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Pendahuluan teknologi dalam pembelajaran menjadi kebutuhan di era

Matematika merupakan mata pelajaran dasar
yang berperan penting dalam membentuk kemampuan
berpikir logis siswa. Meskipun demikian, banyak siswa
sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep matematika, khususnya pada materi
perkalian. Hal ini disebabkan oleh pembelajaran yang
masih berfokus pada buku dan latihan soal tanpa
dukungan media yang menarik. (Khotimah, 2025).

Media pembelajaran memiliki peran penting
dalam membantu guru menyampaikan materi secara
lebih jelas dan bermakna. Penggunaan media yang
sesuai dapat meningkatkan motivasi belajar serta
membantu siswa memahami konsep abstrak melalui
visualisasi yang konkret. Selain itu, pemanfaatan

Email: Khusnul.khotimah@fkip.unmul.ac.id

digital saat ini. (Fadilah dkk., 2023). Guru juga dituntut
untuk mampu memanfaatkan teknologi sebagai bagian
dari inovasi pembelajaran sehingga proses belajar tidak
hanya berpusat pada ceramah (Sugiantara dkk., 2024).
Dalam era digital saat ini, guru harus terus
berinovasi dalam membuat media pembelajaran
mereka. Media pembelajaran interaktif dapat membantu
membuat pembelajaran lebih bervariasi dan menarik
dan meningkatkan minat siswa ( Kristinawati, G., dkk,
2025). Media visual menjadi salah satu jenis media yang
memberikan dampak signifikan dalam memfasilitasi
pemahaman siswa. Tampilan visual dapat memperjelas
konsep abstrak, memberikan gambaran konkret dan
membantu siswa mengaitkan materi dengan kehidupan
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sehari-hari. Sebaliknya, pembelajaran yang monoton
tanpa dukungan media dapat membuat siswa
kehilangan minat, mengganggu teman atau tidak fokus
dalam mengikuti pembelajaran (Hulu dkk. (2022).

Berdasarkan hasil observasi di kelas V-C SDN 007
Samarinda Ulu, pembelajaran matematika masih
didominasi metode konvensional. Guru sesekali
menggunakan media presentasi atau video, namun
belum tersedia media interaktif yang melibatkan siswa
secara aktif. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
kurang antusias dan cepat merasa bosan saat
pembelajaran berlangsung.

Karakteristik siswa yang menyukai permainan
digital menjadi peluang untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis game. Media game edukasi dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
karena siswa terlibat langsung dalam aktivitas
pembelajaran. Oleh karena itu, dikembangkan media
Multiply Fun berbasis Roblox Studio sebagai upaya
menghadirkan pembelajaran matematika yang lebih
inovatif, khususnya pada materi sifat-sifat perkalian
(Haerani & Suhartini, 2023).

Dalam  konteks  pembelajaran  perkalian,
khususnya sifat-sifat perkalian, media yang interaktif
sangat dibutuhkan untuk membantu siswa memahami
konsep tidak hanya melalui penjelasan verbal, tetapi
juga melalui pengalaman langsung di lingkungan
virtual. Dengan demikian, pengembangan media
Multiply Fun berbasis Roblox Studio diharapkan
mampu memberikan pengalaman belajar yang inovatif,
menarik dan efektif. Berdasarkan kebutuhan tersebut,
penelitian ini dilaksanakan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbasis game digital yang tidak hanya
layak secara pedagogis, tetapi juga mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap sifat-sifat
perkalian.

Metode

Penelitian ini termasuk dalam kategori Research
and Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan
produk pembelajaran yang valid, praktis dan efektif
untuk digunakan di sekolah dasar. Metode ini dipilih

Tabel 1. Kisi-Kisi Observasi

karena memungkinkan peneliti mengembangkan media
secara bertahap, menguji produk, serta melakukan revisi
berdasarkan masukan dari ahli maupun pengguna.
Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
yang terdiri atas lima tahap utama:

1. Analisis : mengidentifikasi kebutuhan siswa,
karakteristik kelas, serta kendala pembelajaran
yang sedang berlangsung.

2. Perancangan : Menyusun alur permainan,
tampilan visual, materi perkalian dan
komponen interakitif.

3. Pengembangan mengimplementasikan
desain ke dalam Roblox Studio, merakit aset
visual, serta membuat skenario permainan.

