakang di atas, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Magetan Peak 

Quest berbasis Roblox yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

kelas IV sekolah dasar pada materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian yang digunakan adalah metode penelitian RnD (Research and Development). 

Metode penelitian yang berfokus pada pengembangan ini merupakan sebuah pendekatan yang 

bertujuan untuk merancang, menciptakan, dan menguji validitas, dan kepraktisan dalam 

memanfaatkan suatu produk, sehingga dapat diimplementasikan (Hariyati & Rachmadyanti, 2022). 

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) (Branch, 2009). Model ini dipilih karena tahapan yang 

dimiliki sederhana, mudah dipahami, sistematis, dan dapat dilakukan evaluasi di setiap tahapannya 

untuk meminimalisir resiko kesalahan dan kekurangan produk (Sugiyono, 2022). Jenis data yang 

digunakan adalah data kualitatif yang berasal dari wawancara dan observasi dan jenis data kuantitatif 

yang berasal dari hasil validasi ahli materi dan media, angket respon peserta didik dan guru dan tes. 

Pada tahap analisis dilakukan wawancara dan observasi untuk mendapatkan data awal yang berkaitan 

dengan penelitian seperti analisis masalah, kebutuhan, kareakteristik peserta didik, dan materi. Pada 

tahap desain meliputi desain tampilan antarmuka, elemen gamifikasi, dan integrasi materi 

pembelajaran. Pada tahap pengembanagn produk direalisasikan yang kemudian akan dilakukan 

validasi oleh ahli materi dan media. Tahap selanjutnya adalah implementasi atau penerapan media, 

dengan subjek 28 siswa kelas IV SD Negeri Cileng 2. Desain yang digunakan dalam uji coba ini 

adalah pre-experimental design one group pretest-posttest, dengan pretes dilakukan sebelum 
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pengimplemnetasian, dan posttest dilakukan setelah pengimplementasian. Pretest dan posttest 

diadakan dengan tujuan menilai keefektifan media yang dikembangkan. Tahap evaluasi berada pada 

setiap tahap pengembangan sebagai bahan pertimbangan sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya. 

Analisis kevalidan dan kepraktisan media diolah menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

Sumber: (Riduwan, 2023) 

Analisis keefektifan didapatkan dari hasil pretest-posttest peserta didik. Perolehan data tes 

akan diolah dengan menggunakan rumus ketuntasan belajar sebagai berikut:  

𝑃 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑑𝑛𝑎𝑝𝑎𝑡 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ≥ 70

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥 100% 

Sumber: (Riduwan, 2023) 

Dilanjutkan dengan uji normalitas dengan tujuan mengetahui apakah sebaran data terdistribusi 

normal. Kemudian dilanjutkan uji t guna mengetahui besar signifikansi perbedaan hasil belahar 

sebelum dan sesudah menggunakan media. Uji N-Gain dilakukan dengan tujuan mengidentifikasi 

penignkatan hasil belajar setelah penggunaan media menggunakan rumus berikut: 

< 𝑔 >=  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

100 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Sumber: (Riduwan, 2023) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox 

yang terbukti valid, praktis, dan efektif dalam mendukung pembelajaran IPAS materi kearifan lokal 

di masyarakat sekitarku. Pengembangan media ini memanfaatakan aplikasi Roblox Studio dan Canva. 

Adapun hasil pengembangan media ini adalah sebagai berikut: 

 



Pengembangan Media Pembelajaran “Magetan Peak Quest” Berbasis Roblox pada Materi Kearifan 

Lokal di Masyarakat Sekitarku Kelas IV Sekolah Dasar 

Astrid Rachma Cahya Parenta1, Putri Rachmadyanti2
 

 

873 
 

 

Gambar 1. Hasil pengembangan media dengan memanfaatakan aplikasi Roblox Studio dan Canva 

Kevalidan Media 

 Tahap validasi ada dengan tujuan mengetahui kevalidan media pembelajaran “Magetan Peak 

Quest” berbasis Roblox yang didasarkan pada penilaian ahli materi dan media dengan menggunakan 

angket validasi. Adapun hasil dari validasi materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Validasi Materi 

No Aspek Jumlah Skor 

1 Kesesuaian Materi dengan Capaian Pembelajaran 16 

2 Kualitas Isi Materi 18 

3 Kebahasaan  17 

Skor yang Diperoleh 51 

Skor Maksimal 60 

Presentase Kevalidan Materi 85% 

Kriteria Sangat Valid 

Selanjutnya dilakukan validasi media untuk melihat kevalidn media yang dikembangkan. 

