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ABSTRACT

Metaverse is a web 3.0 internet technology innovation represented with three-
dimensional virtual technology. One of the most widely used virtual space
development tools is the Roblox Studio application. This application is widely used
by proessional developers and novice developers to develop 3D games because it
is simpler and easier to understand. Included in gaming to support the improvement
of the quality of learning in Society Era 5.0 or Industrial Revolution 4.0. This
research aims to explore the potential of Roblox Studio in developing an
educational game idea based on the belajar.Mu case study. The method used in
this research is a case study. Data on the characteristics of Roblox Studio and the
characteristics of science studies were collected using the Focus Group Discussion
(FGD) method supported by literature studies. This research reveals the role of the
Roblox Studio application feature in helping visualize objects in the belajar.Mu
science education game. The role and potential of the Roblox Studio application is
expected to make this application one of the platforms to support technological
developments, especially the metaverse.

Keywords: educational games, metaverse, education, roblox studio.

ABSTRAK

Metaverse adalah inovasi teknologi internet web 3.0 yang direpresentasikan
dengan teknologi virtual tiga dimensi. Salah satu alat pengembang ruang virtual
yang paling banyak digunakan adalah aplikasi Roblox Studio. Aplikasi ini banyak
digunakan oleh pengembang proessional maupun pengembang pemula untuk
mengembangkan game 3D karena lebih sederhana dan mudah dipahami.
Termasuk dalam gaming untuk mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di
Society Era 5.0 atau Revolusi Industri 4.0. Telah dikembangkan game edukatif
dengan judul belajar.Mu. penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi
Roblox Studio dalam mengembangkan sebuah ide game edukatif berbasis studi
kasus belajar.Mu. Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi
kasus. Data tentang karakteristik Roblox Studio dan karakteristik kajian sains
dikumpulkan dengan menggunakan metode Focus Group Discussion (FGD) yang
didukung dengan studi literatur. Penelitian ini mengungkapkan peranan dari fitur
aplikasi Roblox Studio dalam membantu memvisualisasikan objek pada game
edukasi sains belajar.Mu. Peranan dan potensi pada aplikasi Roblox Studio
diharapkan dapat menjadikan aplikasi ini menjadi salah satu wadah untuk
menunjang perkembangan teknologi terutama metaverse.

Kata Kunci: game edukasi, metaverse, pendidikan, roblox studio.
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PENDAHULUAN

Metaverse merupakan kata kombinasi dari “Meta” yang berarti luar
dan “Verse” yang berarti alam semesta. Metaverse merujuk kepada inovasi
dari internet masa depan sehinga para pengguna sebagai avatar dapat
berinteraksi satu sama lain, dengan kata lain metaverse adalah alam semesta
pasca-realitas, lingkungan mullti pengguna yang menggabungkan realitas fisik
dan virtualitas digital (Mystakidis, S. 2022). Metaverse memungkinkan bagi
pengguna untuk merancang pengalaman baru yang melampaui ruang dan
waktu, pendidikan berbasis metaverse mengadaptasi penggunaan ruang dan
waktu yang tak terbatas serta memiliki keunggulan dengan adanya interaksi
pada pembelajaran (Iswanto et all., 2022).

Game merupakan sarana yang digunakan oleh pengguna untuk
mengilangkan penat dengan melakukan suatu kegiatan yang dilalui
menggunakan kecerdasaran berfikir dan strategi untuk berinteraksi dan konflik
yang direkayasa secara sengaja untuk menimbulkan keseruan dalam bermain
(Pradana. 2019). Game telah dimanfaatkan diberbagai sarana kehidupan,
salah satunya adalah pendidikan. Game yang dirancang secara sengaja untuk
membantu proses belajar biasa disebut sebagai game edukasi. Game edukasi
adalah game yang dirancang untuk pembelajaran yang dibungkus dalam
sebuah game. Game edukasi merupakan media pembelajaran terbaru yang
diharapkan dapat diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran serta dapat
meningkatkan pemahaman lebih cepat karena didukung permainan yang
menarik  (Novaliendry. (2013). Pemanfaatan game edukasi telah
diimplementasikan diberbagai bidang edukasi. Salah satunya adalah bidang
edukasi sains. Dalam pemanfaatannya media pembelajaran game edukasi
berperan penting untuk menunjang kegiatan belajar siswa. Pembelajaran
sains yang memiliki konteks pembelajaran bersifat abstrak dan bersifat
konkret. Pembelajaran sains dikatakan abstrak karena objek yang dipelajari
tidak dapat dilihat secara langsung oleh mata. Berangkat dari permasalahan
tersebut maka dikembangkannya sebuah game edukatif sains berbasis
metaverse.