4. Implementasi : menerapkan media dalam
pembelajaran untuk melihat efektivitas awal.

5. Evaluasi : melakukan penilaian dari ahli dan
pengguna untuk perbaikan lebih lanjut.

Model ADDIE dipilih karena memberikan

prosedur pengembangan yang sistematis dan fleksibel,
serta memungkinkan evaluasi berkelanjutan di setiap
tahap.

N Analysis
Implementation |«—| Evaluation |¢—» Design
Development +

Gambar 1. Model ADDIE

Subjek penelitian meliputi 21 siswa kelas V-C dan
satu guru di SDN 007 Samarinda Ulu. Penelitian
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran

2024/2025.
Instrumen yang digunakan terdiri atas :
1. Lembar Observasi digunakan untuk

memetakan kondisi pembelajaran awal dan kebutuhan
terhadap media baru.

No Aspek Observasi Daftar Pernyataan

1

Kegiatan Pembelajaran

Sumber pembelajaran yang sering digunakan adalah buku dan LKS.
Penggunaan berbagai pendekatan Pendidikan.
Pembelajaran menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (TIK).

Pembelajaran hanya difokuskan pada guru.
Terdapat kendala pada mata pelajaran Matematika.

Ll A

Guru .
pelajaran.

Menggunakan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat membuat materi
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No Aspek Observasi Daftar Pernyataan
2. Menampilkan materi pembelajaran dengan cara yang inovatif dan menarik.
3 1. Pembelajaran konvensional mudah bosan.
Siswa 2. Tertarik dengan pembelajaran yang
menggunakan Teknologi dan Komunikasi (TIK)
4 Sarana dan Prasarana 3.6.1. Terdapat proyektor di sekolah.
3.6.2. Tersedianya Wi-Fi di sekolah.

2. Angket Validasi Ahli :
ahli bahasa dan ahli materi serta masing-masing menilai

mencakup ahli media, kualitas tampilan, kelayakan isi, dan kejelasan bahasa

dalam media.

Tabel 2. Kisi-Kisi Ahli Media

No Aspek Indikator Nomor  Total
Penilaian Butir Butir
Bahasa yang digunakan bersifat interaktif dan komunikatif. 1 2
Bahasa . . . .
Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SD. 2
2 Pemilihan desain gambar 3
Tampilan Daya tampilan media pembelajaran Roblox yang menarik. 4 3
P Kreativitas desain media pembelajaran berbasis Roblox Studio pada materi 5
perkalian.
Tabel 3. Kisi-Kisi Ahli Materi
No Aspek Indikator Nomor Total
Penilaian Butir Butir
. Relevansi materi dengan CP 1 2
Pembelajaran ] o ] .
Materi yang disajikan sistematis. 2
2 Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SD. 3
Isi Materi Cakupan materi berkait dengan kehidupan. 4 3
Gambar yang digunakan sesuai dengan materi perkalian. 5
Tabel 4. Kisi-Kisi Ahli Bahasa
No  Aspek Penilaian  Indikator Nomor Total
Butir Butir
. Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa. 1 2
Kejel Bah . L . .
€jelasan banasa Penyampaian kalimat jelas dan tidak membingungkan. 2
2 Bahasa yang digunakan sesuai norma kesopanan dan etika pendidikan. 3
Kesantunan . . . 2
Bahasa tidak mengandung kata-kata yang ambigu atau tidak relevan
Bahasa . 4
untuk siswa.
3 Kesesuaian Bahasa sesuai dengan tingkat kemampuan siswa kelas V SD. 5
Bahasa dengan Tidak menggunakan istilah yang terlalu teknis atau sulit tanpa 6 2
Tingkat Siswa penjelasan.
3. Angket respon guru dan siswa digunakan media sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar
setelah tahap implementasi untuk mengevaluasi siswa. Respon guru dan siswa juga memberikan

kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui persepsi
pengguna terhadap kemudahan penggunaan media
dalam proses pembelajaran. Selain itu, angket
digunakan untuk menilai tingkat kemenarikan tampilan

informasi mengenai manfaat media dalam mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Hasil angket tersebut
menjadi dasar untuk mengevaluasi efektivitas media
sekaligus sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan
produk yang dikembangkan.
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Tabel 5. Kisi-Kisi Respon Siswa

