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Abstract : 

The development of information and communication technology today requires innovation in 
learning, including in the subject of Fiqh. A less interactive learning process has the potential to 
reduce students' motivation and understanding of the material in Fiqh subjects. This study aims 
to analyze students' needs for the use of Roblox-based Game Based Learning  models in Fiqh 
subjects in schools. This research uses the Research and Development (R&D) method with the 
ADDIE model, which is focused on the needs analysis stage. The research subjects consisted of 
15 students of class XI RPL at SMKS Karya Bakti Sindang. The data collection technique was 
carried out through the distribution of questionnaires which included pedagogical, technical, 
cognitive, interest and motivation aspects of learning, as well as evaluative, with a Likert scale 
of 1-5. The results showed that all aspects obtained an average score above 3, with most indicators 
being in the "most needed" to "urgently needed" category. These findings indicate that students 
have technical readiness, high interest, and a need for more interactive Fiqh learning, utilizing 
visual media, and game-based learning. The results of this research provide a conceptual basis 
for the development of Roblox-based Fiqh learning media in Fiqh subjects, as well as a strong 
basis to continue at the next stage in  this Research and Development (R&D) research. 
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Abstrak : 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini menuntut adanya inovasi 
dalam pembelajaran, termasuk pada mata pelajaran Fikih. Proses pembelajaran yang 
kurang interaktif berpotensi menurunkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap 
materi pada mata pelajaran Fikih. Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis 
kebutuhan siswa terhadap penggunaan model Game Based Learning berbasis Roblox 
pada mata pelajaran Fikih di Sekolah. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE, yang difokuskan pada tahap analisis 
kebutuhan (analysis). Subjek penelitian terdiri atas 15 siswa kelas XI RPL di SMKS Karya 
Bakti Sindang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket yang 
mencakup aspek pedagogis, teknis, kognitif, minat dan motivasi belajar, serta evaluatif, 
dengan skala Likert 1-5. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh aspek 
memperoleh skor rata-rata di atas 3, dengan sebagian besar indikator berada pada 
kategori “sebagian besar membutuhkan” hingga “sangat dibutuhkan”. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa siswa memiliki kesiapan teknis, minat yang tinggi, serta 
kebutuhan terhadap pembelajaran Fikih yang lebih interaktif, memanfaatkan media 
visual, dan berbasis permainan. Hasil penelitian ini memberikan dasar konseptual bagi 
pengembangan media pembelajaran Fikih berbasis Roblox pada mata pelajaran Fikih, 
serta sebagai dasar yang kuat untuk melanjutkan pada tahap selanjutnya dalam 
penelitian Research and Development (R&D) ini.  

Kata Kunci: Game Based Learning, Roblox, Fikih, Interaktif 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada abad ke-21 ini 

telah membawa berbagai perubahan yang memberikan kemudahan di berbagai 
bidang, seperti industri, kesehatan, ekonomi, dan salah satunya adalah 
pendidikan. Kemajuan teknologi ini telah membawa pendidikan ke dalam 
kebiasaan baru yang menggeser paradigma pembelajaran konvensional yang 
awalnya berpusat pada guru menuju pembelajaran yang lebih terpusat pada 
siswa, sehingga memunculkan tantangan baru untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih inovatif, kreatif, menyenangkan dan memotivasi siswa untuk 
berperan aktif dalam pembelajaran (Furmaisuri et al., 2025). Salah satu mata 
pelajaran yang menuntut adanya integrasi teknologi dalam pembelajarannya 
adalah Fikih. Mata pelajaran Fikih ini terfokus pada pembelajaran mengenai 
hukum-hukum, tata cara beribadah, serta pedoman hidup sesuai syariat Islam, 
yang penting untuk dipelajari oleh siswa (Mansir & Purnomo, 2020). 

Dibalik pentingnya mata pelajaran Fikih ini, proses pembelajaran sering 
kali dianggap monoton dan penuh dengan hafalan hukum. Sehingga 
penggunaan proses pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, 
mengandalkan metode ceramah, pembacaan kitab, serta kurang melibatkan 
partisipasi aktif dari siswa pada pelajaran Fikih berpotensi menurunkan 
motivasi belajar siswa (Nur, 2023). Hal itu mengakibatkan siswa pasif dalam 
pembelajaran, serta kesulitan untuk mengaitkan konsep Fikih ke dalam 
kehidupan sehari-hari. Penelitian sebelumnya menyebutkan menurunnya 
motivasi tersebut dikarenakan kurangnya sumber daya yang ada di sekolah, 
buku bacaan kurang menarik, kurangnya integrasi dengan permasalahan 
modern, serta kurang digunakannya teknologi dalam pembelajaran ini (Ali, 
2024; Noviyanti et al., 2025). 