Materi yang cenderung abstrak dan metode guru dalam mengajar
merupakan masalah yang kerap terjadi. Keberadaan game edukasi
merupakan salah satu media pembelajaran yang berpola pembelajaran
learning by doing sebagai penunjang kegiatan belajaran interaktif. Pola belajar
dapat melalui tantangan yang ada dalam game yang dirasakan pemain,
sehingga mendorong pemain untuk terus bermain sekaligus belajar.
Berdasarkan pola tersebut, pemain dituntut untuk terus belakar sehingga
dapat menyelesaikan rintangan dalam game. Salah satu alat pengembang
game edukasi yang banyak digunakan adalah aplikasi Roblox studio.

Berdasarkan studi penduhuluan pengembangan game menggunakan
Aplikasi Roblox studio pada kegiatan studi independen di PT Cipta Konsultan
Internasional yang dinaungi oleh Kementerian Pendidikan, aplikasi Roblox
studio merupakan sebuah aplikasi yang memungkinkan penggunanya dapat
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membuat game sendiri atau memainkan game yang di buat oleh developer
lain. Aplikasi yang dapat membantu developer game merancang sebuah game
sesuai dengan kebutuhan pengguna ini merupakan salah satu aplikasi game
engine yang memiliki ekstensi data lebih ringan dari aplikasi game engine
lainnya. Pengembangan game edukatif berbasis metaverse menggunakan
aplikasi Roblox studio berhasil dikembangan dan telah diujikan kepada user
target. Pengembangan game edukatif belajar.Mu berlatar belakang dari
pernyataan user target yang mengalami kesulitan belajar karena materi yang
abstrak dan penjelasan guru yang monoton. Keberadaan aplikasi ini sebagai
game engine berperan dalam menghadirkan sebuah game yang memang
dibutuhkan oleh user target, menu serta tools pada aplikasi Roblox studio yang
ringan dan mudah dipelajari oleh pemula merupakan keunggulan aplikasi ini.

METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian studi
kasus, data tentang karakteristik aplikasi Roblox studio dan karakteristik
pembelajaran sains dikumpulkan dengan metode Focus Group Discussion
(FGD) yang didukung dengan studi literatur. Penelitian dilakukan selama
kegiatan MBKM (Merdeka Belajar Kampus Merdeka) Studi Independen
Bersertifikat di PT. Cipta Konsultan Internasional dan dinaungi oleh
Kementerian Pendidikan yang berlangsung selama empat bulan mulai dari
bulan Juli-Desember 2022. Analisis data yang didapat pada kegiatan studi
pendahuluan dianalisis menggunakan teknik diskusi terfokuskan atau Focus
Group Discussion (FGD).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis Focus Group Discussion (FGD) dilakukan dengan expert
judgement dibidang IT (Information and Technology) dan dibidang
pembelajaran sains, serta peserta pengembang proyek game berbasis
metaverse pada program Studi Independen Bersertifikat yang difasilitasi oleh
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia dan dinaungi oleh PT.
Cipta Konsultan Internasional (CIAS). Kegiatan analisis Focus Group
Discussion (FGD) bertujuan untuk mengekstraksi hasil studi pendahuluan
pada program pengembangan game edukasi sains belajar.Mu. Melalui
penelitian studi kasus pengembangan game edukasi sains dapat membantu
pengembang game untuk mengembangkan game edukatif yang membantu
kegiatan belajar mengajar sesuai dengan kebutuhan. Hasil kegiatan analisis
Focus Group Discussion (FGD) terlampir pada tabel 1.