No  Aspek Indikator Nomor Total
Penilaian Butir Butir
1 Materi yang disajikan dalam Roblox sudah berurutan, menarik untuk 1
Pembelajaran  dipahami. 2
Bahasa yang digunakan mudah dimengerti. 2
. Desain pada Roblox sangat menarik. 3 2
Tampilan . . . .
Gambar yang digunakan sesuai dengan materi perkalian. 4
Media pembelajaran berbasis Roblox Studio yang dikembangkan mampu 5
3 Penggunaan ~ menarik minat saya untuk belajar. 2
Media pembelajaran berbasis Roblox bisa saya akses dengan baik. 6
Tabel 6. Kisi-Kisi Respon Guru
No  Aspek Indikator Nomor  Total
Penilaian Butir  Butir
1 Kesesuaian materi pada media berbasis Roblox Studio dengan topik pembelajaran. 1
Pembelajaran  Kemampuan media pembelajaran berbasis Roblox Studio untuk menambah ) 2
pengetahuan siswa.
2 Tampilan Kemenarikan tampilan Roblox untuk dipelajari siswa. 3 2
Gambar yang digunakan membuat siswa tertarik untuk belajar . 4
Media pembelajaran berbasis Roblox Studio memudahkan menyampaikan isi 5
3 Penggunaan materl. . . . . . . 2
Kemudahan media pembelajaran berbasis Roblox Studio untuk memahami materi 6

yang disajikan.

Hasil dan Diskusi

Pengembangan media pembelajaran berbasis
Roblox Studio menggunakan model ADDIE yang
meliputi tahap berikut:

Analisis

Analisis dilakukan dengan wawancara dan
observasi  menunjukkan = bahwa  pembelajaran
matematika khususnya materi perkalian masih
didominasi oleh penggunaan buku dan LKS, sehingga
siswa cenderung kurang antusias dan cepat merasa
bosan. Selain itu, karakteristik siswa yang menyukai
permainan digital menjadi dasar perlunya media
pembelajaran yang interaktif dan berbasis game.

Tabel 7. Hasil gaya belajar siswa
Gaya Belajar Siswa

Jumlah Siswa

Visual 19

Audiotorial 1

Kinestetik 1
Analisis gaya belajar dilakukan dengan

menganalisis cara belajar siswa kelas V-C SDN 007
Samarinda Ulu dengan cara memberikan angket. Hasil
analisis ini kemudian dijadikan arah fokus dalam

pengembangan yang lebih tepat sesuai dengan gaya
belajar siswa kelas V-C.  Hasil observasi awal
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di kelas
masih didominasi penggunaan buku paket dan LKS.
Siswa cenderung pasif dan kurang menunjukkan
ketertarikan terhadap materi sifat-sifat perkalian. Selain
itu, sebagian besar siswa memiliki kecenderungan
belajar visual sehingga membutuhkan media yang
dapat menampilkan materi secara konkret.. Karena
game edukasi memberikan pengalaman pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan, ulasan sistematis
dari berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan game edukasi dapat meningkatkan minat,
pemahaman, dan keinginan siswa untuk belajar
(Nurhaliza dkk., 2025).

