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ABSTRACT 

This study aims to determine whether the use of Roblox Game as an interactive 
learning medium can improve the social interaction of fourth-grade students at SD 
Negeri 68 Palembang. Interactive learning media is considered one of the 
interesting ways to encourage students to be more actively involved in the learning 
process, especially in building cooperation and communication among peers. This 
research used a pre-experimental method with a one-group pretest-posttest design. 
The research subjects consisted of 21 students. Before the treatment was given, 
students were asked to complete a pretest questionnaire to measure their initial 
level of social interaction. The learning process was carried out in three meetings. 
The first meeting used conventional methods without any game. In the second and 
third meetings, students learned using Roblox games that were adjusted to the 
learning material. The games used were Roblox Brookhaven and Work at a Pizza 
Place. Students worked in small groups, and each of them took an active role during 
the gameplay. The researcher also provided student worksheets (LKPD) and 
observed their behavior while playing. After all the learning activities were 
completed, students filled out the posttest questionnaire. The results showed an 
increase in students’ social interaction after participating in the game-based 
learning. Students became more active in communicating, helping each other, and 
working together during the lessons. Therefore, Roblox Game can be used as a fun 
and effective alternative learning medium to develop students’ social skills. 

Keywords: Roblox, social interaction, learning media, elementary students. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan Roblox Game 
sebagai media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan interaksi sosial siswa 
kelas IV di SD Negeri 68 Palembang. Media pembelajaran interaktif menjadi salah 
satu cara yang menarik untuk mendorong siswa aktif terlibat dalam proses belajar, 
terutama dalam membangun kerja sama dan komunikasi antar teman. Penelitian ini 
menggunakan metode pre-eksperimen dengan desain one group pretest-posttest. 
Subjek penelitian berjumlah 21 siswa. Sebelum diberikan perlakuan, siswa diminta 
mengisi angket pretest untuk mengetahui tingkat awal interaksi sosial mereka. 
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Pembelajaran dilakukan selama tiga pertemuan. Pada pertemuan pertama, 
pembelajaran dilakukan secara konvensional tanpa game. Kemudian pada 
pertemuan kedua dan ketiga, siswa belajar menggunakan game Roblox yang 
disesuaikan dengan materi pelajaran. Game yang digunakan adalah Roblox 
Brookhaven dan Work at a Pizza Place. Kegiatan belajar dilakukan secara 
berkelompok dan setiap siswa berperan aktif di dalam permainan. Peneliti juga 
membagikan LKPD dan mengamati perilaku siswa saat bermain. Setelah semua 
pembelajaran selesai, siswa kembali mengisi angket posttest. Hasilnya 
menunjukkan adanya peningkatan interaksi sosial siswa setelah pembelajaran 
berbasis game. Siswa terlihat lebih aktif berbicara, saling membantu, dan bekerja 
sama selama proses belajar. Dengan demikian, Roblox Game dapat dijadikan 
sebagai alternatif media pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam 
melatih keterampilan sosial siswa. 

Kata Kunci: Interaksi Sosial, Media Pembelajaran, Roblox, Siswa Sekolah Dasar 

A. Pendahuluan  

Menurut Plass at al., (2024, h. 

3), menyatakan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan digital dapat 

meningkatkan kemampuan kerja 

sama dan interaksi sosial siswa, yang 

sangat penting dalam pembentukan 

karakter mereka. Penelitian ini juga 

sejalan dengan temuan Beazidou dan 

Zygouris yang menemukan bahwa 

siswa sekolah dasar yang bermain 

game digital menunjukkan 

perkembangan positif dalam 

keterampilan sosial, seperti 

kemampuan bekerja dalam tim, 

mendengarkan, dan berkomunikasi, 

(Beazidou dan Zygouris, 2023, h. 7). 

Pendidikan berfungsi sebagai 

sarana untuk menciptakan generasi 

yang mampu menjaga moral, 

mengembangkan kecerdasan 

intelektual dan emosional, serta 

membentuk karakter kepemimpinan. 

Proses ini dapat dilakukan melalui tiga 

sumber pendidikan, yaitu pendidikan 

dalam keluarga, pendidikan di institusi 

pendidikan, dan pendidikan di 

lingkungan masyarakat atau pemuda. 

