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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji alat 
evaluasi berbasis Roblox Studio pada mata pelajaran Chassis Otomotif 
bagi siswa SMK di Kota Malang. Tujuan utamanya adalah meningkatkan 
keterlibatan dan hasil belajar siswa melalui pendekatan evaluatif yang 
interaktif dan kontekstual. Pendekatan ini merujuk pada teori game-
based learning yang menekankan pengalaman belajar yang aktif dan 
bermakna sesuai konteks. Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian dan pengembangan (R&D) model Borg & Gall yang 
dimodifikasi dengan kerangka ADDIE. Proses pengembangan 
melibatkan dua validator ahli (ahli materi dan ahli media), satu guru 
produktif, dan 60 siswa dalam uji coba terbatas dan uji coba lapangan 
selama empat bulan. Pengumpulan data dilakukan melalui validasi ahli, 
penilaian guru, respon siswa, serta analisis hasil pre-test dan post-test. 
Hasil validasi menunjukkan bahwa alat evaluasi ini dinilai “sangat baik” 
oleh ahli materi dan “baik” oleh ahli media. Guru memberikan respons 
positif terhadap relevansi dan kegunaan media, sementara siswa menilai 
positif tampilan, kemudahan penggunaan, dan kebermanfaatannya dalam 
memahami materi. Secara statistik, penggunaan media ini terbukti 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, dengan nilai N-gain 
sebesar 0,62 (kategori sedang). Penelitian ini menyimpulkan bahwa 
Roblox Studio efektif sebagai alat evaluasi alternatif di pendidikan 
vokasi dan mampu menjawab tantangan evaluasi konvensional dalam 
pembelajaran teknik otomotif. Penelitian ini berkontribusi sebagai studi 
awal pemanfaatan Roblox Studio dalam ranah evaluasi teknik otomotif 
yang sebelumnya belum banyak dieksplorasi di pendidikan vokasi 
Indonesia, serta membuka peluang penerapan lebih lanjut pada mata 
pelajaran teknik lainnya dan berbagai konteks pembelajaran. 
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Pengembangan Alat Evaluasi Berbasis Roblox Studio Pada Mata 
Pelajaran Chassis Otomotif Pada Siswa SMKN di Kota Malang 

 

1. Pendahuluan 

Pendidikan kejuruan diposisikan sebagai pilar strategis dalam menyiapkan tenaga 

terampil yang selaras dengan tuntutan industri global. Di sektor otomotif, yang merupakan 

salah satu penyumbang lapangan kerja utama baik di tingkat nasional maupun internasional 

(Kementerian Perindustrian, 2023), upaya mengevaluasi kompetensi siswa secara tepat menjadi 

sangat krusial. Seiring dengan transformasi digital dan meningkatnya kompleksitas teknologi 

otomotif, dibutuhkan perangkat evaluasi yang tidak hanya akurat, tetapi juga menarik dan 

adaptif terhadap kebutuhan generasi digital. Dalam konteks ini, pendekatan berbasis permainan 

(game-based assessment) telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan retensi 

pengetahuan peserta didik (Plass et al., 2020; Wouters & Van Oostendorp, 2017). Oleh karena 

itu, pengembangan alat evaluasi digital berbasis game menjadi langkah strategis untuk 

mendukung capaian pembelajaran di kompetensi Teknik Kendaraan Ringan (TKR) pada 

jenjang SMK. 

Seiring dengan kemajuan teknologi digital, media evaluasi di lingkungan SMK juga 

mengalami transformasi. Tren ini ditandai dengan meningkatnya pemanfaatan media digital 

interaktif dalam proses penilaian hasil belajar siswa. Perkembangan ini tidak hanya menjawab 

tantangan efektivitas evaluasi konvensional, tetapi juga membuka peluang bagi guru dan siswa 

untuk menjalani proses evaluasi yang lebih menyenangkan, fleksibel, dan bermakna. Yusop et 

al. (2022) menyatakan bahwa pendekatan evaluasi di pendidikan kejuruan masih dominan 

dengan metode tradisional seperti tes tulis dan ceramah, yang cenderung kurang adaptif 

terhadap kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Hal tersebut menimbulkan tantangan dalam 

mencapai hasil belajar yang optimal. Dalam kaitannya dengan adopsi media digital, 

Haminuddin et al. (2024) mengemukakan bahwa integrasi teknologi digital dalam bentuk media 

interaktif sangat penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan kontekstual 

bagi siswa vokasi. Transformasi digital ini secara signifikan berpotensi untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran sekaligus meningkatkan relevansi dengan dunia kerja. 

