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ABSTRAK 

Transformasi digital menuntut inovasi ruang belajar imersif melalui metaverse, namun 

penerimaan mahasiswa calon guru terhadap platform seperti Roblox masih perlu dieksplorasi 

secara mendalam. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan persepsi tersebut menggunakan 

kerangka Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Melalui pendekatan 

kuantitatif deskriptif, survei dilakukan kepada 200 mahasiswa kependidikan di Indonesia yang 

dipilih secara purposive sampling. Tahapan penelitian mencakup uji validitas serta reliabilitas 

instrumen, pengumpulan data melalui kuesioner Google Form, serta analisis statistik deskriptif 

menggunakan nilai mean dan persentase. Temuan menunjukkan paparan responden terhadap 

Roblox sangat tinggi; 96,5% responden mengenal platform tersebut dan 70% pernah 

menggunakannya. Minat pemanfaatan dalam pembelajaran tergolong positif mencapai 58,5%. 

Hasil kuantitatif konstruk UTAUT menunjukkan seluruh dimensi berada pada kategori tinggi, 

dipimpin oleh social influence (3,80), diikuti performance expectancy (3,74), behavioral 

intention (3,69), facilitating conditions (3,64), dan effort expectancy (3,56). Simpulan utama 

menegaskan bahwa mahasiswa calon guru memiliki kesiapan awal dan penerimaan positif 

terhadap Roblox sebagai virtual learning space imersif. Meskipun Roblox masih dominan 

dipandang sebagai platform permainan hiburan, potensinya sebagai ruang belajar kolaboratif 

sangat terbuka lebar, asalkan didukung oleh desain pedagogis terstruktur, penguatan literasi 

teknologi digital, serta dukungan kebijakan institusional yang memadai untuk mentransformasi 

pengalaman pendidikan yang dinamis di masa depan secara berkelanjutan tuntas. 

Kata Kunci: Roblox, Virtual Learning Space, Metaverse, Calon Guru, UTAUT 

 

ABSTRACT  

Digital transformation demands innovation in immersive learning spaces through the 

metaverse, but student teachers' acceptance of platforms like Roblox still needs in-depth 

exploration. This study aims to describe these perceptions using the Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology (UTAUT) framework. Using a descriptive quantitative 

approach, a survey was conducted among 200 Indonesian education students selected through 

purposive sampling. The research stages included instrument validity and reliability testing, 

data collection through a Google Form questionnaire, and descriptive statistical analysis using 

mean and percentage values. The findings indicate that respondents' exposure to Roblox is very 

high; 96.5% of respondents are familiar with the platform and 70% have used it. Interest in 

utilizing it in learning is considered positive, reaching 58.5%. The quantitative results of the 

UTAUT constructs show that all dimensions are in the high category, led by social influence 

(3.80), followed by performance expectancy (3.74), behavioral intention (3.69), facilitating 

conditions (3.64), and effort expectancy (3.56). The main conclusion confirms that student 

teachers have initial readiness and positive acceptance of Roblox as an immersive virtual 

learning space. Although Roblox is still predominantly viewed as an entertainment gaming 
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platform, its potential as a collaborative learning space is vast, provided it is supported by 

structured pedagogical design, strengthened digital technology literacy, and adequate 

institutional policy support to sustainably and comprehensively transform dynamic educational 

experiences in the future. 

Keywords: Roblox, Virtual Learning Space, Metaverse, Pre-Service Teachers, UTAUT 

 

PENDAHULUAN 

Transformasi digital telah membawa perubahan fundamental dalam berbagai sendi 

kehidupan manusia termasuk pada sektor pendidikan formal maupun nonformal. Perubahan 

besar ini tidak sekadar bertumpu pada penggunaan perangkat elektronik sebagai media 

instruksional tetapi juga menyentuh cara pendidik membangun pengalaman belajar bermakna. 

Proses pembelajaran saat ini tidak lagi terbatas pada interaksi tatap muka di ruang kelas fisik 

atau sistem manajemen pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat dua dimensi dan 

kaku. Pendidikan kini bergerak dinamis menuju pengalaman yang jauh lebih interaktif serta 

imersif guna memenuhi kebutuhan kompetensi masa depan yang semakin kompleks. Dalam 

konteks kemajuan teknologi informasi tersebut konsep metaverse mulai dikaji secara mendalam 

sebagai salah satu arah inovasi pendidikan masa kini (Indarta et al., 2022; Muktiarni et al., 

2023; Sapliyan et al., 2023). Lingkungan digital ini memungkinkan terciptanya sebuah ruang 

belajar virtual partisipatif yang mampu mensimulasikan berbagai pengalaman dunia nyata 

secara akurat bagi seluruh peserta didik. Kehadiran ruang virtual tiga dimensi ini memberikan 

peluang besar bagi para pengajar untuk merancang skenario pembelajaran yang lebih hidup dan 

juga menantang kognisi siswa dalam ekosistem digital yang sangat inklusif serta modern pada 

era globalisasi ini (Gusteti et al., 2023; Mullo et al., 2023; Rachmadtullah et al., 2022; Safitri 

et al., 2023). 

