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Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan podcast interaktif berbasis
Roblox sebagai media edukasi dan hiburan digital. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Sistem dikembangkan menggunakan Roblox Studio dengan bahasa
pemrograman Lua dan mengintegrasikan lingkungan virtual tiga dimensi dengan
fitur podcast interaktif, seperti Create Room, Join Room, Puzzle, pengelolaan
pertanyaan, pengacakan pertanyaan menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle,
Voice Chat, Live Chat, penilaian jawaban, dan Scoreboard. Hasil implementasi
menunjukkan bahwa podcast audio dapat diintegrasikan ke dalam lingkungan
virtual Roblox sehingga pengguna tidak hanya berperan sebagai pendengar, tetapi
juga dapat berinteraksi dan berkomunikasi secara langsung dengan pengguna lain
melalui lingkungan virtual. Pengujian fungsional menggunakan metode Black Box
Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur yang diuji memperoleh status valid dan
berjalan sesuai dengan skenario yang telah ditentukan. Sementara itu, pengujian
non-fungsional terhadap 10 responden menggunakan kuesioner skala Likert
menghasilkan nilai rata-rata sebesar 85,8% yang termasuk dalam kategori Sangat
Baik. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, podcast interaktif berbasis Roblox
berhasil dikembangkan sebagai alternatif media edukasi dan hiburan digital yang
mampu menggabungkan konten audio dengan pengalaman interaksi dalam
lingkungan virtual.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Podcast merupakan salah satu media digital berbasis audio yang dapat
digunakan untuk menyampaikan informasi, pengetahuan, dan hiburan. Dalam
konteks pendidikan, podcast telah dimanfaatkan sebagai media pendukung
pembelajaran karena dapat membantu penyampaian materi secara fleksibel.
integrasi podcast dalam pembelajaran dapat mendukung kolaborasi dan
pencapaian belajar peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa podcast memiliki
potensi sebagai media edukasi sekaligus hiburan digital (Fatihatussa’adah et
al., 2024).

Dalam penggunaannya, podcast umumnya diakses melalui platform
pemutar audio dengan aktivitas utama berupa mendengarkan konten. Interaksi
pengguna biasanya berkaitan dengan pengendalian audio, seperti memutar,
menjeda, memilih, dan mengatur konten (Armiati & M. Topit Hidayat, 2024).
Kondisi tersebut tidak menunjukkan bahwa podcast tidak efektif sebagai media
edukasi, tetapi menunjukkan bahwa pengalaman pengguna dalam mengakses
podcast masih berfokus pada konten audio. Oleh karena itu, terdapat peluang
untuk mengembangkan bentuk penyajian podcast yang menggabungkan
konten audio dengan pengalaman interaksi dalam lingkungan digital.

Salah satu lingkungan digital yang dapat digunakan untuk menghadirkan
pengalaman interaktif adalah lingkungan virtual tiga dimensi. Lingkungan
virtual memungkinkan pengguna berinteraksi dengan ruang, objek, dan fitur
digital yang tersedia di dalamnya. Roblox merupakan salah satu platform yang
dapat digunakan untuk membangun lingkungan virtual interaktif melalui
Roblox Studio dan bahasa pemrograman Lua. Pemanfaatan Roblox dalam
konteks edukasi juga telah dikaji melalui pengembangan media pembelajaran
dan aktivitas belajar berbasis lingkungan digital interaktif (Azzahra et al.,

2025).



Podcast dan Roblox memiliki karakteristik yang dapat saling
melengkapi, yaitu podcast sebagai media penyampaian konten audio edukatif
dan hiburan, sedangkan Roblox sebagai lingkungan virtual yang menyediakan
ruang untuk interaksi pengguna. Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah
ditelusuri, penelitian mengenai integrasi konten podcast audio dengan
lingkungan virtual interaktif berbasis Roblox masih terbatas. Kondisi tersebut
menunjukkan adanya peluang pengembangan media yang menggabungkan
konten podcast dengan lingkungan virtual interaktif dalam satu sistem.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini berfokus pada
implementasi podcast interaktif berbasis Roblox sebagai media edukasi dan
hiburan digital. Sistem yang dikembangkan mengintegrasikan konten podcast
audio ke dalam lingkungan virtual berbasis Roblox serta menyediakan fitur
interaksi pengguna dengan lingkungan dan objek digital. Penelitian ini tidak
dimaksudkan untuk menggantikan media podcast atau metode pembelajaran
yang telah ada, melainkan mengembangkan alternatif media digital yang
menggabungkan penyampaian konten audio dengan pengalaman interaksi