Melihat kondisi yang terjadi saat ini, diperlukan pendekatan 
pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman baru serta meningkatkan 
peran aktif siswa dalam pembelajaran Fikih. Pendekatan yang mulai dilirik dan 
sudah banyak digunakan saat ini salah satunya adalah model Game Based 
Learning (GBL). Model ini memanfaatkan elemen yang ada pada permainan 
untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih interaktif 
dan menyenangkan (Nahampun et al., 2024). Game Based learning (GBL) 
memberikan stimulus yang dapat meningkatkan kognitif siswa serta membawa 
pada pengalaman pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya (Annuar et al., 
2025). Beberapa penelitian membuktikan bahwa penggunaan Game Based 
Learning (GBL) mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, memberikan 
inspirasi pada siswa, serta meningkatkan keterampilan 4C+S (Critical Thinking, 
Creativity, Communication (Lisa & Muthohar, 2024; Oktavia, 2022; Widiana, 2022). 

Penggunaan model Game Based Learning (GBL) ini perlu didukung dengan 
media yang dapat diakses oleh guru dan siswa sehingga proses pembelajaran 
dapat terlaksana. Platform Roblox yang telah hadir sejak tahun 2006 sebagai 
salah satu Game Based Platform dapat menjadi alternatif media untuk membawa 
suasana baru dalam pembelajaran. Akses yang mudah dan tersedianya banyak 
permainan menjadikan Roblox sangat populer di kalangan remaja (Wiyuna et al., 
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2024). Selain itu juga, platform ini menyediakan ekosistem interaktif yang 
memungkinkan guru dapat merancang pengalaman belajar dalam bentuk 
permainan edukatif. Salah satu bagian dari platform Roblox ini adalah Roblox 
Studio, menurut Kang dalam (Mindarta, 2025) menjelaskan bahwa Roblox Studio 
dapat menjadi sarana untuk membuat pembelajaran yang lebih efektif. Melalui 
fitur-fitur yang tersedia, guru dapat menciptakan dunia virtual, sehingga materi 
pembelajaran dapat tersimulasi dengan nyata. 

Penelitian yang dilakukan oleh Widiana (2022)  menunjukkan bahwa 
pemahaman siswa sekolah dasar pada muatan sains dapat meningkat dengan 
penggunaan Game Based Learning (GBL), penelitian yang dilakukan oleh Alya 
dan Elsa (2024) menunjukkan bahwa Game Based Learning (GBL) terbukti efektif 
dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah 
Kebudayaan Islam. Selain itu juga penelitian mengenai Roblox yang dilakukan 
oleh Yunauro dan Yohamintin (2025) menunjukkan bahwa Roblox memberikan 
dampak positif terhadap peningkatan rasa ingin tahu, semangat belajar, dan 
kemampuan siswa untuk mencari dan mengakses sumber belajar yang baru dan 
beragam (Amalia & Athiyyah, 2024; Mubaroq, 2025; Widiana, 2022). 

Penelitian-penelitian terdahulu di atas, menunjukkan bahwa model Game 
Based Learning telah banyak digunakan dalam pembelajaran. Namun, sebagian 
besar penelitian tersebut menggunakan media game yang secara khusus 
dirancang untuk tujuan pembelajaran dan hanya sedikit yang menggunakan 
Roblox sebagai media dalam pembelajarannya. Hal ini memberi celah penelitian 
untuk memanfaatkan game yang tidak berorientasi pada aspek edukatif, 
melainkan dikembangkan untuk tujuan hiburan seperti Roblox, sehingga 
diharapkan akan memberikan sudut pandang baru terkait potensi pemanfaatan 
game non edukatif dalam pembelajaran. 