Tabel 1 Hasil Focus Group Discussion (FGD)

Pembahas Hasil Pembahasan
Teguh Adriyanto, Metaverse adalah dunia virtual yang menggunakan 3 teknologi yaitu
ST.,M.Cs AR, VR, dan MR.

a. AR :teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas.
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b. VR : simulasi dunia nyata yang diproyeksikan kedalam teknologi
3D

c. MR : Mixed reality adalah perpaduan dunia fisik dan digital, yang
membuka hubungan antara interaksi manusia, komputer, dan
lingkungan.

Dalam melakukan pengembangan metaverse terdapat 2 kebutuhan
utama yaitu :

a. Teknis : desain teknologi metaverse yang dikembangkan. Seperti
metaverse yang ingin diimplementasikan di pendidikan,
membutuhkan apa saja untuk dapat mendukung implementasi
kegunaan metaverse tersebut.

b. Non-teknis : hasil dari pengembangan tersebut, misalkan ruang
terbuka virtual 3 dimensi untuk mengikut pembelajaran daring.

Antara metaverse dan pendidikan dapat dikoneksikan dengan
merancang sebuah konsep pembelajaran yang menyenangkan
kepada pengguna, seperti menawarkan fitur yang seru seperti dalam
sebuah game, sehingga tidak menimbulkan rasa bosan ketika
mengikuti pembelajaran dalam dunia virtual. Adapun dalam
mengembangkan sebuah konsep game pendidikan berbasis
metaverse harus dangat spesifik atau sesuai dengan kebutuhan
permasalahan pengguna.

Dr. Sulistiono, Fokus kepada satu topik pembelajaran yang berpeluang
M.Si untuk disajikan dalam bentuk game atau metaverse. Misalkan pada

materi biologi Ekspresi gen, jika didunia nyata mekanisme ekpresi gen
tersebut akan sulit untuk dibayangkan atau bahkan dilihat secara
langsung. Dengan adanya kesulitan tersebut maka keberadaan
metaverse diperlukan untuk memodelkan mekanisme ekspresi gen
sehingga dapat dilihat secara langsung pada proses pembelajaran.

Puji Kharisma Definisi metaverse secara sederhana adalah peralihan dari
Arifin dunia nyata kedalam dunia digital. Bidang-bidang pengembangan

sebuah metaverse tidak terbatas, semua bidang atau sektor
kehidupan dapat menggunakan teknologi ini untuk Kkegiatan
kehidupan yang lebih imersif. Seperti contoh metaverse pada bidang
kecantikan atau fashion, keberadaan metaverse membuat pengguna
dapaat merasakan pengalaman masuk kedalam toko, melihat produk-
produk kecantikan atau fashion dari jarak jauh bahkan ketika dalam
kondisi yang tidak memungkinkan untuk dapat datang secara
langsung ketempat penjualan barang-barang tersebut. Sehingga
semua bidang dapat berkontribusi dalam perkembangan sebuah
dunia virtual atau metaverse.

Muhammad Metaverse yang saat ini banyak dikenal adalah AR
Wildan (Augmented Reality), VR (Virtual Reality), dan MR (Mixed Reality).
Hamdani Metaverse dapat beradaptasi pada seluruh lingkup kehidupan bahkan

pada aspek olahraga yaitu basket. Metaverse pada bidang olahraga
basket ini berawal dari permasalahan user sebagai penyuka olahraga
basket yang merasa kesulitan mencari partner bermain. Dari
permasalahan tersebut sebagai seorang developer sudah seharusnya
membantu  menagatasi masalah dengan membuat solusi
permasalahan bentuk teknologi yang digunakan pada metaverse
bidang olahraga ini adalah menggunakan VR (Virtual Reality)
sehingga user dapat bergerak dan merasakan bermain basket
layaknya di dunia nyata.

Olyvia Ayumarita Metaverse adalah dunia virtual yang digambarkan seperti
Maharani  dunia nyata namun memiliki keunggulan dimana user dapat

melakukan semuanya tanpa batas dan bebas berekspresi. Metaverse

dapat berkembang pada semua lingkup kehidupan termasuk pada
area pendidikan. Pengembangan sebuah konsep metaverse pada
lingkup pendidikan berawal dari permasalahan user yang mengeluh
kesulitan belajar karena tidak bisa memahami materi dengan baik,
berawal dari masalah tersebut muncul sebuah ide inovasi untuk
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membuat sebuah game edukasi berbasis metaverse untuk mengatasi
permasalahan user. Menggunakan seluruh komponen teknologi
metaverse diharapkan kegiatan belajar dapat lebih berkualitas dan
siswa merasa tertarik untuk belajar di dunia metaverse.