Namun demikian, realita di lapangan menunjukkan bahwa tantangan dalam 

pembelajaran teori, khususnya pada mata pelajaran Chassis Otomotif, masih cukup tinggi. Di 

SMKN 6 Malang, hasil observasi menunjukkan rendahnya minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran teori dan dominasi pendekatan satu arah dalam evaluasi, seperti ceramah dan 

tugas tertulis. Fenomena ini diperparah oleh padatnya materi pembelajaran serta terbatasnya 
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waktu yang tersedia, terutama bagi siswa kelas XII yang harus mempersiapkan diri menghadapi 

uji kompetensi dan ujian nasional. Data hasil evaluasi formatif juga menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang menunjukkan 

rendahnya penguasaan siswa terhadap materi yang diajarkan. Permasalahan ini mencerminkan 

adanya kebutuhan mendesak akan metode evaluasi alternatif yang mampu membangkitkan 

minat belajar serta memperkuat pemahaman konsep secara lebih menyeluruh. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan solusi evaluatif yang tidak hanya 

bersifat kognitif, tetapi juga mampu meningkatkan afeksi dan motivasi belajar siswa. Salah satu 

pendekatan yang semakin mendapat perhatian adalah pembelajaran berbasis permainan (Game-

Based Learning). Pembelajaran berbasis game terbukti efektif dalam meningkatkan 

interaktivitas siswa dan memperkuat pemahaman terhadap materi. Schmitz et al. (2015) 

mengemukakan bahwa GBL dalam pendidikan vokasi memberikan dampak signifikan terhadap 

keterlibatan siswa dan pencapaian kompetensi. Sejalan dengan itu, Dahalan et al. (2023) 

menegaskan bahwa penerapan game dalam pendidikan vokasi dapat membentuk lingkungan 

belajar yang menyenangkan dan mendorong munculnya kreativitas serta kolaborasi antarsiswa. 

Hal ini sangat relevan dengan karakteristik peserta didik SMK yang umumnya lebih menyukai 

aktivitas praktis dan interaktif. 

Dalam praktiknya, salah satu platform yang kini banyak digunakan dalam konteks 

pembelajaran inovatif adalah Roblox Studio. Platform ini memiliki keunggulan dalam hal 

fleksibilitas, interaktivitas, dan potensi kolaboratif. Kang et al. (2022) menunjukkan bahwa 

Roblox Studio dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif dalam mengembangkan 

keterampilan teknis dan pemecahan masalah. Melalui fitur-fitur yang tersedia, siswa dapat 

menciptakan dunia virtual, menyimulasikan materi pembelajaran, dan melakukan evaluasi 

secara eksploratif. Keunggulan Roblox Studio sebagai alat evaluasi terletak pada 

kemampuannya untuk memberikan pengalaman belajar berbasis proyek yang kontekstual, 

sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa secara individu maupun kelompok. Dengan 

demikian, integrasi platform ini dalam pengembangan media evaluasi diyakini mampu 

memberikan alternatif solusi terhadap rendahnya efektivitas evaluasi tradisional. 

Penggunaan Roblox Studio sebagai media evaluasi juga mendukung pengembangan 

aspek keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi digital. Menurut 

Rizal (2025), peningkatan kualitas pembelajaran teori di SMK sangat tergantung pada 

kesesuaian media evaluasi dengan karakteristik siswa dan kebutuhan kurikulum. Oleh karena 

itu, pengembangan media berbasis digital interaktif yang menyasar pada konteks teknis seperti 

Chassis Otomotif sangat dibutuhkan untuk meningkatkan ketercapaian kompetensi siswa secara 
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komprehensif. Widjanarko et al. (2020) pun menekankan bahwa integrasi media evaluasi yang 

berkelanjutan dan terintegrasi dengan materi vokasional akan memberikan kontribusi signifikan 

dalam menyiapkan lulusan yang siap kerja serta adaptif terhadap dinamika industri otomotif. 

Meskipun berbagai penelitian telah membahas pengembangan media pembelajaran 

interaktif dan pendekatan game-based learning dalam pendidikan vokasi, kajian yang secara 

khusus mengeksplorasi penggunaan Roblox Studio sebagai alat evaluasi pembelajaran di mata 

pelajaran Chassis Otomotif masih sangat terbatas, bahkan nyaris belum tersentuh dalam 

konteks pendidikan vokasi di Indonesia. Padahal, perkembangan media evaluasi berbasis 

digital di SMK menunjukkan tren signifikan yang mampu merevolusi proses penilaian 

pembelajaran, tidak hanya dalam meningkatkan akses, tetapi juga dalam menjamin kualitas dan 

relevansi hasil belajar (Yusop et al., 2022; Haminuddin et al., 2024). Evaluasi pembelajaran di 

SMK masih didominasi pendekatan konvensional yang kurang adaptif terhadap kebutuhan 

generasi digital, sehingga menciptakan kesenjangan dalam pencapaian kompetensi yang 

dibutuhkan industri (Rizal, 2025). Sementara itu, pendekatan game-based learning terbukti 

mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa dalam konteks 

pembelajaran vokasional (Schmitz et al., 2015; Dahalan et al., 2023), dan platform seperti 

Roblox Studio dinilai potensial dalam mendukung pembelajaran interaktif serta 

mengembangkan keterampilan teknis dan kolaboratif yang relevan dengan dunia kerja (Kang 

et al., 2022). Oleh karena itu, celah ini menjadi peluang strategis untuk mengembangkan dan 

mengkaji Roblox Studio sebagai alat evaluasi digital yang mampu menjawab tantangan 

asesmen konvensional, khususnya dalam mata pelajaran teknik otomotif di SMK. 

Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan alat evaluasi 

berbasis Roblox Studio yang dirancang secara khusus untuk mata pelajaran Chassis Otomotif 

kelas XII di SMKN 6 Malang. Penelitian ini bertujuan tidak hanya untuk mengidentifikasi 

proses pengembangan media, tetapi juga menguji kelayakannya melalui validasi ahli dan 

respons siswa. Kebaruan studi ini terletak pada pemanfaatan Roblox Studio sebagai media 

evaluatif di lingkungan pendidikan vokasi yang belum banyak dieksplorasi. Selain itu, ruang 

lingkup penelitian ini mencakup tahapan perancangan media, pengujian kelayakan produk, 

serta analisis efektivitas media berdasarkan tanggapan pengguna akhir, yaitu siswa SMK. 

Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru-guru SMK 

dalam mengembangkan media evaluasi yang lebih kreatif dan aplikatif, serta mendorong adopsi 

teknologi yang relevan untuk menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21 di lingkungan 

pendidikan kejuruan.  
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2. Metode Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi berbasis Roblox Studio 

yang digunakan dalam mata pelajaran Chassis Otomotif di SMKN 6 Malang. Dalam upaya 

mencapai tujuan tersebut, penelitian ini disusun secara sistematis dan logis dengan mengacu 

pada prinsip-prinsip ilmiah dalam bidang pendidikan teknik dan pelatihan kejuruan (TVET). 

Metodologi yang digunakan menyesuaikan dengan kompleksitas pengembangan media digital 

interaktif serta menekankan pada aspek validasi dan uji kelayakan secara menyeluruh. Oleh 

karena itu, struktur metodologi ini terdiri atas beberapa subbagian yang saling terintegrasi, yaitu 

desain penelitian, subjek dan lokasi penelitian, prosedur pengembangan media, teknik 

pengumpulan data, teknik analisis data, dan prosedur uji coba. 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 

berbasis pada model ADDIE sebagai kerangka utama dalam proses pengembangan media 

evaluasi digital berbasis Roblox Studio. Model ADDIE—yang terdiri dari tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation—dipilih karena memiliki struktur 

sistematis, fleksibel, dan telah terbukti efektif dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi digital yang berorientasi pada kebutuhan pengguna dan pencapaian 

kurikulum (Zulfiani & Sugiyono, 2020). Tahap Analysis dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan siswa dan guru pada mata pelajaran Chassis Otomotif melalui observasi dan studi 

literatur. Tahap Design mencakup perancangan media evaluasi berbasis Roblox Studio yang 

disesuaikan dengan indikator kompetensi dan kebutuhan evaluasi praktik otomotif. Pada tahap 

Development, produk dikembangkan dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Selanjutnya, tahap Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas dan uji coba lapangan 

pada siswa SMK untuk menilai efektivitas dan keterpakaian media. Terakhir, tahap Evaluation 

mencakup analisis hasil belajar siswa melalui pre-test dan post-test serta refleksi untuk 

perbaikan produk. 

Model ADDIE dipilih dibandingkan model lain seperti 4D, Dick & Carey, atau Borg & 

Gall karena ADDIE lebih bersifat generik, mudah diadaptasi, dan memungkinkan integrasi 

dengan prinsip-prinsip pedagogis sekaligus teknologi digital modern. Sementara itu, model 

Borg & Gall tetap digunakan sebagai referensi pendukung, khususnya dalam tahapan validasi 

dan pengumpulan data lapangan yang terstruktur (Divayana et al., 2023). Kombinasi ini 

menghasilkan proses pengembangan yang terukur, berbasis data, dan aplikatif untuk konteks 

pendidikan vokasi, khususnya dalam pengembangan alat evaluasi yang kontekstual, menarik, 

dan sesuai dengan karakteristik siswa SMK. 
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Subjek dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 6 Malang, khususnya pada kompetensi keahlian 

Teknik Kendaraan Ringan (TKR). Subjek penelitian terdiri dari tiga kelompok utama, yaitu: (1) 

ahli media pembelajaran, (2) ahli materi otomotif, dan (3) siswa kelas XII TKR sebagai 

pengguna akhir media. Pemilihan lokasi dan subjek penelitian didasarkan pada kebutuhan 

kontekstual dari mata pelajaran Chassis Otomotif, serta kesesuaian kurikulum dengan konten 

evaluasi yang akan dikembangkan. Siswa yang terlibat telah mengikuti pembelajaran materi 

roda dan ban, sistem suspensi, sistem transmisi otomatis, ABS, dan Electric Power Steering 

(EPS), yang menjadi cakupan utama dalam pengembangan media evaluasi ini. 

