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MOTTO

” I only compare myself to the person I was yesterday”
(George Russell)
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ABSTRAK

Salsabilla Ronaa, 2026. Analisis Perumusan Strategi Binis untuk Meningkatkan
Daya Saing Tjap Njonja Patisserie & Bistro, Pendidikan Ekonomi, Fakultas
Ilmu Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing I Ayis
Crusma Fradani, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II Rika Pristian F.A, S.Pd.,
M.Pd.

Kata Kunci: : Hasil Belajar Siswa, Ketenagakerjaan, Media Pembelajaran,
Problem Based Learning, Roblox

Pembelajaran materi ketenagakerjaan di SMA yang cenderung bersifat
teoritis menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep,
terutama sistem upah. Penelitian ini bertujuan mengembangkan sekaligus
mengevaluasi media pembelajaran berbasis Roblox dengan pendekatan Problem
Based Learning (PBL) melalui simulasi profesi untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih kontekstual. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) model 4D dengan melibatkan 26 siswa kelas XI. Data
dianalisis menggunakan Uji Wilcoxon, N-Gain, dan Korelasi Spearman. Hasil
validasi menunjukkan media berada pada kategori sangat layak (ahli materi 81%;
ahli media 82%) serta praktis digunakan (76,67%). Penggunaan media
menunjukkan peningkatan hasil belajar kognitif yang signifikan (p < 0,05) dengan
nilai N-Gain kategori sedang (0,3782). Namun, persepsi kepraktisan media tidak
menunjukkan hubungan signifikan dengan peningkatan hasil belajar (r = -0,093; p
= 0,652). Secara umum, media berbasis Roblox dengan pendekatan PBL berpotensi
mendukung pembelajaran ketenagakerjaan yang lebih kontekstual dan
meningkatkan pemahaman peserta didik.
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ABSTRACT

Salsabilla Ronaa, 2026. Analisis Perumusan Strategi Binis untuk Meningkatkan
Daya Saing Tjap Njonja Patisserie & Bistro, Pendidikan Ekonomi, Fakultas
Ilmu Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing I Ayis
Crusma Fradani, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II Rika Pristian F.A, S.Pd.,
M.Pd.

Kata Kunci: Employment, Learning Media, Problem Based Learning, Roblox,
Student Learning Outcomes

Economics instruction on employment topics in senior high schools tends
to be theoretical and lacks contextual relevance, making it difficult for students to
understand employment concepts, particularly wage systems. This study aimed to
develop and evaluate the feasibility, practicality, and effectiveness of Roblox-based
learning media integrated with a Problem-Based Learning (PBL) approach for
eleventh-grade students. The media was designed through professional role
simulations and a time-based wage system within a virtual Roblox environment to
provide contextual learning experiences. This study employed a Research and
Development (R&D) method using a limited 4D model (Define, Design, Develop,
Disseminate). The participants consisted of 26 eleventh-grade students. Data were
collected through tests, questionnaires, and qualitative responses, then analyzed
using the Wilcoxon test, N-Gain, and Spearman’s correlation test. Results showed
very high validity (82% media expert validation and 81% material expert
validation) and practicality (76.67%). Cognitive learning outcomes improved
significantly (p < 0.05) with an average N-Gain score of 0.3782 (moderate
category). No significant correlation was found between perceived practicality and
learning improvement. Therefore, Roblox-based learning media with a PBL
approach is considered feasible, practical, and effective in improving students’
understanding of employment concepts.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan abad ke-21 menuntut perubahan besar dalam cara guru mengajar

dan siswa belajar. Di era yang serba cepat dan penuh ketidakpastian, pendidikan

tidak hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada kemampuan

berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan pemecahan masalah sebagai

keterampilan utama yang dibutuhkan dalam kehidupan dan dunia kerja modern

(Har et al., 2024). Keterampilan tersebut, yang dikenal sebagai Four Cs (Critical

thinking, Communication, Collaboration), membantu peserta didik menjadi

individu yang adaptif, inovatif, serta mampu menghadapi persoalan kompleks yang

tidak dapat diselesaikan dengan pendekatan tradisional.

Kurikulum Satuan Pendidikan (KSP) sebagai pengembangan dan penguatan

dari implementasi Kurikulum Merdeka menegaskan pentingnya pembelajaran yang

berpusat pada peserta didik, kontekstual, dan relevan dengan tantangan nyata. KSP

memberikan otonomi yang lebih luas kepada satuan pendidikan untuk merancang

pembelajaran sesuai karakteristik peserta didik, potensi lingkungan, serta

kebutuhan masa depan, dengan tetap mengacu pada capaian pembelajaran nasional.