Media Multiply Fun dikembangkan sebagai game
edukasi berbasis Roblox Studio yang memuat materi
sifat-sifat perkalian melalui aktivitas bermain dan
tantangan soal. Penyajian materi dikemas dalam bentuk
level permainan sehingga siswa dapat belajar secara
bertahap. Beragam penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan game edukasi dapat meningkatkan minat
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika.
Misalnya, penelitian Math Challenger menunjukkan
bahwa game edukasi berbasis Android dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika melalui gamifikasi serta memberikan
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respon positif dari siswa dan validator media (Azis,
2025). Analisis kebutuhan pada penelitian ini
mengungkapkan bahwa mayoritas siswa memiliki gaya
belajar visual dan kesulitan memahami konsep
perkalian secara abstrak, sehingga memerlukan media
interaktif. Temuan ini konsisten dengan penelitian yang
menunjukkan bahwa game edukasi mampu
meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar (Barus,
2025.)

Desain

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun
desain media pembelajaran yang meliputi penyusunan
materi sifat-sifat perkalian, pembuatan storyboard, serta
perancangan tampilan dan alur permainan. Media
dirancang agar sesuai dengan karakteristik siswa

Tabel 8. Rancangan Storyboard

sekolah dasar, menggunakan tampilan visual yang
menarik, bahasa yang sederhana, serta aktivitas
permainan yang mendukung pemahaman konsep
perkalian.

Perancangan Storyboard

Storyboard disusun sebagai rancangan visual
untuk menggambarkan alur cerita, urutan adegan, serta
interaksi dalam media pembelajaran berbasis game.
Storyboard memuat tahapan pemberian petunjuk
bermain, penyampaian materi sifat-sifat perkalian
(komutatif, asosiatif, distributif, dan identitas), serta
tahapan permainan berupa tantangan soal. Dengan
adanya storyboard, proses pengembangan game
menjadi lebih terarah, sistematis, dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Tahap Storyboard Keterangan Tahap Storyboard Keterangan
Tampilan 1 Tampilan 10
Halaman awal Menampilkan garis
menampilkan ° awal dalam
¢ . karakter  utama, iStary Multiply Fun :
dialog, nama, dan ] 1. Karakter
1 . menu : 10 o: utama
1. Karakter °® 2. Karakter 2
2 Utama (NPC)
2. Dialog 3. Jalanan
3. Nama Rintangan
4. Menu Kill Block
Tampilan 2 Tampilan 11
Menampilkan Menampilkan
karakter, lawan Stage 1 dengan
karakter 1 (NPC), rintangan heli
'Y parkiran, lapangan ° block :
bola, dan menu : (Stage D 1. Karakter
1. Karakter — Utama
2 ‘ .. : Utama 11 : Heli Block
2. Lawan
Karakter 1 ®
(NPC)
3. Parkiran
4. Lapangan
Bola
5. Menu
Tampilan 3 ° Tampilan 12
2 Menampilkan (Stage ) Menampilkan
® lapangan  bola, . Stage 2 dengan
3 ) karakter  utama, 12 rintangan  Block
® lawan karakter 2 o Fast dan kill block :
(NPC), menu : 1. Karakter
1. Lapangan Utama
Bola
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Tahap Storyboard Keterangan Tahap Storyboard Keterangan
2. Karakter Block Fast mix Kill
Utama Block
3. Lawan
Karakter 2
(NPC)
4. Menu
Tampilan 4 Tampilan 13
Menampilkan (Stage 3) Menampilkan
karakter ~ utama, [ ] Stage 3 dengan
tembok petunjuk, 00 rintangan
) materi 1, materi 2, () menjawab soal dan
menu : diberi 2 pilihan
4 . 1. Karakter 13 pintu sebagai
Utama jawaban :
2. Tembok 1. Karakter
Petunjuk Utama
3. Materi 1 2. Pintu Jawaban
4. Materi 2 3. Soal
5. Menu
Tampilan 5 Tampilan 14
Menampilkan (Stage 4) Menampilkan
karakter  utama, [ Stage 4 dengan
teleport rintangan soal dari
(berpindah sifat perkalian,
2 tempat), materi 1, ® komutatif :
5 materi 2, menu : 14 1. Karakter
. 1. Karakter Utama
Utama 2. Block
2. Teleport Soal perkalian
3. Materi 1 komutatif
4. Materi 2
5. Menu
Tampilan 6 Tampilan 15
Menampilkan (Stage 5) Menampilkan
Loading  Screen Stage 5 dengan
untuk berpindah rintangan soal dari
tempat ke Sifat- sifat perkalian,
6 Sifat Perkalian 15 ® Asosiatif :
1. Karakter
Utama
2. Block
Soal perkalian
Asosiatif
Tampilan 7 Tampilan 16
Menampilkan Menampilkan
karakter utama ] Stage 6 dengan
5 membaca _— rintangan soal dari
7 petunjuk : 16 sifat perkalian,
. 1. Karakter > Distributif :
Utama () 1. Karakter
2. Petunjuk Utama
3. Menu 2. Block
Menghilang
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Tahap Storyboard Keterangan Tahap Storyboard Keterangan
Soal Perkalian
Distributif
Tampilan 8 Tampilan 17
Menampilkan Menampilkan
karakter utama, Stage 7 dengan
materi sifat-sifat rintangan soal dari
14 ) ¢ perkalian, dan ° (Stage 7 sifat perkalian,
B portal : N Identitas :
8 ® ) { 1. Karakter 17 " 1. Karakter
) ¢ Utama i Utama
. 2. Materi ® 2. Air dan Block
Sifat- Fast
Sifat Soal Perkalian
Perkalian Identitas.
3. Portal
4. Menu
Tampilan 9 Tampilan 18
Menampilkan Menampilkan
Loading Screen Stage 8 dengan
untuk berpindah o Stage ) rintang soal dari
tempat ke soal sumatif :
9 Multiply Fun 18 ® 1. Karakter
Game : Utama
2. Air dan
® Block
Jump
Soal Sumatif