Dalam konteks yang lebih luas, 

pendidikan tidak hanya berkaitan 

dengan pengalihan pengetahuan, 

tetapi juga meliputi pelatihan 

keterampilan dan pengembangan 

karakter. Definisi pendidikan juga 

mencakup tindakan atau proses 

mendidik, di mana disiplin diterapkan 

pada pikiran atau karakter individu. 

Pendidikan bukanlah sesuatu yang 

statis sebaliknya, ia merupakan alat 

untuk perubahan yang dinamis. 

Tujuan utama pendidikan adalah 

untuk mempengaruhi perilaku sosial 

individu yang dididik, sehingga 

menciptakan dampak positif bagi 
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masyarakat. Pentingnya pendidikan 

terlihat dari kemampuannya dalam 

membentuk individu, memperluas 

wawasan, dan mengembangkan 

keterampilan yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari (Susilawati, 

2024, h. 1). 

Dari berbagai teori yang telah 

dijelaskan, dapat disimpulkan bahwa 

pendidikan bertujuan untuk 

meningkatkan diri kita dan orang lain. 

Pendidikan tidak hanya mengubah 

individu, tetapi juga berkontribusi 

dalam membangun keterampilan 

sosial yang penting untuk berinteraksi 

dengan orang lain. Interaksi sosial 

dalam pendidikan membantu anak-

anak mengembangkan karakter, nilai-

nilai, dan keterampilan yang 

diperlukan agar mereka dapat menjadi 

individu yang mandiri dan 

bertanggung jawab di masyarakat. 

Menurut Fahri dan Qusyairi 

(2019, h. 150) Dalam proses 

pembelajaran, penting adanya 

interaksi sosial antara pendidik dan 

peserta didik. Sebagai pendidik, 

sangat penting untuk menyadari 

langkah-langkah yang perlu diambil 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Namun, di SD Negeri 68 Palembang, 

interaksi sosial siswa dalam kelas 

masih terbatas. Siswa cenderung 

hanya merespons pertanyaan dari 

guru tanpa aktif berdiskusi atau 

bekerja sama dengan teman sebaya. 

Berdasarkan hasil observasi awal di 

kelas IV SD Negeri 68 Palembang, 

ditemukan bahwa banyak siswa aktif 

dalam bermain game online 

dibandingkan berinteraksi dalam 

pebelajaran dikelas. Ketika diberikan 

tugas kelompok, siswa cenderung 

bekerja sendiri dan kurang berdiskusi 

dengan teman. Selain itu, mereka 

lebih antusian bermain game daring di 

luar sekolah dari pada berpartisipasi 

dalam aktivitas belajar yang berbasis 

kerja sama. Hal ini menunjukan 

bahwa meskipun anak-anak memiliki 

potensi untuk berinteraksi melalui 

teknologi, penggunaannya dalam 

Pendidikan masih belum di 

optimalkan. 

Dengan demikian, diperlukan 

inovasi yang mampu mengakomodasi 

minat siswa terhadap teknologi, 

sekaligus meningkatkan interaksi 

sosial mereka. Salah satu media yang 

dapat digunakan adalah Roblox 

Game, sebuah platform permainan 

digital yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi, bekerja sama, dan 

menyelesaikan tantangan secara 
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kolaboratif. Penelitian oleh Arifin dan 

Rajendra, (2024, h. 5) menunjukan 

bahwa anak-anak yang menggunakan 

roblox dalam aktivitas bermain 

mengalami peningkatan kreativitas 

serta keterampilan komunikasi dan 

kolaborasi yang lebih baik 

dibandingkan dengan anak-anak yang 

tidak meggunakannya. Dengan 

memanfaatkan potensi roblox sebagai 

media pembelajaran siswa tidak 

hanya belajar dengan cara 

menyenangkan, tetapi juga terlibat 

dalam kegiatan yang dapat 

meningkatkan kemampuan sosial 

mereka. 

Peran interaksi sosial dalam 

perkembangan emosional anak-anak 

di sekolah dasar sangatlah signifikan. 