Melalui pendekatan pembelajaran aktif, berbasis masalah, dan berbasis proyek,

peserta didik didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis,

kolaborasi, komunikasi, dan pengambilan keputusan secara mandiri dalam konteks

yang bermakna (Lubis et at., 2023; Kemendikbudristek, 2025).
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Integrasi teknologi juga menjadi elemen penting dalam pendidikan abad

ke-21. Teknologi pendidikan memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih

interaktif dan mendalam, serta mendorong siswa menjadi aktor aktif dalam

membangun pengetahuan (Mansyur et al., 2024). Penggunaan platform digital dan

media interaktif mendukung personalisasi pembelajaran sesuai kebutuhan dan

minat siswa, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih bermakna dan relevan

dengan kehidupan nyata (Banarsari et al., 2023)

Dengan demikian, pendidikan abad ke-21 bukan hanya tentang mentransfer

ilmu pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter, keterampilan berpikir tingkat

tinggi, dan kesiapan menghadapi dunia kerja yang terus berkembang. Pendidikan

yang dirancang untuk mengembangkan keterampilan ini akan membantu peserta

didik menjadi individu yang adaptif, inovatif, dan siap manghadapi tantangan masa

depan. Salah satu mata pelajaran yang berkontribusi langsung terhadap

pengembangan keterampilan abad ke-21 adalah ekonomi. Di dalamnya, materi

ketenagakerjaan memberikan gambaran nyata tentang struktur pasar tenaga kerja,

jenis-jenis pekerjaan, sistem upah, dan peran pendidikan dalam menentukan posisi

kerja. Pemahaman ini penting agar siswa tidak hanya memahami teori, tetapi juga

siap menghadapi tantangan dunia kerja secara rasional dan adaptif (Andersson,

2025).

Di era digital, pembelajaran ekonomi menjadi semakin relevan karena

membantu siswa mengenali perubahan dalam pasar kerja, seperti munculnya

ekonomi digital, otomatisasi, dan kebutuhan akan keterampilan baru. Ketika siswa

memahami prinsip-prinsip ekonomi, mereka lebih mampu mengambil keputusan
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karir, menilai peluang kerja, dan merancang strategi untuk masa depan mereka

(Andersson, 2025).

Selain itu, pendekatan pembelajaran ekonomi yang kontekstual dapat

meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar. Yuliani et al. (2023)

menunjukkan bahwa penggunaan e-modul ekonomi berbasis kearifan lokal mampu

memperkuat relevansi pembelajaran dengan kehidupan nyata dan membentuk

sikap positif terhadap nilai kerja dan tanggung jawab. Meskipun tidak secara

langsung membahas dunia kerja, pendekatan ini mendukung pembentukan karakter

dan literasi ekonomi yang peting bagi siswa sebagai calon anggota masyarakat

produktif.

Meskipun pembelajaran ekonomi memiliki potensi besar dalam membekali

siswa menghadapi dunia kerja, materi ketenagakerjaan yang diajarakan di kelas

sering kali masih bersifat abstrak dan teoritis. Konsep seperti jenis tenaga kerja,

sistem upah, dan struktur pasar tenaga kerja disampaikan secara tekstual tanpa

dikaitkan dengan situasi nyata yang dihadapi siswa. Akibatnya, pemahaman siswa

terhadap relevansi materi ketenagakerjaan menjadi kurang mendalam dan

cenderung bersifat hafalan. Kondisi pembelajaran yang cenderung teoritis tersebut

sejalan dengan permasalahan nyata yang ditemukan di lapangan. Berdasarkan hasil

wawancara pra-penelitian dengan guru mata pelajaran Ekonomi kelas XI di SMA

N 1 Tambakrejo, ditemukan fakta empiris bahwa siswa masih mengalami kesulitan

pemahaman, secara spesifik pada sub-materi sistem upah. Selama ini, siswa

kesulitan menangkap konsep tersebut karena kurangnya visualisasi atau

pengalaman langsung terkait bagaimana sistem upah diterapkan dalam dunia kerja.

Menanggapi kendala tersebut, guru pengampu menegaskan bahwa sangat
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diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif untuk membantu

siswa memvisualisasikan dan memahami materi ketenagakerjaan, khususnya pada

sistem upah, secara lebih konkret.

