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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran memberikan peluang untuk mengembangkan media yang
mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah
pemanfaatan aplikasi Roblox sebagai media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan serta menguji kelayakan dan efektivitas media pembelajaran ThermoRush! pada materi
suhu dan kalor untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik SMA. Penelitian menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri atas lima orang validator dan 36 peserta
didik SMA. Pengumpulan data dilakukan melalui lembar validasi ahli, tes keterampilan berpikir kritis
(pretest dan posttest), serta angket respons peserta didik. Analisis data meliputi indeks Aiken's V, persentase
kelayakan, Wilcoxon Signed Rank Test, analisis N-Gain, dan Many Facet Rasch Measurement (MFRM).
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ThermoRush! memiliki tingkat validitas sebesar 0,856 dengan
kategori valid dan persentase kelayakan sebesar 89% yang termasuk kategori sangat layak. Hasil uji
Wilcoxon menunjukkan adanya peningkatan keterampilan berpikir kritis yang signifikan setelah penggunaan
media (p <0,001). Rata-rata skor peserta didik meningkat dari 36,67 pada pretest menjadi 90,83 pada posttest
dengan nilai N-Gain sebesar 0,80 yang termasuk kategori tinggi. Peningkatan tersebut didukung oleh
karakteristik media berupa eksplorasi fenomena, integrasi LKPD, tantangan berbasis masalah, serta elemen
gamifikasi yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama pembelajaran. Dengan demikian,
ThermoRush! layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kritis pada materi suhu dan kalor. .
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi dalam pengembangan media
pembelajaran dari penyaji informasi menjadi lingkungan belajar yang mampu memfasilitasi interaksi,
eksplorasi, dan konstruksi pengetahuan (Martin-Lucas & Dujo, 2023). Pergeseran tersebut menuntut
media pembelajaran tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga dirancang berdasarkan prinsip
pedagogis yang mampu mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pemahaman
konseptual (Engeness, 2021). Dalam pembelajaran fisika, kebutuhan tersebut menjadi semakin penting
karena sebagian besar konsep bersifat abstrak sehingga memerlukan pengalaman belajar yang
memungkinkan peserta didik menghubungkan representasi konseptual dengan fenomena yang diamati
(Banda & Nzabahimana, 2021).

Salah satu kompetensi yang perlu difasilitasi melalui pembelajaran fisika adalah keterampilan
berpikir kritis. Keterampilan ini mencakup kemampuan mengidentifikasi permasalahan, menganalisis
informasi, mengevaluasi bukti, menyusun argumentasi, dan menarik kesimpulan secara logis (Ennis,
2011). Peningkatan keterampilan berpikir kritis tidak cukup dilakukan melalui penyampaian materi,
tetapi memerlukan lingkungan belajar yang memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
mengeksplorasi fenomena, menguji ide, memperoleh umpan balik, serta merefleksikan proses
berpikirnya selama pembelajaran (Rivas dkk., 2022; Umme Farwa dkk., 2026).

Materi suhu dan kalor merupakan salah satu materi fisika yang memiliki keterkaitan erat dengan
berbagai fenomena dalam kehidupan sehari-hari, namun juga mengandung konsep-konsep yang bersifat
abstrak, seperti perpindahan kalor, perubahan wujud zat, kalor jenis, dan Asas Black (Wahyudi dkk.,
2024). Karakteristik materi tersebut menuntut peserta didik untuk mengintegrasikan hasil pengamatan
dengan konsep ilmiah sehingga pembelajaran tidak cukup hanya menekankan penyampaian informasi,
tetapi juga perlu memfasilitasi proses investigasi, analisis, dan penalaran (Putri dkk., 2019). Oleh karena
itu, pengembangan media pembelajaran pada materi suhu dan kalor perlu mempertimbangkan
bagaimana pengalaman belajar dirancang agar mampu mendukung proses berpikir peserta didik.

Perkembangan game-based learning memberikan peluang untuk menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih kontekstual melalui eksplorasi lingkungan virtual, penyelesaian tantangan, umpan
balik langsung, serta interaksi yang berkelanjutan antara peserta didik dengan media pembelajaran.
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan berkontribusi
terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan belajar, dan hasil belajar peserta didik. Namun demikian,
pengembangan media pembelajaran tidak cukup dinilai berdasarkan hasil belajar yang dicapai,
melainkan juga perlu mempertimbangkan bagaimana karakteristik media dirancang sehingga mampu
memfasilitasi proses berpikir yang menjadi tujuan pembelajaran.