Adapun hasil dari validasi media adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. Rekapitulasi Validasi Media 

No Aspek Jumlah Skor 

1 Desain Tampilan  27 

2 Rekayasa Perangkat Lunak 14 

3 Kebahasaan 13 

4 Penyajian Media 13 

Skor yang Diperoleh 68 

Skor Maksimal 75 

Presentase Kevalidan Materi 90,6% 

Kriteria Sangat Valid 
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Kepraktisan Media 

 Kepraktisan media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox diperoleh melalui 

angket respon peserta didik dan guru yang bertujuan untuk mengetahui kemudahan penggunaan 

media. Adapun hasil angket respon peserta didik dan guru adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Angket Peserta Didik dan Guru 

Pengguna Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

Presentase 

Kepraktisan 

Kriteria 

Kepraktisan 

Respon Peserta Didik 333 364 91,4% Sangat Praktis 

Respon Guru 46 55 87,27% Sangat Praktis 

Keefektifan Media  

 Ada beberapa uji yang dilakukan guna mengetahui keefektifan media pembelajaran “Magetan 

Peak Quest: berbasis Roblox ini dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta diidk, yaitu 

ketuntasan belajar, uji normalitas, uji-t, dan N-Gain. Perhitungan dilakukan pada data pretest-posttest 

yang telah dilakukan. Adapun hasil perhitungan ketuntasan belajar peserta didik mendapatkan 

presentase sebesar 82,14% kategori sangat baik. Selanjutnya dilakukan uji normalitas dengan bantuan 

aplikasi SPSS guna memastikan apakah data berdistribusi normal atau tidak. 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasar dari tabel di atas, diketahui hasil uji Kolmogrov-Smirnov pada pretest bernilai 

sig.0.062 dan 0.071 pada posttest. Kedua nilai tersebut bernilai sig > 0.05 yang menunjukkan bahwa 

data berdistribusi normal. Kemudaian dilakukan uji t dengan bantuan aplikasi SPSS untuk 

mengetahui signifikansi perbedaan pada hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan media. Berikut adalah hasil dari uji t yang dilakukan: 

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample t-test 
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Dari uji t yang dilakukan, didapatkan hasil nilai Sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05 sehingga 

dinyatakan terdapat perbedaan pada hasil belajar kognitif peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan media belajar. Setelah itu, dilakukan uji N-Gain dengan tujuan mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik:  

Tabel 6. Hasil uji N-Gain 

 

Hasil daru uji N-Gain yang dilakuakn adalah sebesar 0.52 kategori sedang. Dari beberapa tes 

yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis 

Roblox valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik pada materi 

kearifan lokal di masyarakat sekitarku, sehingga layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Pembahasan  

Media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis roblox telah melewati implementasi dan 

uji kelayakan berupa kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Media ini dikembangkan dengan materi 

kearifan lokal di masyarakat sekitarku dengan tujuan utama meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik. Media ii dikembangkan dengan dilandaskan terhadap hasil analisis maslaha dan 

kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan materi.  

Hasil analisis menunjukkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran IPAS masih banyak 

dilakukan dengan hanya mengandalkan metode ceramah dan buku pendamping berupa buku siswa. 

Selain itu guru juga sudah mengimplementasikan video pembelajaran yang diambil dari youtube 

dalam kegiatan pembelajarannya. Namun pada kenyataannya, pemahaman peserta didik pada materi 

yang diberikan belum ditangkap dengan penuh karena abstraknya materi yang diberikan, yang juga 

bisa disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang diimplementasikan. Padahal media 

pembelajaran adalah salah satu hal krusial yang harus ada pada setiap kegiatan pembelajaran (Ummah 

& Mustika, 2024). Dari kegiatan analisis kebutuhan diperoleh temuan bahwa media pembelajaran 

dibutuhkan untuk membantu dan memudahkan peserta didik untuk memahami materi yang mulanya 

bersifat abstrak, salah satunya materi kearifan lokal masyarakat di sekitarku. E.De Corte dalam 

Suhartawan et al., (2024) media pembelajaran adalah sebuag sarana yang disiapkan oleh guru guna 

mendukung penyampaian materi selama kegiatan pembelajaran berlangsung, sehingga dapat 
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membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal. Selanjutnya, berdasarkan 

dengan tahap analisis karakteristik, peserta didik kelas IV SD Negeri Cileng 2 berada pada rentang 

usia 9 s/d 10 tahun yang jika menurut teori perkembangan kognitif Piaget, peserta didik pada usia 

tersebut berada pada tahap operasional konkret. Oleh karena itulah media pembelajaran Magetan 