Untuk mengatasi kondisi tersebut, diperlukan pendekatan pembelajaran

yang lebih kontekstual dan berbasis pengalaman belajar. Pendekatan ini

menempatkan siswa sebagai subjek aktif yang terlibat langsung dalam proses

eksplorasi masalah, diskusi, dan pengambilan keputusan, sehingga konsep ekonomi

tidak hanya dipahami secara teoritis, tetapi juga secara aplikatif. Model

pembelajarann integratif yang mengombinasikan problem solving, observasi, dan

diskusi terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi ekonomi

secara lebih bermakna karena siswa dapat mengaitkan konsep ketenagakerjaan

yang sesungguhnya (Zahroh, 2023).

Dengan menerapkan pembelajaran berbasis pengalaman dan pemecahan

masalah, guru dapat membantu siswa membangun keterampilan berpikir kritis,

kemandirian, dan kreativitas. Hal ini sejalan dengan Kurikulum Merdeka dan

pengembangannya dalam Kurikulum Satuan Pendidikan (KSP) yang menekankan

pembelajaran yang relevan, reflektif, dan berpusat pada peserta didik. Dalam

konteks materi ketenagakerjaan, pembelajaran kontekstual, siswa tidak hanya

memahami konsep, tetapi juga mempu mengeksplorasi potensi diri dan merancang

strategi menghadapi tantangan dunia kerja secara nyata.

Untuk mewujudkan pembelajaran ekonomi yang kontekstual dan berbasis

pengalaman tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu menghadirkan

simulasi dunia kerja secara lebih nyata. Salah satu media yang berpotensi
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menjembatani kesenjangan antara teori ketenagakerjaan dan praktik dunia kerja

adalah platform dunia virtual berbasis game, seperti Roblox. Melalui lingkungan

virtual interaktif, siswa dapat dihadapkan pada skenario pekerjaan, permasalahan

ketenagakerjaan, serta situasi pengambilan keputusan yang menyerupai kondisi

dunia kerja nyata.

Platform seperti Roblox memiliki potensi untuk mengakomodasikan

integrasi antara pendekatan Problem Based Learning (PBL) dan simulasi dunia

kerja. Fitur dunia virtual yang fleksibel memungkinkan guru merancang skenario

berbasis masalah, tantangan kontekstual, serta aktivitas kolaboratif yang

merepresentasikan situasi profesional. Dalam pembelajaran berbasis Roblox, siswa

tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengalami proses berpikir kritis,

pengambilan keputusan, dan kerja tim secara langsung. Dengan demikian, Roblox

berfungsi sebagai media yang menjembatani konsep abstrak ketenagakerjaan

dengan pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna.

Penelitian oleh Sulistianingsih et al. (2022) menunjukkan bahwa

pemanfaatan dunia virtual dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan

siswa melalui pengalaman belajar yang mendalam. Selain itu, Mindarta (2025)

membuktikan bahwa Roblox Studio efektif digunakan sebagai media evaluasi

berbasis proyek dalam pembelajaran teknik otomotif, ditunjukkan melalui

peningkatan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Meskipun konteks penelitiannya

berbeda, temuan ini mengindikasikan bahwa Roblox memiliki potensi besar untuk

diadaptasi dalam pembelajaran ekonomi, khususnya pada materi ketenagakerjaan

yang menuntut pemahaman kontekstual dan simulasi situasi kerja.
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Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa media interaktif game dapat

meingkatkan motivasi belajar siswa, terutama ketika pembelajaran menuntut

keterlibatan aktif dan pemecahan masalah (Silistiyaningsih et al., 2022; Mindarta,

2025; Putri et al., 2025). Namun, sebagian besar studi tersebut masih berfokus pada

bidang teknik, IPAS, atau muatan lokal, dan belum secara spesifik mengkaji

penggunaan Roblox sebagai media pembelajaran ekonomi di tingkat SMA,

khususnya pada materi ketenagakerjaan.

Selain itu, integrasi antara pendekatan Problem Based Learning dan

simulasi dunia kerja dalam satu media pembelajaran masih jaran diteliti secara

sistematis. Belum banyak kajian yang mengembangkan dan menguji media

pembelajaran berbasis Roblox yang dirancang secara khusus untuk membangun

pemahaman siswa terhadap struktur pasar tenaga kerja, sistem upah, dan dinamika

ketenagakerjaan secara kontekstual. Padahal, materi tersebut sangat relevan dengan

tututan keterampilan abad ke-21 dan arah pengembangan Kurikulum Satuan

Pendidikan.