Prosedur Pengembangan Media Evaluasi 

Pengembangan alat evaluasi berbasis Roblox Studio dilakukan secara bertahap 

mengikuti lima fase utama dalam model ADDIE, yang terintegrasi dengan pendekatan validasi 

berbasis Borg & Gall. Penjelasan tiap fase adalah sebagai berikut: 

a. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan melalui observasi dan wawancara 

dengan guru serta studi dokumen terkait silabus dan kompetensi dasar. Fokus utama 

analisis adalah menemukan kesenjangan antara pendekatan evaluasi tradisional dengan 

kebutuhan pembelajaran digital yang lebih adaptif dan interaktif. 

b. Desain (Design) 

Tahap ini mencakup perancangan struktur soal evaluasi, pengembangan narasi dalam 

platform Roblox, pembuatan storyboard interaktif, serta penyusunan blueprint alur 

game evaluasi yang sesuai dengan indikator kompetensi yang ditentukan dalam 

kurikulum nasional SMK. 

c. Pengembangan (Development) 

Pengembangan dilakukan dengan menggunakan Roblox Studio, mencakup pembuatan 

ruang virtual, pemrograman logika soal evaluasi, dan penyisipan umpan balik otomatis. 

Selain itu, dibuat pedoman penggunaan bagi guru dan siswa untuk mendukung 

implementasi media. 

d. Implementasi (Implementation) 

Media diuji coba secara terbatas kepada siswa untuk mengevaluasi aspek fungsionalitas 

dan kesesuaian konten. Guru dilibatkan dalam pengawasan proses implementasi guna 

menjamin keterpakaian media dalam konteks nyata. 

e. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk: formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan 
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selama proses pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan melalui validasi 

ahli dan uji coba siswa. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap tahapan mendapat 

masukan untuk perbaikan berkelanjutan. 

Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui kombinasi teknik kuantitatif dan kualitatif, yang 

dirancang untuk mendukung pengembangan dan validasi media secara komprehensif. 

a. Validasi Ahli 

Validasi dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu ahli materi otomotif dan ahli media 

pembelajaran. Masing-masing ahli memberikan penilaian terhadap kelayakan isi, 

kesesuaian visual, kejelasan instruksi, serta efektivitas interaktif media. Validasi ini 

berorientasi pada pendekatan berbasis bukti, sebagaimana diusulkan oleh Redmond et 

al. (2024) dan Tilson et al. (2011), dengan memperhatikan aspek kesesuaian kurikulum, 

ketepatan konten, dan dukungan terhadap hasil belajar. 

b. Angket Respon Siswa 

Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media yang dikembangkan, digunakan 

angket dengan skala Likert. Item angket mencakup aspek motivasi, kemudahan 

penggunaan, visualisasi, dan manfaat pembelajaran. Pendekatan ini sejalan dengan 

rekomendasi Yusop et al. (2022) yang menekankan pentingnya persepsi pengguna 

dalam menilai media pembelajaran digital. 

c. Pre-test dan Post-test 

Untuk mengukur dampak penggunaan media terhadap pemahaman siswa, dilakukan 

pre-test sebelum penggunaan media dan post-test setelah penggunaan media. Skor 

kedua tes dibandingkan untuk mengevaluasi efektivitas media dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa (Ambiyar et al., 2024; Sangmeister, 2017). 

d. Focus Group Discussion (FGD) 

Diskusi kelompok terfokus melibatkan sekelompok siswa untuk menggali pengalaman, 

kendala, dan saran perbaikan terkait penggunaan media. Teknik ini digunakan untuk 

memperkuat data kualitatif dan memberikan wawasan lebih mendalam (Waskito et al., 

2024). 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif yang 

saling melengkapi. 

a. Analisis Kuantitatif 

Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli dan angket respons siswa. Instrumen 



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872    

 

Vol. 5 No 1, Tahun 2025, hal. 264 – 280                                                                                                                         271          

validasi ahli disusun dalam bentuk rubrik penilaian berbasis skala Likert 4 poin, dengan 

kategori penilaian: sangat baik (4), baik (3), cukup (2), dan kurang (1). Instrumen tersebut 

terdiri dari 20 butir pernyataan yang mencakup empat aspek utama, yaitu kelayakan materi, 

aspek tampilan visual, aspek pedagogis, dan aspek teknis. Validasi dilakukan oleh dua ahli, 

yakni: 

1. Ahli materi, yaitu dosen Pendidikan Teknik Otomotif dengan keahlian di bidang 

sistem kendaraan dan kurikulum vokasi. 

2. Ahli media, yaitu dosen Teknologi Pendidikan dengan spesialisasi dalam desain 

instruksional dan pengembangan media digital interaktif. 

Angket siswa menggunakan skala Likert 4 poin untuk menilai persepsi mereka 

terhadap kemudahan penggunaan, tampilan, interaktivitas, dan kebermanfaatan media. 

Data dari kedua instrumen ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif, dengan rerata skor 

setiap indikator kemudian dikategorikan ke dalam rentang: sangat layak (3,25–4,00), layak 

(2,50–3,24), cukup layak (1,75–2,49), dan tidak layak (<1,75). 