Pada tahap ini, anak-anak mulai 

menjalin hubungan dengan teman 

sebaya dan bergantung pada interaksi 

dengan orang dewasa untuk 

mendukung pertumbuhan sosial dan 

emosional mereka. Proses ini 

berkontribusi pada pembentukan 

identitas, pengaturan emosi, serta 

pengembangan keterampilan sosial 

yang penting untuk kehidupan mereka 

di masa depan (Nadia et al., 2023, h. 

2729). Anak-anak di sekolah dasar 

berinteraksi dengan teman sebaya 

yang memiliki latar belakang, minat, 

dan karakteristik yang beragam. 

Melalui interaksi sosial ini, mereka 

belajar untuk memahami perbedaan, 

bekerja sama, membangun 

persahabatan, dan mengatasi konflik. 

Interaksi sosial juga membantu anak-

anak mengembangkan kemampuan 

komunikasi yang efektif (Nadia et al., 

2023, h. 2734). Hal ini sejalan dengan 

temuan dari S. Lu & Smiles, (2022, h. 

9) menjelaskan bahwa platform 

seperti roblox dapat memfasilitasi 

kolaborasi, pemecahan masalah 

bersama, dan komunikasi dua arah 

dalam lingkungan pembelajaran 

virtual. Dari penjelasan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa interaksi sosial 

adalah hubungan timbal balik antara 

dua orang atau lebih, di mana setiap 

individu berperan aktif dan saling 

mempengaruhi. Oleh karena itu, 

interaksi ini bukan sekadar 

pertemuan, tetapi juga melibatkan 

dampak dan pengaruh yang terjadi di 

antara mereka. 

Proses pembelajaran telah 

bertransformasi dari metode 

tradisional seperti ceramah menjadi 

metode modern yang memanfaatkan 

media pembelajaran. Kehadiran 

media dalam proses pembelajaran 
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terbukti efektif dan efisien dalam 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Peran media edukasi sangat penting 

dalam membantu pendidik untuk 

mendorong, membimbing, dan 

memfasilitasi siswa, serta 

meningkatkan fungsi kognitif peserta 

didik (Endarto dan Martadi, 2022, h. 

40). Media pembelajaran berbasis 

teknologi, seperti aplikasi 

pembelajaran interaktif, video 

edukasi, dan simulasi komputer, 

memberikan pengalaman belajar yang 

berbeda dibandingkan dengan 

metode konvensional (Hajar, 2024, h. 

293). Penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis 

teknologi tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep, tetapi juga 

meningkatkan minat siswa.  

Menurut Sukaryanti et al., 

(2023, h. 141) media pembelajaran 

adalah sarana yang dirancang sesuai 

dengan gaya belajar dan karakter 

siswa untuk membantu 

menyampaikan materi agar lebih 

jelas, menarik, bervariasi, dan kreatif. 

Media pembelajaran interaktif tidak 

hanya membantu siswa memahami 

materi pelajaran, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik, menyenangkan, dan 

relevan dengan kehidupan sehari-hari 

mereka. Salah satu media 

pembelajaran interaktif yang semakin 

populer di kalangan anak-anak adalah 

game edukatif, seperti Roblox. Roblox 

adalah platform game dan sistem 

pembuatan permainan yang 

memungkinkan pengguna untuk 

memprogram dan memainkan 

permainan yang dibuat oleh pengguna 

lain, dikembangkan dan diterbitkan 

oleh Roblox Corporation, sebuah 

perusahaan game asal Amerika 

(Ramdhani dan Imanda, 2024, h. 

228). Selain sebagai sarana hiburan, 

Roblox memiliki potensi besar sebagai 

media pembelajaran karena fitur-

fiturnya yang mendukung eksplorasi, 

kreativitas, dan interaksi sosial antar 

pemain.  

Dalam pendidikan dasar, 

Roblox bisa digunakan untuk 

menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Dengan 

dunia virtual yang menarik, siswa 

dapat belajar sambil bermain, 

sekaligus mengasah kreativitas, 

berpikir kritis, dan keterampilan sosial, 

seperti bekerja sama dan 

berkomunikasi. Di game roblox, anak-

anak bisa menjalankan misi, bermain 

peran, berpetualang, dan berinteraksi 
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di dunia virtual bersama teman. 