Aplikasi Roblox menyediakan lingkungan virtual tiga dimensi yang memungkinkan peserta didik
mengeksplorasi objek, berinteraksi dengan lingkungan belajar, serta menyelesaikan berbagai tantangan
secara bertahap. Karakteristik tersebut memberikan peluang untuk mengintegrasikan eksplorasi,
pemecahan masalah, dan interaksi ke dalam satu pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Namun,
pemanfaatan Roblox sebagai media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh penggunaan platform
digitalnya, melainkan oleh bagaimana setiap elemen media dirancang untuk mendukung proses belajar.
Oleh karena itu, pengembangan media perlu memperhatikan fungsi pedagogis dari setiap komponen,
seperti penyajian fenomena kontekstual, tantangan berbasis masalah, umpan balik langsung, serta
aktivitas refleksi yang mendorong peserta didik membangun pemahaman dan meningkatkan
keterampilan berpikir kritis.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, pengembangan media pembelajaran tidak lagi berorientasi pada
penambahan fitur digital, tetapi pada perancangan karakteristik media yang mampu mendukung proses
belajar. Hubungan antara kebutuhan pembelajaran, prinsip pedagogis, dan implementasinya dalam
media ThermoRush! disajikan pada Tabel 1.
http://proceedings.upi.edu/index.php/sinafi This is an open access article under
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Tabel 1 Komponen Desain ThermoRush! sebagai Media Pembelajaran Berbasis Roblox

Kebutuhan Pembelajaran Prinsip Pedagogis Implementasi pada ThermoRush!

Memvisualisasikan konsep suhu dan ~ Pembelajaran Lingkungan virtual bertema suhu normal,

kalor yang bersifat abstrak kontekstual melalui dingin, dan panas yang merepresentasikan
eksplorasi fenomena fenomena suhu dan kalor.

Mendorong peserta didik Pembelajaran berbasis ~ Tantangan pada setiap checkpoint yang

menganalisis dan memecahkan masalah (problem- diawali dengan permasalahan kontekstual

permasalahan based learning) dan pertanyaan konseptual.

Memfasilitasi refleksi terhadap Refleksi dan konstruksi LKPD terintegrasi untuk

proses berpikir pengetahuan mendokumentasikan hasil pengamatan,

analisis, dan kesimpulan peserta didik.

Memberikan kesempatan Umpan balik formatif Respons langsung terhadap jawaban dan

memperbaiki strategi penyelesaian (formative feedback) konsekuensi penggunaan ot fools maupun

masalah cold tools.

Meningkatkan keterlibatan peserta Gamifikasi Sistem checkpoint, 1Q level, leaderboard,

didik selama pembelajaran skor, dan progres permainan yang

mendorong partisipasi aktif peserta didik.

Pengembangan ThermoRush! dalam penelitian ini didasarkan pada integrasi berbagai karakteristik
tersebut ke dalam satu lingkungan pembelajaran berbasis Roblox. Berbeda dengan media pembelajaran
digital yang hanya memanfaatkan permainan sebagai sarana penyampaian materi, ThermoRush!
dirancang dengan mempertimbangkan fungsi pedagogis setiap komponennya sehingga aktivitas
eksplorasi, tantangan berbasis masalah, LKPD, umpan balik, dan elemen gamifikasi saling terintegrasi
dalam mendukung keterampilan berpikir kritis pada materi suhu dan kalor. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran ThermoRush!, mengevaluasi validitas dan
kelayakannya, serta mendeskripsikan karakteristik media yang mendukung peningkatan keterampilan
berpikir kritis peserta didik.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) (Sugiyono, 2015) untuk
mengembangkan media pembelajaran ThermoRush! berbasis Roblox pada materi suhu dan kalor.
Pengembangan media mengadopsi model ADDIE (4nalysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation) (Branch, 2009) sebagai kerangka pengembangan yang sistematis untuk menghasilkan
media yang valid, layak, dan efektif dalam mendukung keterampilan berpikir kritis peserta didik. Model
ini dipilih karena memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara bertahap melalui analisis
kebutuhan, perancangan media, validasi, implementasi, dan evaluasi berkelanjutan.