Untuk mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa, 

digunakan analisis gain score berdasarkan hasil pre-test dan post-test. Gain dihitung 

dengan rumus: 

𝐺𝑎𝑖𝑛 = 	 !"#$%$&#$%!'&%$&#$
()"'	+,)#-.,/%!'&%$&#$

 

Nilai gain score tersebut kemudian diinterpretasikan menggunakan klasifikasi Hake: tinggi 

(>0,7), sedang (0,3–0,7), dan rendah (<0,3). 

b. Analisis Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar terbuka ahli dan hasil diskusi kelompok 

terfokus (FGD) bersama guru dan siswa. Data dianalisis menggunakan pendekatan analisis 

tematik, untuk mengidentifikasi pola umpan balik, kritik, dan saran yang mencerminkan 

kekuatan maupun kelemahan media. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk 

menyempurnakan desain, isi, dan teknis media evaluasi yang dikembangkan agar lebih 

sesuai dengan konteks pembelajaran di SMK. 

Prosedur Uji Coba Media 

Uji coba dilakukan secara terbatas dengan melibatkan siswa kelas XII TKR di SMKN 

6 Malang. Prosedur uji coba mencakup: 

1. Penyampaian tujuan dan cara penggunaan media. 

2. Pemberian pre-test sebelum penggunaan media. 

3. Pelaksanaan evaluasi dengan menggunakan Roblox Studio secara individual. 
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4. Pemberian post-test untuk mengukur peningkatan hasil belajar. 

5. Pengisian angket oleh siswa dan pelaksanaan FGD sebagai refleksi pengalaman 

penggunaan media. 

Proses ini dilakukan dalam suasana pembelajaran yang autentik dan dikondisikan untuk 

mencerminkan situasi evaluasi nyata di lingkungan SMK. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini mencakup tahapan validasi ahli, penilaian guru dan siswa terhadap 

media evaluasi, analisis peningkatan hasil belajar siswa melalui pre-test dan post-test, serta 

sintesis temuan untuk menjawab efektivitas dan kelayakan media evaluasi berbasis Roblox 

Studio dalam mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK. 

Validasi Ahli terhadap Media Evaluasi 

Validasi dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media, untuk menilai kualitas 

substansi dan desain media secara menyeluruh. Instrumen validasi terdiri dari 20 butir 

pernyataan, masing-masing menggunakan skala Likert 4 poin (1 = Kurang, 2 = Cukup, 3 = 

Baik, 4 = Sangat Baik). Instrumen ini mencakup 4 aspek utama: (1) substansi materi, (2) 

tampilan visual, (3) interaktivitas, dan (4) teknis pengoperasian. 

Ahli materi memberikan penilaian terhadap media evaluasi dengan skor rata-rata 

sebagai berikut: aspek substansi materi memperoleh skor 3,14, aspek penyajian soal dan 

interaktivitas memperoleh skor 3,00, dan aspek tampilan visual mendapatkan skor tertinggi 

sebesar 3,89. Secara keseluruhan, media ini memperoleh skor rata-rata 3,34 yang termasuk 

dalam kategori Sangat Baik, menunjukkan bahwa dari sisi isi dan penyajian, media telah 

memenuhi standar kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran teknik otomotif di SMK. 

Dua orang ahli media memberikan penilaian terhadap media evaluasi dengan hasil skor 

rata-rata sebagai berikut: aspek kualitas tampilan memperoleh skor 3,12, aspek navigasi dan 

kemudahan penggunaan memperoleh skor 3,06, serta aspek kebermanfaatan dan interaktivitas 

memperoleh skor 3,08. Skor rata-rata keseluruhan yang diberikan oleh kedua ahli media 

tersebut masing-masing adalah 3,08 dan 3,09, yang termasuk dalam kategori Baik, 

menunjukkan bahwa media evaluasi ini dinilai layak secara visual, teknis, dan fungsional untuk 

digunakan dalam konteks pembelajaran digital interaktif di SMK. 

Berdasarkan hasil validasi tersebut, dilakukan revisi minor terhadap aspek warna latar 

belakang, perbaikan tata letak tombol interaktif, dan penyederhanaan instruksi penggunaan, 

untuk meningkatkan keterbacaan dan pengalaman pengguna (user experience) siswa SMK. 

Penilaian Guru 
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Guru mata pelajaran Chassis Otomotif juga memberikan penilaian terhadap media 

dengan menggunakan instrumen yang sama. Skor rata-rata yang diberikan adalah 3,61 (kategori 

Sangat Baik), dengan penekanan pada relevansi isi, potensi penerapan di kelas, serta daya tarik 

visual bagi siswa. Guru juga mencatat bahwa media ini mampu menyajikan soal evaluasi 

berbasis praktik yang mendekati kondisi nyata di dunia kerja. 

Respon Siswa terhadap Media 

Uji coba dilakukan dalam dua tahap: kelompok kecil (9 siswa) dan kelompok besar (27 

siswa). Instrumen respons siswa terdiri dari 15 butir dengan tiga aspek utama: (1) tampilan 

visual, (2) kemudahan penggunaan, dan (3) kebermanfaatan. 