Pemilihan karakter dalam profil 

pengguna juga menjadi cara mereka 

mengekspresikan diri melalui fitur 

seperti wajah, pakaian, atau rambut. 

Dengan antarmuka yang sederhana 

dan mudah digunakan, Roblox cocok 

untuk anak-anak, bahkan pemula. 

Situs resmi Roblox juga menyatakan 

bahwa platform ini aman untuk anak 

usia 4 tahun ke atas. 

Game online Roblox dapat 

diakses secara gratis di berbagai 

platform, termasuk Android, Windows, 

iOS, MacOS, dan Xbox One 

(Yuliastika, Mayasari, dan Poerana, 

2023, h. 365). Selain disediakan fitur 

yang bisa diakses secara gratis, 

pengguna juga bisa membeli fitur atau 

item premium berbayar yang dapat 

dibeli menggunakan Robux. Robux 

merupakan mata uang dalam Roblox 

dalam yang digunakan untuk 

melakukan transaksi dalam game. 

Pengguna biasanya menggunakan 

istilah top-up untuk melakukan 

pembelian Roblox yang dapat dibeli 

melalui mini market tertentu. Game 

online Roblox memfasilitasi pengguna 

untuk berkomunikasi secara online 

melalui room chat, karena pada 

umunya game online di desain 

sebagai permainan multimedia yang 

tidak mengharuskan kehadiran 

pemain dalam satu tempat yang 

sama.  

Fenomena yang terjadi di SD 

Negeri 68 Palembang menunjukan 

bahwa masih ada kesenjangan dalam 

penggunaan teknologi untuk 

membantu interaksi sosial siswa. 

Dibandingkan dengan kegiatan 

dikelas, siswa kelas IV lebih sering 

berpartisipasi dalam perrmainan 

game online, ini menunjukan bahwa 

meskipun teknologi memberikan 

kesempatan untuk berinteraksi, 

potensi tersebut belum sepenuhnya 

digunakan untuk mendukung 

pembelajaran formal. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang di lakukan 

oleh Astini Suni (2020, h. 22) 

menjelaskan bahwa penggunaan 

teknologi informasi dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar, 

terutama selama pembelajaran daring 

di masa pandemi. Selain itu, 

(Mukaromah, 2020, h. 184) 

menekankan bahwa pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi 

dapat meningkatakan semangat 

belajar siswa, yang menunjukkan jika 

teknologi diarahkan dengan tepat, 
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dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pemeblajaran. 

Penelitian oleh Sari (2022, h. 459) 

juga mendukung ini menyatakan 

bahwa teknologi digital dalam 

pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan pemahaman siswa 

tentang konsep yang diajarkan. Oleh 

karena itu, sangat penting untuk 

mengarahakan teknologi yang sudah 

ada, seperti game online, untuk 

mendukung pembelajaran di kelas 

agar siswa tidak hanya terlibat dalam 

interaksi sosial di dunia virtual, tetapi 

juga mendapatkan pengalaman 

belajar yang bermakna dan efektif. 

Menurut data dari Kementerian 

Komunikasi dan Informatika (2023) 

sekitar 75% anak usia sekolah dasar 

memiliki akses ke perangkat digital, 

dan lebih dari 50% di antaranya 

menggunakan perangkat tersebut 

untuk bermain game online selama 

lebih dari tiga jam sehari. Roblox 

menjadi salah satu platform yang 

populer di kalangan anak-anak karena 

antarmuka yang mudah digunakan 

dan fitur menarik yang mendukung 

kreativitas dan kolaborasi. Di sisi lain, 

survei internal SD Negeri 68 

Palembang menunjukkan bahwa 

siswa lebih termotivasi belajar ketika 

menggunakan media berbasis 

teknologi dibandingkan metode 

tradisional. Namun, para guru belum 

banyak memanfaatkan potensi 

teknologi ini untuk meningkatkan 

interaksi sosial siswa dalam 

pembelajaran. 

Penelitian dari Endarto & 

Martadi (2022, h. 42) menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi 

sekaligus meningkatkan minat belajar 

mereka. Roblox, sebagai salah satu 

game edukatif, memiliki potensi untuk 

digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif yang tidak 

hanya menyenangkan tetapi juga 

relevan dengan kehidupan siswa. 