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di salah satu SMA Negeri di
Kota Bandung. Tahap validasi melibatkan lima validator yang terdiri atas tiga dosen Pendidikan Fisika
Universitas Pendidikan Indonesia dan dua guru fisika SMA. Implementasi media melibatkan 36 peserta
didik kelas XI yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu peserta didik yang belum
mempelajari materi suhu dan kalor serta memiliki perangkat yang mendukung penggunaan Roblox
selama pembelajaran. Karakteristik partisipan penelitian disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2 Partisipan Penelitian

Tahap Partisipan Jumlah Peran

Validasi Dosen Pendidikan Fisika 3 Menilai aspek materi, pembelajaran,
dan media

Validasi Guru Fisika SMA 2 Menilai implementasi media pada
pembelajaran

Implementasi Peserta didik kelas XI SMA 36 Menggunakan ThermoRush! dalam

pembelajaran suhu dan kalor
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Pengembangan ThermoRush! dilakukan melalui lima tahapan ADDIE. Tahap analysis meliputi
identifikasi kebutuhan pembelajaran melalui studi literatur, wawancara guru, angket peserta didik, serta
analisis capaian pembelajaran pada materi suhu dan kalor. Hasil analisis menjadi dasar dalam merancang
media yang mengintegrasikan storyline, tiga area permainan (Warm Forest, Snow Valley, dan Lava
Zone), 19 checkpoint, 21 challenge, 8 aktivitas LKPD, sistem /ot tools dan cold tools, feedback, 1Q
level, serta leaderboard. Tahap development dilakukan dengan mengembangkan seluruh rancangan ke
dalam lingkungan virtual Rob/ox, kemudian divalidasi oleh ahli dan direvisi berdasarkan saran validator.
Selanjutnya, pada tahap implementation, media digunakan dalam pembelajaran berbasis Problem Based
Learning (PBL) yang diawali dengan pretest, eksplorasi media, penyelesaian challenge, pengisian
LKPD, posttest, dan pengisian angket respons peserta didik. Tahap evaluation dilakukan secara formatif
selama proses pengembangan dan secara sumatif setelah implementasi untuk mengevaluasi kualitas
media. Alur pengembangan ThermoRush! ditunjukkan pada Gambar 1.

Identifikasi Maszalah
dan Kebutuhan

v

Studi Literatur

Studi Lapangan (Observasi,
Wawancara, dan Pretest)

v
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Gambar 1. Alur pengembangan ThermoRush! berbasis model ADDIE

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli, tes keterampilan berpikir kritis, dan angket
respons peserta didik. Lembar validasi digunakan untuk menilai aspek materi, pembelajaran, tampilan
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media, bahasa, dan teknis berdasarkan adaptasi Learning Object Review Instrument (LORI) (Nesbit
dkk., 2009). Tes keterampilan berpikir kritis terdiri atas 20 soal pilihan ganda yang dikembangkan
berdasarkan indikator (Ennis, 2011), sedangkan challenge dalam ThermoRush! terdiri atas 21 soal
konseptual yang terintegrasi dengan aktivitas permainan. Angket respons peserta didik disusun
berdasarkan Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989) yang diperkaya dengan aspek refleksi
pembelajaran untuk memperoleh informasi mengenai pengalaman peserta didik selama menggunakan
media. Hubungan antara tujuan penelitian, instrumen, dan teknik analisis disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3 Hubungan Tujuan Penelitian, Instrumen, dan Teknik Analisis

Tujuan Penelitian Instrumen Teknik Analisis

Menentukan validitas media Lembar validasi ahli Aiken's V

Menentukan kelayakan media Lembar validasi ahli Persentase kelayakan
Mendeskripsikan peningkatan Pretest dan posttest Shapiro—Wilk, Wilcoxon Signed-
keterampilan berpikir kritis Rank Test, dan N-Gain

peserta didik setelah
menggunakan ThermoRush!.

Mendeskripsikan karakteristik Dokumentasi pengembangan dan  Analisis deskriptif

ThermoRush! angket respons

Mengevaluasi kualitas instrumen  Instrumen tes dan angket Rasch (Ministep) dan MFRM
(FACETS)