Pada uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 siswa, media evaluasi memperoleh 

skor rata-rata sebagai berikut: aspek tampilan visual sebesar 3,18, aspek penggunaan sebesar 

3,26, dan aspek kebermanfaatan sebesar 3,07. Secara keseluruhan, media ini mendapatkan skor 

rata-rata 3,16 yang termasuk dalam kategori Baik, menandakan bahwa media tersebut diterima 

dengan positif oleh siswa dari segi visual, kemudahan penggunaan, dan manfaatnya dalam 

membantu pemahaman materi. 

Pada uji coba kelompok besar yang melibatkan 27 siswa, media evaluasi memperoleh 

skor rata-rata untuk aspek tampilan visual sebesar 3,09, aspek penggunaan sebesar 3,08, dan 

aspek kebermanfaatan sebesar 2,95. Skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh adalah 3,01, 

yang termasuk dalam kategori Baik, menunjukkan bahwa secara umum media ini diterima 

dengan baik oleh siswa, meskipun terdapat sedikit penurunan pada aspek kebermanfaatan 

dibandingkan dengan kelompok kecil. 

Siswa menyatakan bahwa media membantu memahami konsep materi Chassis Otomotif 

dengan lebih menyenangkan dan interaktif. Temuan ini sejalan dengan literatur yang 

menunjukkan bahwa game-based learning mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

belajar siswa SMK (Dahalan et al., 2023; Jhan et al., 2022). 

Analisis Peningkatan Hasil Belajar 

Analisis dilakukan terhadap hasil pre-test dan post-test yang diberikan kepada 36 siswa. 

Hasil pre-test menunjukkan rata-rata nilai 62,3, sedangkan hasil post-test mencapai 82,1, 

dengan N-gain sebesar 0,62, termasuk dalam kategori sedang berdasarkan klasifikasi Hake. 

Peningkatan ini menunjukkan efektivitas media dalam membantu siswa memahami materi yang 

sebelumnya dinilai sulit, sekaligus mengindikasikan bahwa evaluasi berbasis game seperti 

Roblox dapat menjadi alternatif yang menjanjikan dalam evaluasi pembelajaran teknik otomotif 

(Yusop et al., 2022; Kukemelk, 2015). 
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Gambar 1. Alat Evaluasi Berbasis Roblox Studi 

Sintesis Temuan 

Secara umum, media evaluasi berbasis Roblox Studio yang dikembangkan memiliki 

karakteristik sebagai berikut: (1) valid secara isi dan teknis berdasarkan hasil validasi ahli, (2) 

positif diterima siswa dan guru, dan (3) efektif meningkatkan hasil belajar berdasarkan analisis 

N-gain. Temuan ini menguatkan bahwa integrasi media digital interaktif dapat memperkuat 

kompetensi teknis siswa vokasi serta kesiapan mereka menghadapi tuntutan dunia kerja (Beh 

et al., 2021; Kougioumtzidis et al., 2023). 

Implikasi terhadap Pendidikan Teknik Otomotif 

Penggunaan media evaluasi berbasis Roblox Studio menunjukkan potensi besar dalam 

menghadirkan metode evaluasi yang inovatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa 

abad ke-21. Di tengah tuntutan digitalisasi pembelajaran dan penguatan keterampilan teknis 

serta kolaboratif, media ini dapat menjadi alternatif evaluasi yang lebih relevan dibanding 

metode konvensional. Fitur sosial dalam Roblox juga memungkinkan integrasi pembelajaran 

berbasis proyek dan kolaborasi, sebagaimana diungkapkan dalam studi Jhan et al. (2022). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media evaluasi berbasis Roblox 

Studio pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK memberikan dampak positif terhadap 

kualitas proses pembelajaran, motivasi siswa, serta capaian hasil belajar. Pembahasan ini 

mengintegrasikan temuan empiris yang telah dijabarkan sebelumnya dengan kerangka teoritik 

dari berbagai literatur terkini, guna memahami kontribusi media ini terhadap pendidikan teknik 
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otomotif dalam konteks Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 

Salah satu temuan utama dalam penelitian ini adalah bahwa media evaluasi berbasis 

Roblox Studio terbukti layak digunakan berdasarkan hasil validasi para ahli materi dan media, 

serta mendapatkan respons positif dari guru dan siswa. Kelayakan ini didasarkan pada indikator 

seperti validitas isi, kualitas penyajian, dan efektivitas tampilan visual. Penilaian ini sejalan 

dengan pandangan Tilson et al. (2011) dan Roodt & Ryklief (2019) bahwa media pembelajaran 

yang baik harus memenuhi standar pedagogis dan teknis yang tinggi agar mampu mendorong 

keterlibatan siswa secara optimal. 