Peak Quest” berbasis Roblox dipilih karena bersifat semi konkret melalui lingkungan virtual yang 

interaktif. Hal ini sejalan dengan teori kerucut pengalaman (cone of experience) dari Edgar Dale yang 

menyatakan bahwa media semi konkret mampu membantu peserta didik memahami materi secara 

lebih bermakna dan lebih baik karena memberikan pengalaman belajar yang mendekati situasi nyata. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran 

Magetan Peak Quest” berbasis Roblox sebagai platform pembelajaran didasarkan beberapa 

pertimbangan. Pertama, Roblox mampu menyajikan lingkungan belajar yang interaktif, sehingga 

peserta didik dapat mempelajari materi melalui eksplorasi dan penyelesaian tantangan di dalam media 

yang dikembangkan 

Pada tahap desain, media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox dirancang 

dengan mengintegrasikan materi ke dalam unsur permainan. Pengintegrasian materi ke dalam 

permainan diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik serta mendukung 

pencapain hasil belajar kognitif peserta didik. Integrasi unsur game ke dalam media pembelajaran 

dapat membantu mempercepat pemahaman peserta didik terhadap materi yang diberikan (Sarifah et 

al., 2022). Dalam proses perancangannya, media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox 

dikembangkan menggunakan beberapa perangkat pendukung, yaitu Roblox Studio sebagai platform 

utama pengembangan media serta Canva untuk mendesain berbagai elemen pendukung, seperti 

materi pembelajaran, ilustrasi, dan aset visual. Media ini mengusung tema petualangan (adventure) 

yang disesuaikan dengan materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku daerah di Kabupaten Magetan. 

Di dalam permainan, peserta didik diajak menjelajahi beberapa lokasi yang merepresentasikan 

budaya lokal, seperti Alun-Alun Magetan, Desa Sidomukti, dan Telaga Sarangan, serta 

menyelesaikan berbagai misi dan tantangan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Melalui 

aktivitas eksplorasi tersebut, peserta didik tidak hanya berperan sebagai pemain, tetapi juga terlibat 

aktif dalam menemukan informasi, menyelesaikan tugas, serta menjawab asesmen yang telah 

disediakan di setiap tahapan permainan. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga membantu peserta 

didik memahami materi kearifan lokal di masyarakat sekitarku daerah dengan lebih optimal. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Yuni et al., (2023) bahwa penggunaan unsur permainan dalam kegiatan 
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pembelajaran terbukti dapat megoptimalkan pemahaman konsep peserta didik terhadap materi yang 

dipelajari. 

 Setelah desain media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox selesai dan 

memperoleh persetujuan dari dosen pembimbing, tahap selanjutnya adalah proses pengembangan 

media dengan merealisasikan desain ke dalam bentuk permainan menggunakan Roblox Studio. Pada 

tahap ini, seluruh komponen permainan, seperti lingkungan virtual, karakter (NPC), objek 

pembelajaran, materi, misi, tantangan, serta asesmen diintegrasikan sesuai dengan rancangan yang 

telah disusun. Materi kearifan lokal masyarakat di sekitarku tidak hanya menuntut peserta didik untuk 

mengenali berbagai bentuk kearifan lokal, tetapi juga memahami nilai-nilai yang terkandung di 

dalamnya serta pentingnya upaya pelestarian budaya lokal. Oleh karena itu, penyajian materi 

memerlukan media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 

bermakna. Media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox menghadirkan pengalaman 

belajar yang bersifat semi konkret melalui lingkungan virtual interaktif, sehingga peserta didik dapat 

mengeksplorasi berbagai bentuk kearifan lokal Kabupaten Magetan secara lebih nyata melalui 

aktivitas bermain, menyelesaikan misi, dan menjawab asesmen. Dengan demikian, peserta didik tidak 

hanya memperoleh informasi secara teoritis, tetapi juga membangun pemahaman melalui 

pengalaman belajar yang aktif. Hal tersebut sejalan dengan pendapatAnggraini & Mahmudah, (2023) 

bahwa media pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik memahami konsep pembelajaran 

secara lebih efektif karena memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan uji kelayakan meliputi kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan media diukur melalui proses validasi oleh ahli materi dan 

ahli media. Rata-rata kevalidan seluruh komponen mencapai 84,72% dengan kategori sangat valid. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox telah 

memenuhi standar kelayakan dari segi isi materi, desain tampilan, rekayasa perangkat lunak, 

kebahasaan, dan penyajian. Kepraktisan media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox 

dilihat melalui angket respon peserta didk dan angket respon guru. Rata-rata kepraktisan dari kedua 

sumber data adalah sebesar 89,33% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan media pembelajaran 