Analisis data dilakukan sesuai dengan tujuan penelitian. Validitas isi media dianalisis
menggunakan Aiken's V untuk mengetahui tingkat kesepakatan validator terhadap setiap aspek
penilaian, sedangkan kelayakan media ditentukan berdasarkan persentase hasil validasi. Kualitas
instrumen tes dievaluasi menggunakan pemodelan Rasch melalui perangkat lunak Ministep untuk
memastikan kesesuaian butir soal dalam mengukur keterampilan berpikir kritis. Respons peserta didik
terhadap penggunaan ThermoRush! dianalisis menggunakan Many-Facet Rasch Measurement (MFRM)
melalui perangkat lunak FACETS guna memperoleh gambaran mengenai penerimaan peserta didik
terhadap media yang dikembangkan (Irmayanti dkk., 2023). Seluruh hasil analisis digunakan sebagai
dasar dalam mengevaluasi validitas, kelayakan, dan karakteristik ThermoRush! sebagai media
pembelajaran berbasis Roblox pada materi suhu dan kalor.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil utama penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis Roblox yang diberi nama ThermoRush!
pada materi suhu dan kalor untuk peserta didik SMA. Media dikembangkan sebagai lingkungan belajar
interaktif yang mengintegrasikan konsep fisika dengan aktivitas eksplorasi, pemecahan masalah, dan
refleksi sehingga peserta didik tidak hanya mempelajari konsep secara teoritis, tetapi juga membangun
pemahaman melalui pengalaman belajar di lingkungan virtual. Pengembangan ThermoRush! didasarkan
pada kebutuhan akan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep suhu dan
kalor yang bersifat abstrak sekaligus memfasilitasi aktivitas belajar yang berorientasi pada keterampilan
berpikir kritis.

Berbeda dengan media pembelajaran digital yang umumnya berfungsi sebagai sarana penyampaian
materi, ThermoRush! dirancang sebagai lingkungan belajar yang mengintegrasikan sintaks Problem
Based Learning (PBL) (Arends, 2012) ke dalam mekanisme permainan. Setiap aktivitas permainan
diawali dengan penyajian fenomena atau permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari, kemudian peserta didik diarahkan untuk mengeksplorasi lingkungan virtual, menyelesaikan
tantangan, mendiskusikan hasil pengamatan melalui LKPD, serta memperoleh umpan balik sebelum
melanjutkan ke aktivitas berikutnya. Integrasi tersebut memungkinkan aktivitas bermain tetap memiliki
tujuan pembelajaran yang jelas dan selaras dengan pengembangan keterampilan berpikir kritis.
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Secara visual, ThermoRush! dibangun dalam tiga area permainan, yaitu Warm Forest, Snow Valley,
dan Lava Zone, yang merepresentasikan fenomena pada materi suhu dan kalor. Ketiga area tersebut
dihubungkan melalui sebuah storyline yang mengikuti perjalanan karakter Ari dalam menyelesaikan
serangkaian misi. Melalui interaksi dengan karakter tersebut, peserta didik mengeksplorasi lingkungan
virtual, mengamati fenomena, menyelesaikan tantangan, dan membangun pemahaman konsep secara
bertahap sesuai dengan urutan materi pembelajaran.

Gambar 2. Tampilan tiga area utama pada ThermoRush!

Sebagai media pembelajaran, ThermoRush! terdiri atas 19 checkpoint, 21 challenge, dan 8 aktivitas
LKPD yang saling terintegrasi. Checkpoint berfungsi sebagai titik evaluasi sekaligus penanda
perkembangan peserta didik selama permainan berlangsung, sedangkan challenge disusun dalam bentuk
permasalahan konseptual yang mengharuskan peserta didik menerapkan konsep suhu dan kalor untuk
memperoleh solusi yang tepat. Seluruh aktivitas tersebut didukung oleh LKPD yang digunakan sebagai
sarana untuk mencatat hasil pengamatan, menganalisis fenomena, serta menyusun kesimpulan
berdasarkan aktivitas yang dilakukan selama permainan (Wahyuni dkk., 2025).

Selain mengintegrasikan aktivitas pembelajaran, ThermoRush! juga dilengkapi dengan beberapa
elemen permainan yang dirancang memiliki fungsi pedagogis (Susanti dkk., 2023; (Liu & Pasztor,
2022). Hot tools dan cold tools digunakan peserta didik untuk memilih alat yang sesuai dengan kondisi
lingkungan permainan sehingga mendorong proses pengambilan keputusan berdasarkan konsep suhu
dan kalor. Feedback diberikan secara langsung setelah peserta didik menyelesaikan tantangan untuk
membantu mengevaluasi jawaban sekaligus memperkuat pemahaman konsep. Di sisi lain, /Q level dan
leaderboard diterapkan sebagai elemen gamifikasi yang memberikan umpan balik terhadap
perkembangan belajar serta meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran.
Karakteristik utama ThermoRush! yang diimplementasikan pada media pembelajaran dirangkum pada
Tabel 4.
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Tabel 4 Karakteristik Utama ThermoRush! sebagai Media Pembelajaran

Komponen

Implementasi pada ThermoRush!