Dengan demikian, berdasarkan tuntutan Kurikulum Satuan Pendidikan

(KSP) yang menekankan pembelajaran kontekstual, pengalaman, dan

pengembangan keterampilan abad-21, serta karakter materi ketenagakerjaan yang

sering kali abstrak dan sulit dikaitkan dengan praktik nyata, maka diperlukan media

pembelajaran yang mampu menghadirkan konteks dunia kerja secara interaktif dan

problem-based. Untuk itu, SMA N 1 Tambakrejo membutuhkan pengembangan

media pembelajaran berbasis Roblox berpendekatan Problem Based Learning,

media ini memungkinkan simulasi situasi kerja, aktivitas kolaboratif, dan umpan

balik terukur yang secara langsung menjembatani konsep ketenagakerjaan ke
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pengalaman belajar siswa. Dengan demikian, pengembangan dan uji kelayakan

media di SMA N 1 Tambakrejo bukan sekadar inovasi teknis, melainkan langkah

strategis untuk mewujudkan pembelajaran ekonomi yang lebih relevan, aplikatif,

dan selaras dengan tujuan KSP.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran berbasis Roblox

dengan pendekatan Problem-Based Learning (PBL) sebagai media

pembelajaran materi ketenagakerjaan?

2. Bagaimana penggunaan media pembelajaran berbasis Roblox dengan

pendekatan Problem-Based Learning (PBL) efektif dalam meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi ketenagakerjaan?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran

berbasis Roblox dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada

materi ketenagakerjaan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan

respons siswa kelas XI SMA N 1 Tambakrejo.

2. Mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis Roblox dengan

pendekatan Problem Based Learning dalam meningkatkan pemahaman

siswa terhadap materi ketenagakerjaan.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi baik secara teoritis,

maupun praktis dalam pengembangan media pembelajaran ekonomi berbasis
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Roblox yang mengintegrasikan pendekatan problem-based learning dan simulasi

dunia kerja.

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan kajian

pembelajaran ekonomi yang kontekstual dan berbasis pengalaman.

Dengan menggabungkan elemen gamifikasi dan pendekatan problem-

based learning (PBL), penelitian ini memperkaya literatur tentang media

interaktif yang relevan dengan Kurikulum Merdeka dan kebutuhan abad

ke-21. Selain itu, penelitian ini membuka ruang eksplorasi baru dalam

pemanfaatan platform metaverse seperti Roblox untuk pembelajaran

ekonomi di tingkat SMA.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang

inovatif dan interaktif untuk menyampaikan materi ekonomi,

khususnya ketenagakerjaan. Media yang dikembangkan dapat

membantu guru menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,

relevan, dan mendekati situasi dunia kerja nyata, sekaligus mengurangi

dominasi metode ceramah yang abstrak.

b. Bagi Siswa

Media pembelajaran berbasis Roblox yang dirancang dalam

penelitian ini dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif,

dan pemahaman siswa terhadap konsep ketenagakerjaan. Melalui
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simulasi kerja dan tantangan berbasis masalah, siswa dilatih untuk

berpikir kritis, mengambil Keputusan, dan berkolaborasi, sehingga

lebih siap menghadapi tantangan dunia kerja.

c. Bagi Peneliti

Penelitian ini menjadi pengalaman dalam mengembangkan

media pembelajaran berbasis teknologi yang mengintegrasikan

gamifikasi dan PBL dalam konteks ekonomi. Penelitian ini melengkapi

studi sebelumnya seperti Mindarta (2025), Putri et al. (2025), dan

Sayyida et al. (2025) yang menunjukkan efektivitas Roblox dalam

konteks pembelajaran teknik dan muatan lokal. Hasil penelitian ini juga

dapet dijadikan referensi untuk pengembangan media serupa di bidang

lain, serta mendorong penelitian lanjutan terkait efektivitas

pembelajaran berbasis metaverse.

E. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media

pembelajaran ekonomi berbasis Roblox dengan nama map CoffeCareer. Produk

ini dirancang untuk membantu siswa memahami meteri ketenagakerjaan secara

kontekstual melalui simulasi dunia kerja dan pendekatan Problem-Based

Learning (PBL). Berikut adalah rincian spesifikasinya:

1. Platform Pengembangan

a. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan platform Roblox

Studio, yang memungkinkan pengguna membuat lingkungan virtual

interaktif dan simulasi berbasis game.
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b. Antarmuka pengguna (User Interface / GUI) dirancang secara

sederhana dan interaktif agar siswa dapat mudah menavigasi area

permainan dan memahami intruksi pembelajaran.

c. Produk dapat diakses secara online melalui perangkat hp, komputer

atau laptop yang terhubung dengan internet.