Magetan Peak Quest” berbasis Roblox ini diukur melalui serangkaian analissi statistik terhadap data 

pretes dan posttest. Perhitungan ketuntasan belajar sebesar 82,14% menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox berhasil mefasilitasi mayoritas peserta didik 

dalam mencapai ketuntasan belajar. . Hasil uji paired sample t-testmemperkuat temuan tersebut 

dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang membuktikan bahwa perbedaan hasil belajar sebelum 
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dan sesudah penggunaan media.  

Perhitungan rata-rata N-Gain sebesar 0,52 dengan kategori sedang. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis Roblox mampu 

meningkatkan pengetahuan peserta didik, meskipun peningkatannya belum mencapai kategori tinggi, 

masih berada pada kategori sedang. Hasil perhitungan effect size menggunakan Cohen's d 

menunjukkan nilai sebesar 2,358, yang termasuk dalam kategori sangat besar (very large effect). Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Magetan Peak Quest” berbasis 

Roblox memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan pengetahuan peserta didik 

mengenai materi kearifan lokal masyarakat di sekitarku. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, penelitian ini 

menghasilkan media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox pada materi Kearifan 

Lokal Masyarakat di Sekitarku untuk peserta didik kelas IV SD. Pengembangan media dilakukan 

dengan menggunakan model ADDIE dengan mengukur tiga aspek kelayakan produk, yaitu 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut 

: (1) Media pembelajaran “Magetan Peak Quest” berbasis Roblox pada materi Kearifan Lokal 

Masyarakat di Sekitarku kelas IV Sekolah Dasar dinyatakan valid digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan hasil validasi ahli materi mencapai persentase sebesar 85% dan validator ahli 

media sebesar 90,6% dengan kategori “sangat valid”. (2) Media pembelajaran “Magetan Peak Quest” 

berbasis Roblox pada materi Kearifan Lokal Masyarakat di Sekitarku kelas IV Sekolah Dasar 

dinyatakan praktis digunakan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik, dilihat dari 

hasil angket respon peserta didik dengan persentase sebesar 91,4% dan hasil angket respon guru 

sebesar 87,27% dengan kategori “sangat praktis”. (3) Media pembelajaran “Magetan Peak Quest” 

berbasis Roblox pada materi Kearifan Lokal Masyarakat di Sekitarku kelas IV Sekolah Dasar 

dinyatakan efektif digunakan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik, dilihat dari 

nilai pretest dan posttest dengan nilai sig. 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan pada hasil belajar kognitif peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media. Nilai N-

Gain menunjukkan angka 0,52 yang artinya terdapat peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik 

dengan kategori “sedang” dan jika dipersentasekan sebesar 52,37%. Kemudian, persentase 

ketuntasan belajar peserta didik menunjukkan nilai 82,14% dengan kategori “sangat baik”. Selain itu, 

pada uji effect size menunjukkan nilai Cohen’s d sebesar 2,358 yang artinya memiliki dampak sangat 
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tinggi dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. Peneliti selanjutnya, diharapkan dapat 

melakukan perbaikan atau pengembangan pada media pembelajaran serupa dengan cakupan materi 

yang lebih luas atau pada materi lainnya yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik. Selain itu, konten kearifan lokal yang diangkat dapat diperluas tidak hanya terbatas pada tiga 

budaya Kabupaten Magetan, tetapi juga mencakup kearifan lokal daerah lain di Indonesia. Kegiatan 

implementasi media juga dapat dilaksanakan pada skala subjek yang lebih luas agar efektivitas media 

dapat diketahui secara lebih mendalam. Selanjutnya, pengukuran tidak hanya terbatas pada hasil 

belajar kognitif saja, namun juga dapat mencakup aspek motivasi, minat belajar, maupun 

keterampilan sosial peserta didik. 
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  P =     J u m l a h   s k o r   y a n g   d i p e r o l e h  S k o r   m a k s i m a l x   100 %


  P =     J u m l a h   s i s w a   y a n g   m e d n a p a t   n i l a i   ≥ 70  J u m l a h   K e s e l u r u h a n   S i s w a x   100 %


  < g > =     S k o r   P o s t t e s t − S k o r   P r e t e s t  100 − S k o r   p r e t e s t


  82 , 14 %