Fungsi Pembelajaran

Storyline

Warm Forest, Snow
Valley, dan Lava
Zone

Checkpoint

Challenge
LKPD

Hot Tools dan Cold
Tools

Perjalanan karakter Ari melalui tiga area
permainan

Lingkungan virtual yang merepresentasikan
fenomena suhu dan kalor

Sebanyak 19 checkpoint yang tersebar pada
setiap area permainan

Sebanyak 21 tantangan berbasis masalah yang
terintegrasi dalam permainan

Delapan aktivitas yang terintegrasi dengan
permainan

Mekanisme pemilihan alat sesuai kondisi
permainan

Memberikan konteks
pembelajaran yang
menghubungkan seluruh aktivitas
belajar

Memvisualisasikan konsep fisika
secara kontekstual

Memantau perkembangan belajar
dan mengatur alur permainan
Melatih analisis, penalaran, dan
penyelesaian masalah

Membantu peserta didik
mengonstruksi konsep melalui
pengamatan dan refleksi

Melatih pengambilan keputusan
berdasarkan konsep suhu dan
kalor

Feedback Umpan balik langsung terhadap tindakan dan Membantu evaluasi serta
jawaban peserta didik perbaikan pemahaman konsep

10 Level dan Sistem skor dan peringkat selama permainan Meningkatkan motivasi dan

Leaderboard keterlibatan peserta didik dalam

pembelajaran

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa ThermoRush! tidak hanya menghadirkan visualisasi
konsep suhu dan kalor dalam lingkungan virtual, tetapi juga mengintegrasikan eksplorasi fenomena,
tantangan berbasis masalah, refleksi melalui LKPD, serta elemen gamifikasi dalam satu pengalaman
belajar yang utuh. Dengan demikian, ThermoRush! dirancang tidak sekadar sebagai permainan edukatif,
melainkan sebagai media pembelajaran yang menghubungkan aktivitas bermain dengan proses
konstruksi pengetahuan pada materi suhu dan kalor. Selanjutnya, karakteristik media yang
diimplementasikan pada ThermoRush! dianalisis untuk menjelaskan kontribusinya dalam mendukung
keterampilan berpikir kritis peserta didik.

Pengembangan ThermoRush! tidak hanya menghasilkan media pembelajaran berbasis Roblox,
tetapi juga mengimplementasikan sintesis konseptual yang mengintegrasikan media pembelajaran
berbasis Roblox, model Problem Based Learning (PBL), indikator keterampilan berpikir kritis menurut
Ennis (2011), dan karakteristik materi suhu serta kalor ke dalam satu rancangan pembelajaran yang
sistematis. Integrasi tersebut diwujudkan melalui berbagai karakteristik media sehingga setiap fitur tidak
hanya berfungsi sebagai elemen permainan, tetapi juga memiliki fungsi pedagogis yang mendukung
proses pembelajaran.

Karakteristik pertama yang diimplementasikan adalah storyline berbasis fenomena kontekstual.
Storyline dalam ThermoRush! mengikuti perjalanan karakter Ari dalam menyelesaikan pendakian yang
melintasi tiga area permainan, yaitu Warm Forest, Snow Valley, dan Lava Zone. Setiap area dirancang
untuk merepresentasikan fenomena yang berkaitan dengan suhu dan kalor sehingga peserta didik
memperoleh konteks sebelum mempelajari konsep fisika yang relevan. Storyline tidak hanya berfungsi
sebagai alur permainan, tetapi juga sebagai sarana untuk menghubungkan fenomena kehidupan sehari-
hari dengan materi pembelajaran (Novak dkk., 2016; Reiser dkk., 2021). Dengan demikian, peserta didik
didorong untuk mengidentifikasi permasalahan dan membangun pemahaman awal sebelum memasuki
tahap penyelidikan, sejalan dengan sintaks orientasi terhadap masalah dalam PBL. Eksplorasi
lingkungan virtual pada Warm Forest, Snow Valley, dan Lava Zone memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk mengamati berbagai fenomena yang berkaitan dengan suhu dan kalor. Aktivitas

eksplorasi tidak hanya berfungsi sebagai navigasi permainan, tetapi juga sebagai sarana memperoleh
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informasi yang diperlukan sebelum menyelesaikan tantangan. Dengan demikian, peserta didik didorong
untuk menghubungkan hasil pengamatan dengan konsep fisika yang dipelajari sehingga proses belajar
berlangsung melalui pengalaman yang lebih bermakna.