Dari sisi partisipasi siswa, penggunaan Roblox Studio sebagai media evaluatif 

memfasilitasi interaksi yang lebih aktif dan kolaboratif dalam pembelajaran. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Schmitz et al. (2015) dan Dahalan et al. (2023), game-based learning 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat dan keterlibatan siswa melalui pengalaman 

belajar yang imersif dan interaktif. Temuan ini diperkuat oleh respons siswa yang menunjukkan 

bahwa media ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga membantu mereka memahami konsep 

teori dalam bentuk visual dan kontekstual yang lebih mudah dicerna. 

Salah satu kelebihan utama dari produk ini adalah kemampuannya menghadirkan 

simulasi evaluatif yang menyerupai lingkungan kerja nyata. Platform Roblox Studio 

memungkinkan pengembang membuat skenario interaktif yang tidak hanya menguji 

pengetahuan kognitif, tetapi juga kemampuan problem solving dan pengambilan keputusan 

dalam konteks teknis. Selain itu, tampilan visual yang atraktif, interaktivitas tinggi, dan 

integrasi suara serta animasi menjadi nilai tambah yang meningkatkan user engagement. Guru 

juga menyatakan bahwa produk ini mudah diintegrasikan ke dalam pembelajaran tanpa 

memerlukan pelatihan teknis yang kompleks. 

Namun, tidak terlepas dari itu, media ini juga memiliki beberapa kelemahan. Pertama, 

tingkat ketergantungan pada perangkat keras dan konektivitas internet menjadi kendala di 

sekolah-sekolah dengan fasilitas terbatas. Kedua, tidak semua siswa memiliki literasi digital 

yang cukup untuk memahami antarmuka dan navigasi Roblox secara optimal. Ketiga, meskipun 

telah disusun berdasarkan silabus resmi, terdapat tantangan dalam menyesuaikan konten 

evaluasi dengan seluruh indikator kompetensi dasar karena keterbatasan fitur scripting pada 

platform Roblox yang membutuhkan kemampuan teknis lebih lanjut dalam pemrograman. Hal 

ini menjadi catatan penting bahwa integrasi teknologi memerlukan pendampingan yang 

sistematis, baik untuk siswa maupun guru. 

Selain meningkatkan motivasi, Roblox Studio juga mendukung pengembangan 

keterampilan abad ke-21 seperti pemecahan masalah, kreativitas, dan kerja sama tim. Hal ini 
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sangat relevan dalam konteks pendidikan kejuruan yang menekankan pada kesiapan kerja 

lulusan. Platform ini memungkinkan siswa untuk menjalankan simulasi pekerjaan nyata, yang 

sejalan dengan pendekatan experiential learning dan competency-based training. Roodt & 

Ryklief (2019) menekankan bahwa lingkungan digital yang kolaboratif mencerminkan kondisi 

dunia kerja sebenarnya, di mana kerja tim dan fleksibilitas merupakan keterampilan utama yang 

dicari oleh industri. 

Meskipun demikian, efektivitas Roblox Studio juga menghadapi tantangan penting 

dalam hal kurikulum. Yusop et al. (2022) menekankan bahwa konten dalam game-based 

learning harus dirancang secara cermat agar selaras dengan kompetensi dasar yang ditetapkan 

oleh Kementerian Pendidikan. Dalam penelitian ini, hal tersebut diantisipasi melalui 

penyusunan soal berbasis indikator yang diambil langsung dari silabus resmi dan divalidasi 

oleh ahli materi. Tantangan lain adalah kesiapan infrastruktur dan literasi digital. Tidak semua 

siswa memiliki akses yang memadai terhadap perangkat dan internet, khususnya di daerah 

dengan keterbatasan ekonomi dan geografis (Schmitz et al., 2015; Yusop et al., 2022). Oleh 

karena itu, pengembang dan institusi pendidikan perlu menyediakan strategi pendukung, seperti 

pelatihan guru dan pengadaan fasilitas TIK secara bertahap. 

Dari sisi pedagogi, integrasi Roblox Studio memerlukan penyesuaian pendekatan 

mengajar. Guru dituntut untuk memiliki keterampilan dalam mendesain pembelajaran berbasis 

digital serta mengelola dinamika kelas secara interaktif. Dahalan et al. (2023) menegaskan 

bahwa kesuksesan digital game-based learning sangat bergantung pada kapasitas guru dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang partisipatif dan konstruktif. 

Penelitian ini juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan 

setelah penggunaan media, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. 

Perbandingan skor pre-test dan post-test mengindikasikan bahwa pengalaman belajar berbasis 

game dapat mendorong keterlibatan yang lebih dalam dan meningkatkan penguasaan konsep. 

Temuan ini sejalan dengan pendapat Kukemelk (2015), Vandercruysse et al. (2016), dan Ebbels 

et al. (2022) bahwa interaktivitas dan keterlibatan aktif merupakan faktor penting dalam 

pencapaian hasil belajar yang lebih baik dan berkelanjutan. 