Hasil FGD tersebut digunakan untuk referensi tahap selanjutnya yaitu
alur pengembangan sebuah game serta alat pendukung untuk
mengembangkan sebuah game edukasi. Alur pengembangan serta alat
pengembang yang digunakan pada pengembangan game belajar.Mu
disajikan pada tabel 2.

Tabel 2 Komponen Pengembangan Game Edukasi

Alat Deskripsi
PC (Personal e Processor : AMD A8-7410 APU with AMD Radeon R5 Graphics
Computer) 2.20 GHz
¢ RAM : 4,00 GB (3,42 GB usable)
e System type : 64-bit operating system, x64-based processor
e Edition : Windows 10 Pro
Software e Roblox studio :Software utama yang digunakan dalam

pengembangan sebuah game mulai dari tema, environment,
objek daripada game

e Inkscape : Software yang digunakan dalam proses pembuatan
pakaian avatar dan aksesoris.

e Blender : Software yang digunakan untuk membuat sebuah
objek, animasi, efek visual, 3D Object sehingga benda-benda 3D
terlihat lebih nyata.

Prosedur e Pain and Gain yaitu Kegiatan wawancara tak terstruktur yang
dilakukan untuk menggali informasi/permasalaan dari user.

e Customer Emphaty Board yaitu Kegiatan mengklasifikasikan
kebutuhan akan masalah user, untuk dapat ditentukan apa yang
menjadi masalah utama yang sedang dialami oleh user.

e Team Challenge Canvas yaitu penyusunan team challenge
canvas untuk menentukan area, konteks, dan solusi atas
permasalahan user.

e Metaverse Building Canvas vyaitu Membuat gambaran
ekosistem, ekonomi, aktivitas, dan environment dari solusi game
yang akan dikembangkan.

e MVP (Minimum Viable Product) Plans yaitu kegiatan
penentuan Minimum Viable Product dalam game.

e Belajar.Mudikembangkan untuk mengatasi solusi atas
permasalahan user dengan menghadirkan fitur MVP yang sudah
dapat digunakan oleh user.

Hasil karakterisasi aplikasi Roblox studio yang telah dilakukan disajikan pada tabel 3.

Tabel 3 Fitur dan Peran Aplikasi Roblox Studio

Menu Tools Keterangan Gambar
Baseplate e Select Tools yang digunakan untuk

memilih objek pada

baseplate yang ingin

dipindakan atau dihapus
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e Move

Tools yang digunakan untuk
memindahkan objek ke arah
atas, bawah, samping kanan,
dan samping kiri dengan
mengikuti warna panah yang
muncul

e Scale

Tools yang digunakan untuk
mengubah ukuran objek dari
ukuran semula.

e Rotate

Tools ini digunakan untuk
memutar objek dari arah
awal menghadap ke arah
yang diinginkan. Perputaran
arah pada tools ini dilakukan
dengan memutar  garis
berwarna yang  muncul
melingkupi objek

e Toolbox

Tools yang digunakan untuk
membuat objek

secara instan yang
sebelumnya telah dibuat oleh
developer lain

Part

e Block

tools yang digunakan untuk
membuat objek berbentuk
balok, persegi, dan persegi
panjang

e Sphere

untuk membuat objek
berbentuk lingkaran.

e Wedge

membuat sebuah objek yang
memiliki konstruksi bentuk
miring dibagian atas objek.

e Wedge
corner

digunakan untuk membuat
objek yang memiliki
konstruksi  miring  yang
berada dibagian samping
objek.
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e Material part ini digunakan untuk
manager menggubah jenis material
objek yang telah dibuat.

e Color digunakan untuk
memberikan warna pada
objek-objek yang dibuat

e Group digunakan untuk
menyatukan beberapa part
pada objek sehingga dapat
terbentuk sebuah objek yang
utuh

e Lock and lock digunakan untuk
Anchor mengunci objek yang dibuat
menggunakan tools sphere
tetap diam atau berada pada
tempat yang seharusnya.
digunakan untuk mengunci
semua jenis objek yang
letaknya berada di atas
bagunan ataupun diatas
objek lain, agar objek
tersebut tetap melayang.

e Explorer Pada  explorer  seluruh
aktifitas penambahan objek,
screen GUI, tema, nuansa,
scripting, dan pengaturan
lainnya berada. Bagian
terpenting dalam game
roblox pun juga berada pada
explorer yaitu coding atau
scripting game.