Keunikan dalam penelitian ini terletak pada penggunaan model Game 
Based Learning  dengan platform Roblox dalam kegiatan pembelajaran sehingga 
memberikan pengalaman baru dalam pembelajaran di kelas yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Keunikan yang lainnya terletak pada mata 
pelajaran yang diteliti, di mana mata pelajaran Fikih merupakan bagian dari 
Pendidikan Agama Islam yang secara praktiknya belum banyak terintegrasi 
dengan teknologi. Dengan menggunakan pendekatan analisis kebutuhan, 
penelitian ini menggali informasi dari siswa terkait kendala, serta bagaimana 
pembelajaran Fikih yang diinginkan oleh setiap siswa. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat dipahami bahwa penggunaan 
Game Based Learning berbasis platform Roblox dapat menjadi alternatif inovatif 
dalam meningkatkan proses pembelajaran siswa pada mata pelajaran Fikih, 
sehingga penelitian ini perlu dilaksanakan untuk mengetahui kebutuhan siswa 
di lapangan. Penelitian ini diharapkan dapat berguna baik secara teoritis dalam 
pengembangan teknologi pendidikan terkhusus dalam pendidikan Islam, 
maupun secara praktis dalam penggunaan model pembelajaran dengan media 
interaktif yang dapat memberikan pengalaman baru di dalam kelas. Selain itu 
pula, penelitian dengan pendekatan analisis kebutuhan ini akan menjadi dasar 
bagi pengembangan media pembelajaran berbasis Roblox dalam penggunaan 
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model Game Based Learning pada mata pelajaran Fikih di sekolah. 
 

METODE PENELITIAN  
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Metode ini dipilih karena merupakan metode yang sesuai dengan penelitian 
yang bertujuan untuk mengembangkan dan menguji produk yang akan 
dikembangkan dalam dunia pendidikan (Okpatrioka, 2023). Model R&D yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yaitu model yang melibatkan 
lima langkah pengembangan meliputi Analysize, Design, Development, 
Implementation and Evaluations (Maydiantoro, 2021). 

 

Gambar 1 : Alur Model R&D ADDIE 
Melihat dari model ADDIE ini, maka penelitian analisis kebutuhan siswa 

ini termasuk ke dalam tahapan pertama pada penelitian Research and Development 
ini yaitu tahapan Analyze. Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui masalah 
yang terjadi di lapangan serta untuk mengetahui apa saja hal yang menjadi 
kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran.  

Dalam penelitian ini, subjek ditujukan pada siswa kelas XI RPL SMKS 
Karya Bakti Sindang dengan jumlah 15 orang siswa sebagai sampel 
penelitiannya. Kelas tersebut dipilih karena dinilai sudah paham baik dan 
buruknya teknologi serta diperbolehkan membawa perangkat elektronik seperti 
Smartphone  oleh pihak sekolah yang mana penelitian ini akan menggunakan 
Smartphone sebagai sarana pendukungnya, kelas ini juga dirasa memiliki waktu 
yang lebih luas dan fleksibel karena merupakan tingkat kedua di sekolah. 
Sedangkan, objek dari penelitian ini adalah model Game Based Learning berbasis 
Roblox pada mata pelajaran Fikih. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran angket dalam 
bentuk kuesioner kepada siswa yang menjadi sampel. Topik dalam angket 
tersebut disusun berdasarkan indikator pedagogis, teknis, kognitif, minat dan 
motivasi siswa, serta evaluatif (Jannah et al., 2020). Hasil dari angket tersebut 
akan digunakan untuk mengukur tingkat kebutuhan siswa terhadap 
penggunaan Game Based Learning berbasis Roblox dalam pembelajaran Fikih. 
Pernyataan yang ditanyakan kepada sampel disusun sebagai berikut: 

Analyze

Design

Develo
pment

Implem
entatio

n

Evaluati
on
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Tabel : 1 Aspek dan Indikator Penelitian  

No. Aspek Indikator Nomor Item 

1 Pedagogis Kebutuhan Belajar Fikih No. 1-2 
2 Teknis Kesiapan Pembelajaran dengan Game 

Based Learning 
No. 3-6 

3 Kognitif Kemampuan Memahami Fikih No. 7-9 
4 Minat dan 

Motivasi Belajar 
Minat terhadap materi pelajaran Fikih No. 10-11 

5 Evaluatif Harapan terhadap pembelajaran yang 
akan digunakan 

No. 12-13 

Kategori untuk menginterpretasikan kebutuhan dari setiap indikator 
menggunakan Skala Likert 1-5. Skor 1 menjadi nilai terendah yang menunjukkan 
bahwa penelitian tidak dibutuhkan, sedangkan skor 5 menjadi nilai tertinggi 
yang menunjukkan bahwa penelitian sangat dibutuhkan.  Kategori ini 
dipaparkan pada tabel berikut: 