Karakteristik berikutnya adalah eksplorasi lingkungan virtual yang memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengamati berbagai objek dan fenomena fisika secara langsung. Melalui
eksplorasi pada setiap checkpoint, peserta didik memperoleh informasi yang diperlukan sebelum
menyelesaikan tantangan pembelajaran. Aktivitas eksplorasi tersebut tidak hanya berfungsi sebagai
navigasi permainan, tetapi juga sebagai proses observasi yang membantu peserta didik menghubungkan
informasi yang diperoleh dengan konsep suhu, kalor, pemuaian, perubahan wujud, serta perpindahan
kalor. Oleh karena itu, lingkungan virtual pada ThermoRush! berperan sebagai ruang belajar yang
mendukung proses penyelidikan secara bertahap.

Karakteristik selanjutnya adalah challenge berbasis masalah yang ditempatkan pada setiap
checkpoint. Challenge disusun berdasarkan sintaks PBL dan dipetakan terhadap indikator keterampilan
berpikir kritis menurut Ennis sehingga setiap permasalahan menuntut peserta didik untuk
mengidentifikasi informasi yang relevan, menganalisis hubungan antarkonsep, mengevaluasi alternatif
penyelesaian, serta menarik kesimpulan berdasarkan konsep fisika. Dengan demikian, challenge tidak
hanya berfungsi sebagai evaluasi pembelajaran, tetapi juga sebagai aktivitas pemecahan masalah yang
melatih proses berpikir kritis secara bertahap.

Untuk memperkuat proses konstruksi pengetahuan, ThermoRush! mengintegrasikan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) ke dalam aktivitas permainan. LKPD digunakan sebagai media bagi peserta didik
untuk mendokumentasikan hasil pengamatan, menganalisis fenomena yang ditemukan selama
eksplorasi, serta menyusun kesimpulan berdasarkan bukti yang diperoleh (Germann & Aram, 1996;
Padliah dkk., 2025). Integrasi antara aktivitas dalam permainan dan LKPD memungkinkan peserta didik
tidak hanya memperoleh pengalaman belajar melalui eksplorasi, tetapi juga melakukan refleksi terhadap
proses berpikir yang telah dilakukan. Dengan demikian, LKPD berfungsi sebagai penghubung antara
pengalaman belajar di lingkungan virtual dengan proses pembentukan pemahaman konseptual
(Ramadona dkk., 2026).

Karakteristik lain yang menjadi ciri ThermoRush! adalah penerapan Aot tools dan cold tools sebagai
bagian dari mekanisme permainan. Kedua fitur tersebut mengharuskan peserta didik memilih alat yang
sesuai dengan kondisi lingkungan berdasarkan konsep suhu dan kalor. sMekanisme ini memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk menerapkan konsep fisika dalam situasi yang kontekstual
sekaligus melatih kemampuan mengambil keputusan berdasarkan bukti yang tersedia.

Selain itu, ThermoRush! memberikan feedback secara langsung terhadap setiap tindakan maupun
jawaban peserta didik. Umpan balik tersebut membantu peserta didik mengidentifikasi kesalahan,
memperbaiki pemahaman konsep, dan menentukan strategi yang lebih tepat pada tantangan berikutnya.
Kehadiran feedback juga mendukung proses refleksi karena peserta didik dapat mengevaluasi proses
berpikirnya secara berkelanjutan selama permainan berlangsung (Gauthier dkk., 2022; Kucher, 2021).
Dengan demikian, feedback tidak hanya berfungsi sebagai informasi mengenai benar atau salahnya
jawaban, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang membantu peserta didik membangun
pemahaman yang lebih baik.

Sebagai pendukung keterlibatan belajar, ThermoRush! mengintegrasikan elemen gamifikasi berupa
1Q Level dan leaderboard. Kedua fitur tersebut memberikan penghargaan atas capaian peserta didik
selama menyelesaikan berbagai aktivitas dalam permainan. Berbeda dengan sistem penilaian yang
hanya berorientasi pada skor akhir, /Q Level dan leaderboard dirancang untuk memberikan motivasi
serta mempertahankan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran tanpa mengurangi fokus
terhadap pencapaian tujuan pembelajaran (Rohmaniatush Sholihah 2025).
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Hubungan antara karakteristik ThermoRush! dengan sintesis konseptual penelitian disajikan pada
Tabel 5.

Tabel 5 Implementasi Sintesis Konseptual pada Karakteristik ThermoRush!