Aplikasi game engine banyak jenis dan kegunaannya, salah satunya
adalah aplikasi Roblox Studio merupakan aplikasi pembuat game atau objek
tiga dimensi yang telah banyak digunakan oleh pengembangan model 3D
maupun game developer. Pada aplikasi Roblox Studio terdapat banyak fitur
atau menu yang dapat digunakan untuk membuat sebuah model tiga dimensi
objek sains. Fitur yang lengkap dan mudah di operasikan adalah salah satu
alasan mengapa banyak orang yang menggunakan aplikasi ini sebagai game
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engine. Fitur pemberian kosntruksi material pada aplikasi ini juga dapat
dimanfaatkan untuk memberikan struktur luar maupun dalam sesuai dengan
visualisasi bentuk sel sehingga objek tiga dimensi dapat terlihat seperti nyata.
Selain pembuatan objek yang sangat berpengaruh dalam memberikan
visualisasi yang terlihat jelas, langkah selanjutnya adalah membuat objek
tersebut dapat bergerak, dapat digerakan, dipindah, di pecah agar terlihat
lebih jelas struktur bagian dalam semua itu dapat terjadi dengan melakukan
pemograman pada game ataupun objek.

Banyak manfaat dan hal-hal positif pada pembelajaran dengan
menggunakan metaverse salah satunya adalah metaverse dapat membantu
menghadirkan benda yang bersifat abstrak. Implimentasi metaverse pada
dunia pendidikan memiliki peluang sangat besar untuk menunjang proses
pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih baik dan bermutu (Pangestu &
Rahmi. 2022). Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Endarto.2022
yang menyebutkan bahwa Selain membantu untuk menghadapi era
pembelajaran yang baru, keberadaan metaverse sebagai teknologi
audiovisual, juga akan memberikan peran kepada para designer berkontribusi
di pendidikan. Peran designer diharapkan menghasilkan komponen desain,
audio, dan animasi yang menarik untuk menunjang pembelajaran melalui
metaverse.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan studi penduhuluan pengembangan game menggunakan

Aplikasi Roblox studio pada kegiatan studi independen di PT Cipta Konsultan
Internasional yang dinaungi oleh Kementerian Pendidikan diperole bahwa
pengembangan game edukatif sains menggunakan aplikasi Roblox studio
dapat membantu memvisualisasikan objek abstrak dalam pembelajaran sains.
Sehingga pengembangan sebuah game edukatif dengan aplikasi ini dapat
menjadi solusi untuk mengembangkan game yang mendukung kegiatan
pembelajaran. Implementasi game edukasi untuk mendukung pembelajaran
berperan penting untuk menunjang keberhasilan belajar, selain menjadi
sarana bermain game edukasi juga dapat menjadi sarana belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan bagi siswa seperti menawarkan fitur yang seru
seperti dalam sebuah game, sehingga tidak menimbulkan rasa bosan ketika
mengikuti pembelajaran dalam game.

Pengembangan game edukasi sains dapat dikembangkan lebih dalam
dengan memfokuskan permasalahan pada materi yang dirasa abstrak pada
kajian teori sains, sehingga program pengembangan game dapat membantu
mengatasi permasalahan yang dialami oleh siswa yang merasa jenuh dengan
pembelajaran konvensional. Pengembangan game menjadi lebih mendalam
dengan adanya kolaborasi antara tenaga pengajar dengan tim ahli
pengembangan sebuah game tiga dimensi, sehingga game yang dirancang
akan menjadi lebih interakti, menyenangkan dan bermutu karena didukung
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oleh materi pelajaran yang bersumber dari ahli pada bidang pembelajaran
sains.
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