 
Tabel : 2 Kategori Skor Angket  

Skala Kategori 

1,00 – 1,80 Tidak Dibutuhkan 

1,81 – 2,60 Sebagian Kecil Membutuhkan 
2,61 – 3,40 Cukup Dibutuhkan 
3,41 – 4,20 Sebagian Besar Membutuhkan 
4,21 – 5,00 Sangat Dibutuhkan 

 
Hasil pengisian angket di interpretasikan seperti dalam tabel. Jika hasil 

menunjukkan skor rata-rata lebih dari 3 maka dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran dibutuhkan. Namun, apabila skor rata-rata 
kurang dari 3 maka pengembangan media pembelajaran tidak dibutuhkan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil angket kuesioner analisis kebutuhan siswa Penggunaan Game Based 
Learning berbasis Roblox pada mata pelajaran Fikih memberikan penjelasan 
terkait setiap aspek yang ditanyakan, seperti pada aspek pedagogis bahwa 
pembelajaran masih menggunakan metode ceramah atau konvensional lainnya 
yang ditunjukkan dengan skor 4,5 yang menunjukkan penggunaan media 
pembelajaran yang lebih interaktif seperti permainan memiliki potensi untuk 
digunakan. Hal itu juga didukung dengan skor 4,7 pada pernyataan bahwa siswa 
menginginkan media pembelajaran yang lebih interaktif agar pelajaran Fikih 
lebih menarik. Pada aspek teknis, kebanyakan siswa sudah memiliki perangkat 
seperti Smartphone yang ditunjukkan dengan skor (4,6), memiliki akses internet 
yang stabil untuk aplikasi dalam jaringan (4,3), serta dapat mengoperasikan 
permainan elektronik dengan baik (4,1). Selain itu juga, banyak siswa yang 
pernah menggunakan Platform Roblox sebelumnya yang ditunjukkan dengan 
rata-rata skor 4.  

Aspek kognitif menunjukkan bahwa siswa merasa materi Fikih dengan 
metode konvensional sulit dimengerti (4,1), sementara itu siswa lebih mudah 
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memahami jika disajikan dalam bentuk visual dan simulasi (4,3). Selain itu juga, 
rata-rata skor 3,7 menunjukkan bahwa siswa lebih memahami materi dengan 
media seperti Roblox. Dalam konteks minat dan bakat, rata-rata skor 4,3 
memberikan penjelasan bahwa siswa lebih termotivasi jika menggunakan media 
yang menyenangkan, hal itu juga diperjelas dengan banyak siswa yang ingin 
mencoba belajar Fikih menggunakan Roblox (4,7). Dalam aspek evaluatif, siswa 
memiliki harapan agar setiap mata pelajaran dapat menggunakan media 
interaktif (4,7), serta  (4,4)  percaya bahwa pembelajaran berbasis permainan 
dapat membantu siswa untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Temuan-
temuan yang ada menunjukkan urgensi pengembangan media pembelajaran 
Fikih yang lebih interaktif dengan bentuk visual yang menarik. 

Aspek-aspek yang terdapat pada angket meliputi, aspek pedagogis, 
teknis, kognitif, minat dan motivasi belajar, serta evaluatif disajikan pada tabel 
di bawah. Indikator dari setiap aspek disajikan beserta skala penilaiannya dan 
diperjelas dengan temuan kunci sehingga dapat diketahui dibutuhkan atau 
tidaknya pengembangan media pembelajaran Fikih. Hasil ini menjadi landasan 
untuk perancangan media pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan siswa di 
lapangan seperti pada tabel di bawah ini : 

 
Tabel : 2 Kategori Skor Angket 

No. Aspek Indikator 
Rata - Rata Skor 

Angket 
Temuan Kunci 

1 Pedagogis 
Metode Belajar 
Fikih masih 
konvensional 

4,5 
Pembelajaran Fikih masih 
didominasi metode ceramah 
sehingga kurang diminati siswa  

  
Kebutuhan Media 
Pembelajaran 

4,7 

Mayoritas siswa membutuhkan 
media pembelajaran yang lebih 
interaktif dalam pembelajaran 
Fikih 

2 Teknis 
Ketersediaan 
Perangkat 

4,6 

Sebagian besar siswa memiliki 
smartphone atau laptop yang 
mendukung pembelajaran 
digital. 