Dengan memanfaatkan Roblox, siswa 

dapat belajar melalui dunia virtual 

yang menarik, mengasah kreativitas, 

berpikir kritis, dan meningkatkan 

keterampilan sosial seperti bekerja 

sama dan berkomunikasi. 

Interaksi sosial yang terjalin 

melalui fitur kolaboratif dalam Roblox 

memungkinkan siswa untuk saling 

berbagi ide, memecahkan masalah 

bersama, dan memahami perbedaan 

melalui kegiatan kolaboratif. Hal ini 

sangat relevan dengan kebutuhan 
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pembelajaran di SD Negeri 68 

Palembang, di mana siswa 

membutuhkan media yang dapat 

memotivasi mereka untuk lebih aktif 

dalam berinteraksi. Melalui penelitian 

ini, diharapkan dapat ditemukan 

sejauh mana Roblox dapat 

dimanfaatkan secara positif sebagai 

media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan interaksi sosial siswa. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini berfokus pada 

“Pengaruh Penggunaan Roblox Game 

sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif terhadap Interaksi Sosial 

Siswa Kelas IV di SD Negeri 68 

Palembang.” Penelitian ini tidak hanya 

bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas Roblox sebagai media 

pembelajaran, tetapi juga untuk 

memberikan rekomendasi bagi 

pendidik dalam memanfaatkan 

teknologi untuk mendukung 

pengembangan kemampuan sosial 

siswa. 

B. Metode Penelitian  

Metode penelitian ini 

menggunakan metode Pre – 

Experimental Design, yang termasuk 

dalam jenis penelitian kuantitatif. 

Tujuan dari pendekatan kuantitatif ini 

adalah untuk menguji apakah variabel 

eksperimen memberikan pengaruh 

yang signifikan atau tidak, pre – 

experimental design merupakan 

metode yang meneliti hubungan 

antara variabel dengan melakukan 

observasi langsung terhadap faktor 

yang diduga menjadi pemyebab dan 

perbandingannya (Sugiyono, 2022). 

Jenis desain yang digunakan adalah 

tipe one group pretest-posttest, 

dimana penelitian dilakukan dengan 

memberikan Pre-test terlebih dahulu 

sebelum perlakuan diberikan. 

Berdasarkan data jumlah murid di SD 

Negeri 68 Palembang, maka besarnya 

sampel yang diambil dalam penelitian 

ini sekitar 33,33% yaitu sebanyak 21 

siswa dari kelas IV.B. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian 

ini angket dan dokumentasi. Dalam 

penelitian ini, teknik analisis data yang 

digunakan adalah uji-t, dengan 

terlebih dahulu menguji prasyarat 

normalitas dan homogenitas. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

a. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini berupa 

angket dan dokumentasi. Hasil angket 

dan dokumentasi sebagai berikut: 

Data hasil akhir penelitian ini diperoleh 

melalui pemberian angket pretest dan 

posttest kepada siswa kelas IV.B SD 
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Negeri 68 Palembang. Angket ini 

digunakan untuk mengukur tingkat 

interaksi sosial siswa sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan 

pembelajaran menggunakan media 

roblox.  

Hasil penelitian ini diperoleh 

dari pengisian angket interaksi sosial 

yang terdiri dari 16 butir pernyataan. 

Angket tersebut diberikan kepada 

siswa kelas kelas IV.B yang 

digunakan untuk mengetahui 

Pengaruh Penggunaan Roblox Game 

Sebagai Pembelajaran Interaktif 

terhadap Interaksi Sosial Siswa SD 

Negeri 68 Palembang pada Bab VII. 

Bagaimana Mendapatkan Semua 

Keperluan Kita Pelajaran IPAS kelas 

IV. 

Adapun uji prasyarat yang 

dilakukan dalam penelitian ini meliputi: 

Uji Normalitas 

  Berdasarkan hasil uji 

normalitas diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,317 untuk data pretest dan 

0,270 untuk data posttest karena 

kedua nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

H₀ diterima dan H₁ ditolak artinya data 

berdistribusi normal. 