Selain itu, penggunaan alat evaluasi digital seperti Roblox Studio membuka peluang 

untuk pendekatan asesmen yang lebih personal, adaptif, dan formatif. Guru dapat 

menyesuaikan materi sesuai tingkat kemampuan siswa, memberikan umpan balik secara real-

time, dan memantau perkembangan belajar dengan lebih sistematis. Poppen et al. (2024) 

menekankan bahwa asesmen digital memungkinkan jalur belajar yang fleksibel dan sesuai 

dengan semangat competency-based education yang menjadi arah transformasi pendidikan 
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vokasi saat ini. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa media evaluasi berbasis 

Roblox Studio memiliki potensi besar untuk menjembatani antara kebutuhan pedagogis dan 

tuntutan industri, melalui pendekatan pembelajaran yang kontekstual, adaptif, dan 

menyenangkan. Meskipun terdapat beberapa keterbatasan, seperti isu kesiapan infrastruktur, 

literasi digital, dan kurikulum, inovasi ini menawarkan alternatif baru yang relevan dan 

prospektif dalam mendukung sistem evaluasi di SMK. 

Dengan demikian, integrasi media digital interaktif seperti Roblox Studio dalam 

kurikulum SMK tidak hanya pantas dipertimbangkan, tetapi juga perlu diposisikan sebagai 

komponen utama dalam strategi pembelajaran masa depan. Inisiatif ini mendorong penerapan 

pembelajaran berbasis proyek dan teknologi, serta mencetak lulusan yang tidak hanya 

kompeten secara teknis, tetapi juga adaptif terhadap disrupsi teknologi dan dinamika industri 

yang terus berubah. 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengkaji kelayakan serta 

efektivitas alat evaluasi berbasis Roblox Studio dalam pembelajaran mata pelajaran Chassis 

Otomotif di SMKN 6 Malang. Melalui pendekatan penelitian dan pengembangan yang 

mengadaptasi model ADDIE dan Borg & Gall, media ini dirancang untuk menjawab tantangan 

pembelajaran teori di SMK, khususnya dalam hal minimnya keterlibatan siswa dan rendahnya 

hasil belajar pada materi teknis. 

Hasil validasi dari para ahli menunjukkan bahwa media ini dinilai sangat baik dalam 

aspek substansi materi, tampilan visual, dan kemudahan penggunaan. Guru mata pelajaran juga 

memberikan respons positif terhadap relevansi dan kebermanfaatan media sebagai alat evaluasi 

alternatif. Uji coba kepada siswa pada kelompok kecil dan besar mengindikasikan bahwa 

Roblox Studio dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta pemahaman siswa 

terhadap konsep-konsep penting dalam sistem chassis kendaraan. 

Lebih jauh, data pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan 

dalam hasil belajar siswa setelah menggunakan media ini, yang memperkuat argumen bahwa 

pembelajaran berbasis game digital tidak hanya berdampak pada aspek afektif, tetapi juga pada 

pencapaian kognitif siswa. Temuan ini didukung oleh literatur sebelumnya yang menyatakan 

bahwa media digital interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan 

kontekstual, serta memperkuat keterampilan abad ke-21 seperti pemecahan masalah, 

kreativitas, dan kerja sama. 
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Implikasi dari penelitian ini mencakup aspek praktis dan teoritis. Secara praktis, media 

evaluasi berbasis Roblox Studio memberikan solusi nyata terhadap keterbatasan metode 

evaluasi konvensional di SMK, sekaligus mendukung pembelajaran yang lebih dinamis dan 

adaptif. Secara teoritis, penelitian ini memperkaya khazanah keilmuan dalam bidang game-

based learning dan pengembangan media evaluasi digital di pendidikan teknik dan vokasi, 

khususnya dalam konteks Indonesia. 

Kontribusi utama dari studi ini adalah menunjukkan bahwa Roblox Studio, yang 

umumnya dikenal sebagai platform hiburan, dapat dikembangkan menjadi media evaluatif yang 

sesuai dengan kebutuhan kurikulum kejuruan. Integrasi ini tidak hanya memberikan pendekatan 

baru dalam pembelajaran, tetapi juga memperluas cakrawala penerapan teknologi dalam 

pendidikan vokasi. Penelitian ini juga menegaskan pentingnya pelatihan guru dan penguatan 

infrastruktur sebagai prasyarat keberhasilan penerapan digital game-based assessment dalam 

skala yang lebih luas. 

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan dilakukan penelitian lanjutan yang 

menguji media ini dalam mata pelajaran teknik lainnya serta di SMK dengan latar sosial dan 

geografis yang beragam guna mengetahui skalabilitas dan adaptabilitasnya. Selain itu, 

pengembangan fitur evaluasi berbasis analitik data dalam Roblox Studio juga menjadi area 

potensial untuk mendukung penilaian berbasis kompetensi dan pelacakan performa belajar 

siswa secara real-time. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap inovasi 

pembelajaran di SMK, serta membuka peluang transformasi metode evaluasi berbasis digital 

yang lebih relevan dan berdampak dalam menghadapi tantangan pendidikan vokasi abad ke-21. 

 

5. Konflik Kepentingan 
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan. 
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