  Akses Internet 4,3 
Siswa memiliki akses internet 
yang stabil untuk menggunakan 
aplikasi online 

  
Kemampuan 
Teknologi 

4,1 
Mayoritas siswa mampu 
mengoperasikan permainan 
elektronik dengan baik 

  
Pengalaman 
Roblox 

4 
Sebagian besar siswa telah 
mengenal bahkan memainkan 
Platform Roblox 

3 Kognitif 
Kesulitan 
Pemahaman 
Materi Fikih 

4,1 

Kebanyakan siswa mengalami 
kesulitan memahami materi 
Fikih dengan metode 
pembelajaran saat ini. 

  

Kemampuan 
Memahami 
dengan media 
visual 

4,3 

Mayoritas siswa lebih mudah 
memahami materi jika disajikan 
secara visual atau simulasi. 
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Penggunaan 
media interaktif 

3,7 

Penggunaan media interaktif 
seperti Roblox dapat 
memudahkan lebih dari 
setengah jumlah siswa dalam 
memahami pelajaran 

4 
Minat & 
Motivasi 

Motivasi Belajar 4,3 

Sebagian besar siswa merasa 
lebih termotivasi belajar Fikih 
menggunakan media berbasis 
permainan. 

  
Minat Media Baru 
(Roblox) 

4,2 
Mayoritas siswa tertarik 
mencoba pembelajaran Fikih 
menggunakan Roblox 

5 Evaluatif 
Harapan Media 
Pembelajaran 

4,7 
Siswa berharap pembelajaran 
menggunakan media interaktif 
di setiap mata pelajaran 

  
Efektivitas Game 
Based Learning 

4,4 

Banyak siswa yang percaya 
bahwa pembelajaran berbasis 
game dapat meningkatkan hasil 
belajar. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa rata-rata skor angket pada setiap 
indikator berada lebih dari 3. Maka hasil tersebut jika diinterpretasikan sesuai 
kategori pada Tabel 1.2, terdapat lima pernyataan yang berada pada skala 3.41 - 
4,20 serta 8 butir berada pada skala 4,21 – 5,00 yang menunjukkan bahwa setiap 
indikator berada pada kategori sebagian besar sangat membutuhkan. 
Pembahasan 

Pembahasan hasil penelitian menunjukkan bahwa analisis kebutuhan 
siswa terhadap penggunaan Game Based Learning berbasis Roblox pada mata 
pelajaran Fikih berada pada kategori sebagian besar sangat membutuhkan, 
memberikan penjelasan mengenai pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa 
yaitu pembelajaran dengan pendekatan yang lebih interaktif, serta 
memanfaatkan teknologi yang mampu menghadirkan materi pelajaran dengan 
visual dan simulasi. Hal itu juga mengindikasi terdapat kesenjangan antara 
karakteristik pembelajaran Fikih yang selama ini dipakai dengan kebutuhan 
belajar siswa di era digital. 

Ditinjau pada aspek pedagogis, bahwa skor 4,5 mengindikasikan 
pembelajaran Fikih masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah 
yang cenderung menempatkan siswa secara pasif. Sejalan dengan temuan dari 
(Leo et al., 2024) penggunaan metode pembelajaran konvensional dapat 
menjadikan proses pembelajaran menjadi kurang bermakna dan berakibat 
menurunkan motivasi belajar siswa. Tingginya skor pada indikator kebutuhan 
media pembelajaran interaktif (4,7) memperkuat argumentasi mengenai siswa 
yang menginginkan pembelajaran yang lebih interaktif dan lebih melibatkan 
siswa. Dengan demikian, penggunaan Game Based Learning berbasis Roblox 
memiliki potensi untuk menjadi solusi pedagogis untuk mengatasi kejenuhan 
siswa dalam pembelajaran fikih. 

Temuan pada aspek teknis, menjelaskan bahwa mayoritas siswa telah 
memiliki kesiapan yang baik untuk mengikuti pembelajaran berbasis digital. Hal 
itu ditunjukkan dengan skor 4,6 untuk kepemilikan perangkat seperti smartphone 
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atau laptop, 4,3 untuk akses internet yang relatif stabil, serta 4,1 pada indikator 
kemampuan untuk mengoperasikan permainan elektronik. Selain itu, skor 4 
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mengetahui dan memiliki 
pengalaman dalam menggunakan platform Roblox. Kesiapan belajar ini menjadi 
kondisi penting yang harus dimiliki oleh siswa, karena proses belajar yang 
disertai dengan kesiapan akan memudahkan siswa dalam menerima dan 
memahami materi yang diberikan (Audihani et al., 2019). 