Uji Homogenitas 

Homogenitas bahwa varians 

antara data pretest dan data posttest 

interaksi sosial siswa kelas IV adalah 

homogen atau tidak berbeda secara 

signifikan. 

Uji Paired T test (Uji Hipotesis) 

  Berdasarkan hasil uji paired t-

test, diperoleh selosih rata-rata 

(mean) sebesar –16.762 dengan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0.000. nilai ini lebih kecil dari 0,04, 

yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan nilai 

posttest siswa. Pengujian hipotesis 

dilakukan dengan ketentuan H₀ 

menyatakan tidak terdapat perbedaan 

signifikan antara pretest dan posttest, 

sedangkan H₁ menyatakan terdapat 

perbedaan signifikan. Karena nilai 

signifikansi < 0.05, maka H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa roblox game 

sebagai media pembelajaran interaktif 

berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan interaksi sosial siswa 

kelas IV SD. 
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b. Pembahasan 

  Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa interaksi sosial siswa 

meningkat setelah pembelajaran 

menggunakan Roblox Game. Nilai 

rata-rata Pretest siswa sebesar 60,48 

naik menjadi 77,24 pada nilai Posttest. 

Hasil uji statistik Paired Sample t-test 

menunjukan nilai signifikansi 0.000, 

yang berarti ada perbedaan yang 

signifikan antara sebelum dan 

sesudah pembelajaran menggunakan 

Roblox game. Peningkatan ini 

menunjukan bahwa siswa lebih 

mudah berinteraksi secara alami. Hal 

ini membuktikan bahwa penggunaan 

roblox game sebagai media interaktif 

memberikan dampak postif terhadap 

interaksi sosial siswa kelas IV.B SD 

Negeri 68 Palembang. Melalui roblox, 

siswa bisa belajar sambil bermain di 

dunia virtual yang mendorong kerja 

sama, komunikasi, dan kolaborasi. 

  Menurut Zhai (2024, h. 466), 

Roblox merupakan platform 

pembelajaran berbasis virtual reality 

(VR) yang membuat belajar jadi lebih 

menarik karena siswa bisa 

berinteraksi langsung didunia virtual. 

Penelitian ini mendukung hal tersebut 

karena siswa terlihat antusias dan 

aktif saat belajar menggunakan 

roblox, seperti berada didunia nyata. 

Selain itu, menurut Ramdhani & 

Imanda, (2024, h. 229), juga 

menyatakan bahwa Roblox 

memberikan kebebasan bagi 

pengguna untuk menciptakan dunia 

mereka sendiri. Kebebasan ini 

mendorong kreativitas, inisiatif, dan 

partisipasi aktif siswa dalam proses 

belajar, yang turut meningkatkan 

interaksi sosial mereka. Hal ini terlihat 

dalam kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan peneliti, di mana siswa tidak 

hanya mengikuti permainan, tetapi 

juga terlibat dalam dialog, kerja sama, 

dan pengambilan keputusan bersama. 

  Roblox juga mendukung model 

pembelajaran kolaboratif. Hal ini 

sejalan dengan teori Vygotsky tentang 

Zone of Proximal Development (ZPD), 

yang menyebutkan bahwa interaksi 

sosial penting dalam proses belajar. 

Suardipa (2020, h. 79) menjelaskan 

bahwa proses belajar menjadi lebih 

mudah ketika mendapatkan bantuan 

orang lain, seperti teman sekelas dan 

guru. Bantuan ini membantu siswa 

memahami Pelajaran dengan lebih 

baik, sehingga interaksi menjadi 

bagian penting dalam pembelajaran 

yang bermakna. Temuan ini didukung 

oleh penelitian  Prana et al., (2022, h. 

47) yang menunjukkan bahwa 

pelatihan berbasis Roblox 
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meningkatkan kerja sama dan 

kemampuan komunikasi siswa. 

Roblox membantu siswa belajar 

memecahkan masalah secara 

bersama-sama dan menumbuhkan 

rasa empati melalui kegiatan bermain 

peran. Hal ini juga terlihat dalam 

pengamatan peneliti, dimana siswa 

saling membantu, berdiskusi, dan 

berinteraksi saat menyelesaikan misi 

atau tugas dalam game. Interaksi 

sosial yang terjadi bukan hanya 

sebatas bermain, tetapi juga 

melibatkan kerja sama, tukar 

pendapat, dan pengambilan 

keputusan bersama. 