Perancangan Materi

Rancangan materi pada media pembelajaran ini
difokuskan pada mata pelajaran Matematika,
khususnya konsep sifat-sifat perkalian yang meliputi
sifat komutatif, asosiatif, distributif, dan identitas.
Materi disusun secara runtut dan dilengkapi dengan

Tabel 9. Rancangan Materi

soal-soal sumatif untuk mengukur pemahaman siswa.
Penyajian materi dalam bentuk game interaktif
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar serta
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara
efektif.

No Aspek Indikator Nomor  Total Rancangan
Penilaian Butir Butir Produk
1 5x3=15
3x5=..
Komutatif 1 5
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No

Aspek
Penilaian

Indikator

Nomor  Total Rancangan

Butir Butir Produk

4 x 6=6 x 4. Sifat
apakah yang
digunakan?

Jika 6 x 7 =...,
maka tanpa
menghitung
ulang, hasil dari 7
x 6 adalah...

Rina menata 2 rak
buku. Setiap rak
berisi 11 buku. la
menghitung
semuanya dan
mendapat 22
buku. Jika Rina
membayangkan
11 rak berisi 2
buku, berapa total
buku sekarang?

P - Smoeses

Maren memiliki 4
kotak pensil.
Setiap kotak
berisi 6 pensil.
Jika Maren
menghitung total
pensil sebanyak 4
X 6, bagaimana
cara lain untuk
menghitung
jumlah pensil
menggunakan
sifat komutatif?

Asosiatif

2x3)x4=..
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No

Aspek
Penilaian

Indikator

Nomor  Total
Butir Butir

Rancangan
Produk

Andi membuat 2
kue besar. Setiap
kue dipotong
menjadi 3 bagian,
dan setiap bagian
diberi 4 hiasan
permen. Berapa
semua  permen
yang digunakan
Andi?

5x(2x3)=(5x
2) x 3. Sifat
apakah yang
digunakan?

Hasil dari 5 x (2 x
3)=

Distributif

(4x2)+(4x3)=

10

Jika 3 x (2 + 5),
berapa hasilnya?

11 4

(5x2) + (5x3) =...