Berdasarkan aspek kognitif, sebagian besar siswa mengungkapkan bahwa 
materi Fikih lebih sulit dipahami ketika disampaikan dengan metode 
konvensional yang ditunjukkan dengan skor 4,1 pada indikator ini. Selain itu 
juga, skor 4,3 pada indikator bahwa siswa lebih mudah memahami materi Fikih 
apabila disajikan dalam bentuk visual dan simulasi. Hal ini menunjukkan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang lebih mengedepankan visualisasi materi 
pelajaran dibutuhkan untuk menjelaskan konsep abstrak pada materi Fikih. 
Lebih dari setengah jumlah siswa menganggap penggunaan media interaktif 
seperti Roblox dapat menjadi alternatif untuk memudahkan pemahaman materi 
Fikih yang ditunjukkan dengan skor 3,7. Hasil ini juga sejalan dengan penelitian 
Asela dan Salsabila (2020) yang menjelaskan bahwa media interaktif mampu 
memenuhi kebutuhan dan gaya belajar siswa yang beragam karena terdapat 
banyak media yang dapat dikolaborasikan. 

Selanjutnya, pada aspek minat dan motivasi belajar, skor rata-rata 4,3 
menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan besar terhadap pembelajaran 
berbasis permainan. Hal ini menandakan bahwa media permainan tidak hanya 
berfungsi sebagai sarana hiburan, akan tetapi memiliki potensi untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini dijelaskan oleh Komang dan Dedy 
(2020) dalam penelitiannya bahwa motivasi belajar dan prestasi siswa meningkat 
dengan diterapkannya pembelajaran berbasis permainan. Selain itu juga, 
mayoritas siswa tertarik untuk mencoba pembelajaran menggunakan platform 
Roblox yang ditunjukkan dengan skor 4,3. Dengan demikian pengembangan 
media pembelajaran berbasis Roblox dapat dilakukan. 

Pada aspek evaluatif, skor 4,7 yang diberikan siswa menunjukkan 
harapan yang tinggi agar pembelajaran di sekolah, termasuk Fikih, 
menggunakan media interaktif dan inovatif. Hal ini juga diperkuat dengan skor 
4,4 pada indikator bahwa siswa percaya pembelajaran berbasis permainan dapat 
meningkatkan hasil belajarnya. Kepercayaan siswa terhadap efektivitas 
pembelajaran berbasis permainan dalam meningkatkan hasil belajar ini 
mengindikasikan adanya penerimaan positif terhadap model Game Based 
Learning. Temuan ini selaras dengan yang dijelaskan dalam (Indriani, 2022) 
bahwa siswa lebih menyukai proses evaluasi yang dilakukan dengan 
menggunakan permainan, hal itu terlihat dengan motivasi yang meningkat serta 
partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil analisis kebutuhan ini menegaskan  bahwa 
pengembangan media pembelajaran Game Based Learning berbasis Roblox pada 
mata pelajaran Fikih sangat relevan dengan kebutuhan siswa di lapangan. 
Temuan ini memberikan penilaian bahwa pengintegrasian teknologi serta 
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pembelajaran yang berbasis permainan memiliki potensi untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran Fikih. Pengembangan media pembelajaran ini dapat 
menjawab kebutuhan dari berbagai aspek seperti pedagogis, teknis, kognitif, 
minat dan motivasi, serta evaluatif yang sejalan dengan berbagai temuan pada 
penelitian sebelumnya. Oleh karena itu, hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar 
yang kuat untuk melanjutkan ke tahap Design dan pengembangan media 
pembelajaran Fikih berbasis Roblox dalam penelitian Research and Development 
selanjutnya. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan Game Based Learning berbasis Roblox pada mata pelajaran 
Fikih sangat dibutuhkan oleh siswa. Pembelajaran Fikih yang selama ini masih 
didominasi oleh metode konvensional dinilai belum mampu meningkatkan 
keterlibatan dan pemahaman siswa. Temuan dalam penelitian menunjukkan 
bahwa siswa memiliki kesiapan teknis yang baik serta minat yang tinggi 
terhadap pembelajaran berbasis permainan digital yang lebih interaktif. Oleh 
karena itu, Game Based Learning berbasis Roblox berpotensi menjadi inovasi yang 
efektif untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran Fikih di 
sekolah.  
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