2. Materi Pembelajaran

a. Materi yang dikembangkan berfokus pada konsep ketenagakerjaan,

mencakup jenis tenaga kerja (terdidik, terlatih, tidak terdidik), sistem

upah, dan hubungan antara keterampilan, produktivitas, serta

penghasilan.

b. Aktivitas dalam game dirancang berdasarkan situasi nyata dunia kerja,

seperti proses pelatihan, bekerja, dan mendapatkan upah.

c. Setiap aktivitas pemain merepresentasikan pemahaman terhadap

konsep ekonomi ketenagakerjaan melalui pengalaman langsung

(experiental learning).

3. Pendekatan Pembelajaran

a. Menggunakan pendekatan Problem Based Learning (PBL), di mana

siswa berperan sebagai tenaga kerja yang harus memecahkan

permasalahan dalam dunia kerja, seperti perbedaan kompetensi,

penghasilan, dan kebutuhan stamina kerja.

b. Setiap profesi memiliki tahapan masalah dan solusi berbeda:

1) Manager (Tenaga Kerja Terdidik): harus menyelesaikan mini kuis

sebelum bekerja sebagai bentuk sertifikasi kompetensi.
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2) Barista (Tenaga Kerja Terlatih): harus menyelesaikan pelatihan

praktik pembuatan minuman sebelum bisa bekerja.

3) Waiter (Tenaga Kerja tidak Terdidik): dapat langsung bekerja tanpa

pelatihan khusus.

c. Hasil permainan menekankan refeleksi tentang pentingnya pendidikan

dan pelatihan untuk memperoleh penghasilan yang lebih baik.

4. Fitur Utama

a. Pemain memilih profesi dan mengikuti alur pelatihan sesuai dengan

peran yang dipilih.

b. Pelatihan dan Uji Kompetensi: Profesi tertentu membutuhkan

penyelesaian mini game atau kuis sebelum bekerja.

c. Simulasi Dunia Kerja: Pemain bekerja sesuai profesinya di lokasi yang

sama (Cafe)

d. Sistem Upah dan Stamina: Pemain memperoleh gaji setelah

menyelesaikan tugas, sementara stamina menurun selama bekerja dan

dapat ditambah dengan membeli makanan/minuman.

e. Ruang Interaksi Sosial (Cafe Area): Tempat siswa berkumpul dan

berdiskusi, dan merefleksikan pengalaman belajara bersama teman

sekelas.

5. Sasaran Pengguna

Media pembelajaran berbasis Roblox: Dunia Tenaga Kerja

ditujukan untuk siswa kelas XI SMA N 1 Tambakrejo pada mata pelajaran

Ekonomi, khususnya materi ketenagakerjaan.
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6. Indikator Kelayakan dan Evaluasi

a. Aspek Kelayakan Materi: Kesesuaian materi ketenagakerjaan dengan

capaian KSP, keakuratan konsep, dan relevansi skenario PBL dengan

dunia kerja nyata.

b. Aspek Kelayakan Media (Teknis & Visual): Desain antarmuka

(UI/UX), navigasi, interaktivitas, fungsionalitas gameplay, dan

stabilitas platform Roblox.

c. Aspek Respons Pengguna: Kepraktisan penggunaan, kemenarikan, dan

tingkat keterlibatan (engangement) siswa saat simulasi berlangsung.

F. Asumsi Dan Keterbatasan Produk

1. Asumsi Pengembangan

a. Siswa dan guru memiliki akses terhadap perangkat handphone,

komputer, laptop dan koneksi internet untuk menjalankan Roblox.

b. Pendekatan Problem Based Learning (PBL) relevan dengan

karakteristik siswa SMA dan mendukung pembelajaran kolaboratif

berbasis masalah nyata.

c. Siswa memiliki motivasi untuk mengeksplorasi game edukatif dan

memahami alur permainan secara mandiri.

d. Roblox studio dapat digunakan secara optimal untuk menampilkan

simulasi dunia kerja secara sederhana dan interaktif.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Pengembangan produk masih dalam bentuk prototype interaktif

dan belum mencakup seluruh fitur game secara lengkap.
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b. Pengujian dilakukan dalam lingkup terbatas, yaitu pada satu kelas

uji coba.

c. Interaksi antar pemain dan NPC dalam game masih sederhana

(terbatas pada sistem dialog dan pembelian item)

d. Desain lingkungan (map) dan animasi karakter dikembangkan

menggunakan asset library yang teredia di Roblox Studio,

sehingga visualisasi belum sepenuhnya orisinal.