12
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No Aspek Indikator Nomor  Total Rancangan
Penilaian Butir Butir Produk
(6x4) + (6x2) =...
13
4 7x1l=
Identitas 14
1x15=
15
4
Hasil dari 1 x 125
adalah...
16
Lina memiliki 1
kotak yang berisi
23 kelereng.
Berapa  jumlah
kelereng Lina 17
dalam satu kotak?
5 1 x 45 =..
(Menggunakan
Sifat?)
Soal
sumatif 18
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No Aspek Indikator Nomor  Total Rancangan
Penilaian Butir Butir Produk

Jika 9 x 7 = 63,
maka 7 x 9 = ...
(Menggunakan

Sifat?) o

Setiap angka jika
dikali 1, hasilnya
tetap. Ini

disebut...
20

(5x2)x4=5x(2
X 4). Berapa
hasilnya?

21

4x(3+2)=(4x
3 + 4 x 2).
Berapa Hasilnya?

22

Bu Ani membeli 3
kantong yang
masing-masing

berisi 5 apel, lalu

dikali 2. Sama 23
dengan 3 x (5x2).

Ini contoh

(2x5)x3=2x(5
x 3). Berapa hasil
kedua operasi?

24
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No Aspek Indikator Nomor  Total Rancangan
Penilaian Butir Butir Produk
Jika 8 x 0 = 0,
apakah sifat
identitas berlaku?
25
7x(2+3)=(7Tx
2) + (7 x 3), hasil
akhirnya?
26
4 x(5+6)=..
(gunakan sifat
distributif)
27

Perancangan media pembelajaran bergantung
pada kebutuhan siswa visual dan digital-native.
Diharapkan bahwa desain yang menggabungkan alur
permainan berlevel dan tantangan soal dapat secara
bertahap meningkatkan pemahaman konsep. Menurut
review literatur, desain game edukasi yang terstruktur
dapat membantu proses pembelajaran yang lebih
kontekstual dan dapat membantu siswa belajar
matematika dengan cara yang lebih menarik dan
bermakna  dibandingkan  dengan = pendekatan
konvensional (Nurhikmah, N.,dkk. (2024).)

Pada tahap desain, media dirancang dengan
alur permainan yang sistematis dan visual menarik
untuk menyampaikan konsep dasar sampai latihan soal
melalui tantangan game. Pendekatan ini membantu
siswa memahami materi melalui pengalaman langsung,
yang selaras dengan konsep inferactive learning yang
diterapkan dalam pengembangan game edukasi
berbasis augmented reality yang terbukti meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa pada pembelajaran
berhitung (Rohmatulloh & Lutfi, 2023)

Pengembangan
Tahap pengembangan dilakukan dengan
merealisasikan desain ke dalam bentuk game digital

menggunakan  Roblox  Studio. Media yang
dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli media,
ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil wvalidasi

menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada
kategori sangat layak digunakan, dengan beberapa
saran perbaikan yang bersifat minor dan telah
ditindaklanjuti oleh peneliti.

Media yang dibuat di Roblox Studio memiliki
validitas tinggi dari ahli materi, media, dan bahasa. Ini
sejalan dengan penelitian yang mengembangkan media
game edukasi matematika yang efektif dan valid untuk
pembelajaran matematika. Studi sistematis
menunjukkan bahwa game edukasi sangat praktis dan
valid untuk digunakan dalam pembelajaran nyata
(Adrillian, 2024). Hasil validasi dari ahli media,
materi, dan bahasa menunjukkan bahwa media
memenuhi kriteria kelayakan. Tampilan dinilai
menarik, bahasa mudah dipahami siswa, serta isi materi
sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai. Beberapa
masukan kecil dari validator telah diperbaiki pada tahap
pengembangan akhir (Saputra, 2025)

Implementasi
Validasi dari para ahli mengindikasikan bahwa
media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
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sebagai media pembelajaran yang layak digunakan di
sekolah dasar. Tampilan visual yang menarik dan
bahasa yang sederhana membantu siswa memahami
materi dengan baik. Selain itu, penyajian materi dalam
bentuk tantangan membuat siswa lebih fokus dan tidak
mudah merasa bosan. Respon positif dari guru dan
siswa memperkuat temuan bahwa penggunaan Roblox

Tabel 10. Validator Ahli Media

Studio sebagai media pembelajaran dapat menjadi
solusi mengatasi keterbatasan media konvensional.
Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu,
tetapi juga sebagai sarana meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika, khususnya pada materi sifat-
sifat perkalian.