Karakteristik ThermoRush! Implementasi pada Media Landasan Sintesis

Storyline berbasis fenomena Perjalanan Ari sebagai konteks Roblox — PBL — Materi Suhu
pembelajaran dan Kalor

Eksplorasi lingkungan virtual Observasi fenomena pada tiga area Roblox — PBL
permainan

Challenge berbasis masalah Permasalahan konseptual pada setiap PBL - KBK
checkpoint

LKPD terintegrasi Analisis, refleksi, dan penyusunan PBL - KBK
kesimpulan

Hot Tools dan Cold Tools Pengambilan keputusan berdasarkan KBK — Materi Suhu dan Kalor
konsep

Feedback Evaluasi dan refleksi terhadap jawaban  Roblox — KBK

10 Level dan Leaderboard Penguatan motivasi dan keterlibatan Roblox — Gamifikasi
belajar

Berdasarkan implementasi tersebut, karakteristik ThermoRush! menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Roblox tidak hanya memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana visualisasi
materi, tetapi juga mengintegrasikan konteks pembelajaran, aktivitas penyelidikan, refleksi, dan
gamifikasi ke dalam satu lingkungan belajar yang terstruktur. Dengan demikian, kontribusi utama
ThermoRush! tidak terletak pada penggunaan aplikasi Roblox semata, melainkan pada desain
karakteristik media yang menghubungkan teknologi, model pembelajaran, keterampilan berpikir kritis,
dan materi suhu serta kalor dalam satu pengalaman belajar yang terpadu.

Sebagai produk hasil pengembangan, ThermoRush! melalui proses validasi untuk
memastikan kesesuaian media terhadap tujuan pembelajaran, kebenaran konsep fisika, kualitas
penyajian, serta aspek teknis sebelum digunakan dalam pembelajaran. Validasi dilakukan oleh
lima validator yang terdiri atas dua dosen Pendidikan Fisika dan tiga guru Fisika SMA
menggunakan instrumen yang mengadaptasi Learning Object Review Instrument (LORI)
(Nesbit dkk., 2009). Hasil validasi dianalisis menggunakan indeks Aiken's V, sedangkan tingkat
kelayakan media dihitung berdasarkan persentase skor hasil penilaian validator.

Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian memperoleh nilai Aiken's V > 0,80,
sehingga seluruh aspek dinyatakan valid. Ringkasan hasil validasi media disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6 Hasil Validitas Media ThermoRush!

Aspek Aiken’s V Kategori
Kualitas Konten 0,800 Valid
Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 0,850 Valid
Umpan Balik dan Adaptasi 0,917 Valid
Motivasi 0,867 Valid
Desain Presentasi 0,883 Valid
Kegunaan Interaksi 0,817 Valid
Aksesibilitas 0,850 Valid
Kemudahan Digunakan Kembali 0,900 Valid
Kepatuhan Terhadap Standar 0,925 Valid
Rata-rata 0,856 Valid

Berdasarkan Tabel 6, ThermoRush! memperoleh rata-rata indeks Aiken's V sebesar 0,856, yang
berada di atas batas minimum validitas (V > 0,80) untuk lima validator dan lima kategori penilaian.
Hasil tersebut menunjukkan adanya tingkat kesepakatan yang tinggi di antara para validator bahwa
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media yang dikembangkan telah memenuhi aspek isi, pembelajaran, dan teknis sehingga layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi suhu dan kalor.

Aspek kepatuhan terhadap standar memperoleh nilai validitas tertinggi (V = 0,925). Temuan ini
menunjukkan bahwa ThermoRush! telah dikembangkan sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, serta integrasi model Problem Based Learning (PBL) yang menjadi dasar
perancangannya. Selain itu, aspek umpan balik dan adaptasi juga memperoleh nilai tinggi (V = 0,917),
yang menunjukkan bahwa mekanisme feedback pada permainan dinilai mampu memberikan informasi
yang jelas kepada peserta didik mengenai tindakan yang dilakukan selama proses pembelajaran.

Sementara itu, aspek kualitas konten memperoleh nilai validitas sebesar 0,800, yang merupakan
nilai terendah dibandingkan aspek lainnya, namun masih berada pada kategori valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi suhu dan kalor yang disajikan telah sesuai dengan konsep fisika, meskipun
beberapa penyempurnaan masih diperlukan, terutama terkait penyajian stimulus pembelajaran dan
penguatan keterkaitan antara aktivitas permainan dengan materi yang dipelajari.

Selain validitas, tingkat kelayakan media juga dianalisis berdasarkan persentase hasil penilaian
validator. Hasil analisis disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7 Hasil Kelayakan Media ThermoRush!