  Menurut Murjainah, Suriadi & 

Syalsyabilah (2024, h. 714) 

menyebutkan bahwa game edukatif 

online dapat membuat siswa lebih 

aktif dan terlibat dalam pembelajaran. 

Meskipun penelitian mereka lebih 

menekankan pada peningkatan aspek 

kognitif, hasil tersebut berkaitan 

dengan temuan dalam penelitian ini, 

dimana keaktifan siswa selama 

bermain roblox juga mendorong 

munculnya interaksi sosial yang lebih 

baik dikelas. Media pembelajaran 

yang dirancang dengan baik akan 

sangat membantu peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran (Putri 

et al., 2023, h. 3). Sementara itu, 

Sappile et al., (2024, h.715) 

menegaskan bahwa game edukatif 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar dan mendorong partisipasi 

aktif siswa. Dalam pembelajaran 

berbasis Roblox, siswa terlihat aktif, 

saling berinteraksi, dan menunjukkan 

minat yang tinggi, yang secara 

langsung berdampak pada 

meningkatnya interaksi sosial di kelas. 

Menurut Endarto & Martadi, (2022, h. 

42), media pembelajaran berbasis 

metaverse seperti Roblox dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa terhadap materi serta melatih 

keterampilan sosial seperti kerja sama 

dan komunikasi. Dengan 

menggabungkan unsur hiburan dan 

pembelajaran, Roblox mampu 

menjadi jembatan antara dunia digital 

dan dunia sosial siswa. Lingkungan 

virtual yang mendukung kerja sama 

membuat siswa lebih nyaman untuk 

berkomunikasi tanpa rasa canggung. 

  Hasil ini juga didukung oleh 

penelitian Alkindi & Nasution (2024, h. 

174) yang menunjukkan bahwa 

mayoritas ulasan pengguna Roblox 

bersifat positif, yaitu sebesar 65,06%. 

Hal ini menunjukkan bahwa Roblox 

dinilai menyenangkan dan bermanfaat 

oleh banyak pengguna, yang juga 

tercermin dalam respons positif siswa 
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selama proses pembelajaran berbasis 

game ini dilakukan. Sementara itu, 

Yuliastika et al., (2023, h. 368) 

mengungkapkan bahwa motif anak 

menggunakan Roblox adalah untuk 

meningkatkan keterampilan, menjalin 

pertemanan baru, dan 

mengekspresikan kreativitas. Motif ini 

tampak jelas dalam hasil observasi 

peneliti, ketika siswa menunjukkan 

keaktifan dalam menjalin komunikasi 

dan kerja sama selama bermain 

sambil belajar. Namun demikian, 

dalam pelaksanaannya masih 

dijumpai beberapa tantangan seperti 

kesenjangan penguasaan teknologi di 

antara siswa serta kebutuhan akan 

pendampingan teknis di awal 

kegiatan. Temuan ini sejalan dengan 

hasil Syahyudin, (2020, h. 276) yang 

menyebutkan bahwa penggunaan 

gadget tanpa pendampingan dapat 

menurunkan aktivitas sosial dan 

konsentrasi siswa. Namun, berbeda 

dengan penelitian Syahyudin yang 

lebih menyoroti dampak negatif, 

penelitian ini menunjukkan bahwa jika 

digunakan dengan benar dalam 

pembelajaran, roblox justru bisa 

meningkatkan interaksi sosial siswa. 

meskipun begitu, ada beberapa 

tantangan yang ditemukan peneliti 

pada saat penelitian yaitu ada 

beberapa siswa terlihat lebih fokus 

pada permainan dan kurang 

memperhatikan instruksi. Selain itu, 

karena penelitian dilakukan sebelum 

pembelajaran PJOK, beberapa siswa 

terburu-buru ingin keluar kelas, 

sehingga kurang maksimal dalam 

mengikuti diskusi, ini menunjukkan 

bahwa penggunaan roblox perlu 

diawasi dan disesuaikan dengan 

kondisi kelas agar hasilnya lebih baik. 