Skor

Aspek Indikator V1 V2 V3 Total % Kategori
Bahasa yang digunakan bersifat 0 .
interaktif dan komunikatif. 5 5 4 14 93,3% Sangat Setuju

Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai dengan

: yang digunak 9 4 5 4 13 87%  Sangat Setuju
tingkat kemampuan siswa SD.
Pemilihan desain gambar. 4 5 5 14 93,3% Sangat Setuju
Da%/f\ tampilan med_lli pembelajaran 5 4 5 14 933%  Sangat Setuju
Penampilan Ro OX yang menarik. _ -

Kreativitas desain media pembelajaran

berbasis Roblox Studio pada materi 3 5 5 13 87% Sangat Setuju
perkalian.

Rata-Rata 91%  Sangat Setuju

Berdasarkan hasil validasi pada tabel 10, aspek
bahasa memperoleh rata-rata penilaian sebesar 90%
dengan kategori sangat setuju. Indikator interaktivitas
dan komunikatif bahasa memperoleh persentase
tertinggi sebesar 93,3%, sedangkan kesesuaian bahasa
dengan tingkat kemampuan siswa SD memperoleh
persentase 87%. Pada aspek penampilan, indikator

Tabel 11. Validator Ahli Materi

pemilihan desain gambar dan daya tarik tampilan
media masing-masing memperoleh persentase 93,3%,
sementara kreativitas desain media memperoleh
persentase 87%. Secara keseluruhan, validasi aspek
bahasa dan penampilan mencapai rata-rata 91% dengan
kategori sangat setuju, sehingga media pembelajaran
dinyatakan layak digunakan.

Aspek Indikator V1 V2 V3 ?’ISS; % Kategori
Pembelaiaran Relevansi materi dengan CP 4 5 5 14 93,3% Sangat Setuju
) Materi yang disajikan sistematis. 5 4 5 14 93,3% Sangat Setuju

Materi sesuai _dengan tingkat 5 4 5 14 93.3% Sangat Setuju
kemampuan siswa SD.

Isi Materi Cakupan materi berkait dengan 4 4 4 12 80% Setuju
kehidupan.
Gampar yang_dlgunakan sesuai dengan 5 3 5 13 87% Sangat Setuju
materi perkalian.

Rata-Rata 89,3% Sangat Setuju

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 11, setuju. Secara keseluruhan, validasi ahli materi

penilaian ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan
yang tinggi. Pada aspek pembelajaran, indikator
relevansi materi dengan capaian pembelajaran,
penyajian materi yang sistematis, serta kesesuaian
materi dengan kemampuan siswa SD masing-masing
memperoleh persentase 93,3% dengan kategori sangat
setuju. Pada aspek isi materi, cakupan materi yang
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari memperoleh
persentase 80% dengan kategori setuju, sedangkan
kesesuaian gambar dengan materi  perkalian
memperoleh persentase 87% dengan kategori sangat

mencapai rata-rata 89,3% dengan kategori sangat setuju,
sehingga media pembelajaran dinyatakan layak
digunakan.

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 12,
penilaian ahli bahasa menunjukkan tingkat kelayakan
yang tinggi. Pada aspek kejelasan bahasa dan
kesantunan, sebagian besar indikator memperoleh
persentase antara 93,3% hingga 100% dengan kategori
sangat setuju. Pada aspek kesesuaian bahasa dengan
tingkat siswa, indikator penggunaan bahasa sesuai
kemampuan siswa kelas V memperoleh persentase 67%
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dengan kategori cukup setuju, sedangkan penggunaan
istilah yang tidak terlalu teknis memperoleh persentase
93,3% dengan kategori sangat setuju. Secara
keseluruhan, validasi ahli bahasa mencapai rata-rata
92,2% dengan kategori sangat setuju, sehingga media
pembelajaran dinyatakan layak digunakan dengan
beberapa revisi. Sebuah studi kuasi-eksperimental

Tabel 12. Validator Ahli Bahasa

menemukan bahwa,dibandingkan dengan pendekatan
konvensional, penggunaan media game edukasi
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa.
Respon positif terhadap media pembelajaran juga
menunjukkan bahwa game edukasi meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran (Putri &
Ramadhani, 2025.)