Aspek Persentase Kategori

Kualitas Konten 84% Sangat layak
Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 88% Sangat layak
Umpan Balik dan Adaptasi 93% Sangat layak
Motivasi 89% Sangat layak
Desain Presentasi 91% Sangat layak
Kegunaan Interaksi 85% Sangat layak
Aksesibilitas 88% Sangat layak
Kemudahan Digunakan Kembali 92% Sangat layak
Kepatuhan Terhadap Standar 94% Sangat layak
Rata-rata 89% Sangat layak

Berdasarkan Tabel 7, ThermoRush! memperoleh persentase kelayakan sebesar 89%, sehingga
termasuk dalam kategori sangat layak. Seluruh aspek penilaian memperoleh persentase di atas 81%,
yang menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, desain pembelajaran,
interaktivitas, maupun aspek teknis. Persentase tertinggi diperoleh pada aspek kepatuhan terhadap
standar (94%) dan umpan balik serta adaptasi (93%), sedangkan aspek kualitas konten (84%) dan
kegunaan interaksi (85%) memperoleh persentase yang relatif lebih rendah. Meskipun demikian, kedua
aspek tersebut tetap berada pada kategori sangat layak sehingga tidak mengurangi kualitas media secara
keseluruhan.

Selama proses validasi, para validator juga memberikan beberapa masukan untuk
menyempurnakan media sebelum diimplementasikan. Masukan tersebut terutama berkaitan dengan
penyempurnaan stimulus pembelajaran pada awal permainan, penyediaan informasi mengenai
spesifikasi minimum perangkat untuk menjalankan Roblox, serta penambahan panduan penggunaan
bagi peserta didik yang belum familiar dengan aplikasi tersebut. Berdasarkan masukan tersebut,
dilakukan beberapa revisi, antara lain penambahan LKPD awal sebagai stimulus pembelajaran,
penyempurnaan manual book dan petunjuk penggunaan media, serta penambahan informasi mengenai
kebutuhan perangkat. Revisi tersebut bertujuan meningkatkan kemudahan penggunaan (usability)
sekaligus memperkuat keterpaduan antara aktivitas permainan dan tujuan pembelajaran (Kalmpourtzis
& Romero, 2020).

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa ThermoRush! telah memenubhi kriteria valid
dan sangat layak sebagai media pembelajaran berbasis Roblox pada materi suhu dan kalor. Temuan ini

memperkuat bahwa pengembangan media tidak hanya ditentukan oleh kualitas visual dan interaktivitas
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permainan, tetapi juga oleh kesesuaian antara desain media, tujuan pembelajaran, karakteristik materi,
dan pengalaman belajar yang dibangun melalui setiap komponen permainan. Dengan demikian,
ThermoRush! memiliki kualitas pedagogis dan teknis yang memadai untuk digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi suhu dan kalor.

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis Roblox berupa ThermoRush! pada
materi suhu dan kalor untuk peserta didik SMA. Media yang dikembangkan mengintegrasikan
lingkungan virtual Roblox, model Problem Based Learning (PBL), indikator keterampilan berpikir kritis
menurut Ennis, serta karakteristik materi suhu dan kalor ke dalam satu pengalaman belajar yang
terstruktur. Karakteristik utama 7hermoRush! meliputi storyline berbasis fenomena kontekstual,
eksplorasi lingkungan virtual, challenge berbasis masalah, checkpoint, LKPD terintegrasi, sot fools dan
cold tools, feedback, serta elemen gamifikasi berupa /Q Level dan leaderboard. Seluruh karakteristik
tersebut dirancang agar setiap aktivitas permainan tidak hanya berfungsi sebagai elemen hiburan, tetapi
juga memiliki fungsi pedagogis yang mendukung proses pembelajaran fisika.

Hasil validasi menunjukkan bahwa ThermoRush! memperoleh nilai Aiken's V sebesar 0,856
dengan kategori valid dan persentase kelayakan sebesar 89% dengan kategori sangat layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kualitas konten, kesesuaian tujuan
pembelajaran, umpan balik, motivasi, desain presentasi, interaktivitas, aksesibilitas, kemudahan
penggunaan kembali, serta kepatuhan terhadap standar pembelajaran sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran pada materi suhu dan kalor.

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis Roblox
dengan menunjukkan bahwa integrasi antara teknologi digital, desain pembelajaran, keterampilan
berpikir kritis, dan karakteristik materi dapat menghasilkan media yang memiliki landasan pedagogis
yang jelas. Temuan ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran
digital pada materi fisika maupun bidang sains lainnya yang memanfaatkan lingkungan virtual sebagai
sarana membangun pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna.
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