  Berdasarkan hasil penelitian 

ini, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan roblox sebagai media 

pembelajaran dapat meningkatkan 

interaksi sosial siswa. beberapa 

pendapat para ahli mendorong siswa 

untuk lebih berinteraksi, bekerja 

sama, dan berkolaborasi. Hal ini 

telihat jelas dalam pembelajaran yang 

dilakukan pada saat penelitian, 

dimana siswa menjadi lebih aktif 

dalam berdiskusi dan menyelesaikan 

tugas bersama. Namu, meskipun ada 

peningkatan yang signifikan beberapa 

tantangan masih muncul, seperti 

siswa yang kurang fokus atau terburu-

buru keluar kelas menjelang Pelajaran 

PJOK. Oleh karena itu, meskipun 

roblox dapat meningkatkan interaksi 

sosial, penggunaanya perlu dipantau 

dan disesuaikan dengan situasi kelas 
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agar menfaatnya dapat dirasakan 

secara maksimal. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut:  

1. Berdasarkan hasil penelitian, 

penggunaan Roblox game 

sebagai media pembelajaran 

interaktif berpengaruh positif 

terhadap interaksi sosial siswa 

kelas IV di SD Negeri 68 

Palembang. Siswa menjadi lebih 

aktif dalam berkomunikasi, 

bekerja sama, dan berpartisipasi 

selama proses pembelajaran. 

2. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang 

signifikan antara interaksi sosial 

siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran menggunakan 

roblox game. Hal ini membuktikan 

bahwa media pembelajaran 

berbasis game dapat menjadi 

sarana efektif dalam 

meningkatkan kemampuan sosial 

siswa. 

3. Meskipun memberikan hasil yang 

positif, penerapan roblox dalam 

pembelajaran tetap memerlukan 

pengawasan guru dan 

penyesuaian dengan kondisi 

kelas. Beberapa kendala seperti 

kurangnya fokus siswa pada 

waktu-waktu tertentu dan 

perbedaan kemampuan teknologi 

perlu di perhatikan agar 

pembelajaran tetap berjalan 

efektif dan tujuan pembelajaran 

tercapai secara optimal. 

E. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian 

diperoleh hasil yang menunjukkan 

bahwa untuk mulai memanfaatkan 

media pembelajaran digital seperti 

roblox game sebagai alternatif 

inovatif dalam menyampaikan materi 

pembelajaran yang bersifat 

kolaboratif. Media ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

serta mengembangkan keterampilan 

sosial yang penting, seperti kerja 
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sama, empati, dan komunikasi 

efektif. Guru juga diharapkan dapat 

membimbing siswa selama proses 

pembelajaran agar penggunaan 

game tetap terarah dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

Dalam pembelajaran dapat 

mengoptimalkan penggunaan 

perangkat teknologi yang telah 

tersedia, seperti proyektor dan 

perangkat lainnya, dalam mendukung 

pembelajaran berbasis digital. Selain 

itu, sekolah dapat mendorong dan 

memfasilitasi guru untuk melakukan 

inovasi dalam pembelajaran dengan 

memberikan ruang kreasi, pelatihan 

penggunaan media digital, dan 

kebijakan yang mendukung 

penerapan pembelajaran berbasis 

teknologi secara berkelanjutan.  

Sehingga direkomendasikan 

untuk untuk peneliti selanjutnya, 

disarankan agar memperluas cakupan 

penelitian, baik dari jumlah siswa, 

materi Pelajaran, maupun waktu 

pelaksanaan. Berdasarkan 

pengalaman saat penelitian, ada 

siswa yang lebih fokus bermain dan 

kurang memperhatikan instruksi serta 

terburu-buru karena berdekatan 

dengan jam Pelajaran lain. Maka dari 

itu, penting untuk mengatur waktu 

dengan tepatdan memberikan arahan 

yang jela. Peneliti selanjutnya juga 

bisa mengeksplorasi pengaruh game 

terhadap aspek lain sperti semangat 

belajar, kreativitas, atau hasil belajar 

siswa, serta memastikan game yang 

digunakan sesuai dengan kebutuhan 

kelas. 
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