dalam lingkungan virtual.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, identifikasi masalah
dalam penelitian ini adalah:

1. Pengalaman pengguna dalam mengakses podcast masih berfokus pada
aktivitas mendengarkan konten audio sehingga interaksi pengguna
terhadap konten masih terbatas.

2. Penyajian podcast sebagai media edukasi dan hiburan masih memiliki
peluang untuk dikembangkan melalui integrasi dengan lingkungan virtual
yang mampu menyediakan pengalaman interaktif.

3. Penelitian mengenai integrasi konten podcast audio dengan lingkungan
virtual interaktif berbasis Roblox masih terbatas sehingga belum banyak
implementasi yang menggabungkan kedua konsep tersebut dalam satu

sistem.



4. Belum diketahui tingkat kepuasan pengguna terhadap implementasi

podcast interaktif berbasis Roblox sebagai media edukasi dan hiburan

digital.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana mengimplementasikan podcast interaktif berbasis Roblox
sebagai media edukasi dan hiburan digital?

Bagaimana mengintegrasikan konten podcast audio ke dalam lingkungan
virtual berbasis Roblox sehingga dapat menyediakan pengalaman interaksi
bagi pengguna?

Bagaimana tingkat kepuasan pengguna terhadap podcast interaktif berbasis

Roblox sebagai media edukasi dan hiburan digital?

D. Tujuan Penelitian

1.

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah:
Mengimplementasikan podcast interaktif berbasis Roblox sebagai media
edukasi dan hiburan digital.

Mengintegrasikan konten podcast audio ke dalam lingkungan virtual
berbasis Roblox serta menyediakan fitur interaksi pengguna dengan
lingkungan dan objek digital.

Mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap podcast interaktif berbasis

Roblox sebagai media edukasi dan hiburan digital.

E. Batasan Masalah

Untuk menjaga agar penelitian tetap terarah dan tidak terlalu luas,

batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

. Podcast yang digunakan hanya berupa konten audio edukatif (tidak

mencakup video atau live streaming).



Platform pengembangan dibatasi pada Roblox Studio dengan bahasa
pemrograman Lua.

Integrasi podcast hanya sebatas pemutaran audio di dalam lingkungan
virtual Roblox, belum mencakup fitur distribusi podcast secara global.
Target pengguna sistem adalah mahasiswa sebagai pengguna utama media
podcast interaktif berbasis Roblox, dengan batasan usia pengguna minimal
16 tahun.

Evaluasi pengguna dibatasi pada pengukuran tingkat kepuasan pengguna
terhadap sistem yang dikembangkan menggunakan instrumen kuesioner
dengan skala Likert. Penelitian tidak mengukur peningkatan hasil belajar,
efektivitas pembelajaran dibandingkan metode lain, atau perubahan

prestasi akademik pengguna.

F. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Akademik

a) Kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran berbasis
metaverse dan game based learning.

b) Menjadi model implementatif integrasi multimedia (audio) dalam
lingkungan virtual pendidikan.

¢) Menambah literatur penelitian di bidang teknologi pendidikan dan
media pembelajaran inovatif di Indonesia.

Manfaat Praktis

a) Memberikan alternatif media pembelajaran interaktif bagi pendidik dan
siswa.

b) Memberikan inovasi bagi industri kreatif dan edukasi digital di
Indonesia.

¢) Menjadi referensi praktis bagi pengembang, pendidik, dan lembaga
pendidikan.

d) Mendorong adopsi platform metaverse seperti Roblox untuk tujuan

edukati
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