Skor

Aspek Indikator V1 V2 V3 Total % Kategori
aigissr%a;gﬁ;g““aka” mudah 5 5 5 15 100%  Sangat Setuju

Kejelasan Bahasa Penyampaian kélimat jelas dan tidak
me%bingungkan ) 5 4 5 14 93,3%  Sangat Setuju
Bahasayangchggnakansgsgalnonna 5 5 5 15 100% Sangat Setuju
kesopanan dan etika pendidikan.

Kesantunan -

Bahasa Bahasa tld_ak menggndung kata-kata _
yang ambigu atau tidak relevan untuk 5 5 5 15 100% Sangat Setuju
siswa.

Bahasa sesuai dengan tingkat 0 .

Kesesuaian kemampuan siswa kelas V SD. S 5 0 10 67% Cukup Setuju

Bahasa dengan Tidak menggunakan istilah yang

Tingkat Siswa terlalu teknis atau sulit tanpa 5 4 5 14 93,3% Sangat Setuju
penjelasan.

Rata-Rata 92,2%  Sangat Setuju

Evaluasi pemahaman konsep  (Pratama, 2021.). Secara

Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis
hasil validasi ahli serta angket respon guru dan siswa.
Berdasarkan hasil evaluasi, Uji coba media kepada siswa
menunjukkan respon yang positif. Siswa terlihat lebih
antusias mengikuti pembelajaran dan lebih fokus saat
menyelesaikan tantangan dalam game. Guru juga
menyatakan bahwa media membantu penyampaian
materi menjadi lebih menarik dan memudahkan siswa
memahami konsep perkalian.

Menurut  evaluasi produk  pembelajaran,
Penggunaan game sebagai media pembelajaran
memberikan pengalaman Dbelajar yang berbeda

dibandingkan pembelajaran konvensional. Interaksi
langsung dalam permainan mendorong siswa untuk
aktif berpikir dan mencoba menyelesaikan soal secara
mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa media Multiply
Fun dapat mendukung pembelajaran matematika yang
lebih bermakna (Apriani & Mahendra, 2025.)Evaluasi
akhir ~memperkuat temuan, di mana media
pembelajaran dinyatakan efektif sebagai alternatif
media pembelajaran matematika pada materi sifat-sifat
perkalian. Kombinasi visual, interaktivitas, dan aktivitas
pemecahan masalah dalam game memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna, sesuai dengan
rumusan bahwa media game edukasi memiliki potensi

signifikan =~ untuk = memperkaya  pembelajaran
matematika melalui mekanisme permainan yang
menarik, memotivasi siswa, serta membantu

keseluruhan, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Roblox Studio tidak hanya
layak secara teknis dan pedagogis, tetapi juga efektif
dalam meningkatkan keterlibatan serta pemahaman
siswa terhadap konsep matematika. Penggunaan game
edukasi digital dapat menjadi solusi inovatif dalam
pembelajaran matematika yang relevan dengan
kebutuhan generasi digital dan dapat meningkatkan
kualitas proses belajar-mengajar.

Kesimpulan

Media pembelajaran Multiply Fun berbasis
Roblox Studio telah berhasil dikembangkan dan
dinyatakan layak digunakan pada pembelajaran
matematika kelas V. Hasil validasi ahli menunjukkan
media berada pada kategori sangat baik, sedangkan
respon guru dan siswa menunjukkan bahwa media
mampu meningkatkan Kketertarikan belajar serta
membantu pemahaman konsep sifat-sifat perkalian.
Dengan adanya media ini, proses pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan tidak monoton. Oleh karena itu,
media pembelajaran berbasis game digital dapat
dijadikan alternatif untuk mendukung pembelajaran
matematika di sekolah dasar.
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