Sebagai sebuah ruang virtual tiga dimensi yang sangat canggih teknologi metaverse 

memungkinkan setiap pengguna untuk hadir menggunakan identitas digital berupa avatar. Di 

dalam lingkungan digital tersebut individu dapat berinteraksi secara langsung melakukan 

kolaborasi intensif serta menjalankan berbagai aktivitas sosial maupun edukatif yang sangat 

menyerupai realitas fisik. Dalam domain pendidikan keunggulan platform ini terletak pada 

kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar jauh lebih kaya dibandingkan dengan sistem 

pembelajaran daring konvensional yang saat ini sudah mulai terasa membosankan. Hal ini 

dikarenakan dukungan kuat terhadap berbagai simulasi praktis eksplorasi konsep abstrak yang 

sulit divisualisasikan serta peningkatan tingkat keterlibatan peserta didik yang sangat 

signifikan. Dengan segala karakteristik unik tersebut pemanfaatan ruang virtual menjadi sangat 

relevan sebagai media instruksional alternatif untuk menjawab berbagai tuntutan keterampilan 

pada abad ke-21 yang serba digital. Momentum pemanfaatan teknologi imersif ini semakin 

meningkat pesat pasca tantangan kesehatan global yang pernah melanda dunia beberapa waktu 

silam. Percepatan adopsi teknologi digital dalam dunia pendidikan tidak hanya menjaga 

keberlangsungan proses transfer ilmu tetapi juga memicu kesadaran kolektif akan pentingnya 

inovasi media pembelajaran yang lebih efektif (Hakim, 2020; Satria et al., 2023; Sucipto, 2024; 

Zaharah et al., 2022). 

Meskipun pemanfaatan teknologi video konferensi dan materi digital telah membantu 

keberlangsungan akademis namun keterbatasan platform pembelajaran daring saat ini mulai 

terlihat jelas. Pembelajaran yang hanya mengandalkan layar datar seringkali memicu fenomena 

kelelahan digital serta rendahnya partisipasi aktif dari para siswa di kelas. Selain itu interaksi 

sosial yang terbatas dan lemahnya sense of presence peserta didik menjadi kendala utama dalam 

menciptakan suasana belajar yang kondusif. Secara ideal transformasi digital dalam pendidikan 
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seharusnya mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih aktif interaktif kolaboratif 

dan sepenuhnya imersif. Namun pada kenyataannya banyak media pembelajaran daring 

konvensional belum mampu memenuhi kebutuhan tersebut sehingga muncul kesenjangan 

kualitas instruksional. Kondisi ini menuntut adanya eksplorasi terhadap platform digital baru 

yang dapat menyediakan pengalaman belajar lebih kaya dan nyata. Salah satu platform yang 

layak dipertimbangkan dalam konteks ini adalah Roblox yang selama ini lebih dikenal sebagai 

arena permainan digital. Di luar fungsi hiburannya platform tersebut memiliki karakteristik 

teknis yang sangat relevan untuk dikembangkan menjadi ruang belajar virtual masa depan yang 

fleksibel guna menunjang simulasi pembelajaran berbasis pengalaman nyata di sekolah (Ikhsan 

et al., 2023; Indarta et al., 2022; Kurniawan et al., 2021; Zaharah et al., 2022). 

Roblox menawarkan fitur desain dunia virtual yang memungkinkan para pengguna 

menciptakan objek membangun skenario interaksi unik serta berpartisipasi dalam pengalaman 

multipengguna secara daring. Karakteristik ini sangat sejalan dengan profil generasi digital 

yang akrab dengan visual interaktif pengalaman multimodal serta budaya partisipatif dalam 

jaringan. Dalam konteks pendidikan tinggi mahasiswa calon guru menjadi kelompok subjek 

penelitian yang sangat krusial untuk dikaji secara mendalam. Mereka bukan sekadar pengguna 

teknologi pada masa kini tetapi juga merupakan calon perancang pembelajaran masa depan 

yang akan menentukan kualitas instruksional. Persepsi mahasiswa terhadap teknologi 

pembelajaran tertentu akan sangat memengaruhi kesiapan mereka dalam mengintegrasikan alat 

digital tersebut ketika telah resmi menjadi pendidik profesional nantinya. Oleh sebab itu 

pemahaman mendalam mengenai bagaimana mahasiswa calon guru memandang Roblox 

sebagai sebuah virtual learning space menjadi sangat penting. Pengetahuan awal ini akan 

menjadi landasan strategis bagi pengembangan kerangka kerja integrasi teknologi pendidikan 

berbasis metaverse di Indonesia agar implementasinya dapat berjalan selaras dengan kebutuhan 

pedagogis serta perkembangan zaman yang semakin menuntut kreativitas tanpa batas guna 

meningkatkan mutu lulusan di berbagai jenjang satuan pendidikan nasional (Gusteti et al., 

2023; Kurniawan et al., 2023; Maulana et al., 2023; Rachmadtullah et al., 2022). 

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pemetaan persepsi mahasiswa kependidikan 

terhadap potensi platform Roblox menggunakan kerangka teori penerimaan dan penggunaan 

teknologi yang komprehensif. Fokus utama kajian adalah untuk memahami ekspektasi kinerja 

kemudahan penggunaan pengaruh sosial serta kondisi fasilitas yang melingkupi niat perilaku 

dalam memanfaatkan teknologi imersif tersebut. Hingga saat ini kajian yang secara khusus 

menelaah persepsi calon guru di Indonesia terhadap Roblox sebagai ruang belajar virtual masih 

sangat terbatas dan cenderung bersifat umum. Sebagian besar studi terdahulu lebih banyak 

menyoroti potensi umum dunia virtual tanpa mempertimbangkan kesiapan serta penerimaan 

awal dari sisi calon pengguna di tingkat lokal. Penelitian ini tidak berfokus pada pengujian 

efektivitas secara eksperimental melainkan pada pemahaman mendalam terkait proses adopsi 

awal sebuah platform inovatif sebagai dasar pengembangan pedagogis di masa depan. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur mengenai penerimaan teknologi 

pembelajaran berbasis metaverse di lingkungan pendidikan tinggi nasional. Selain itu data yang 

diperoleh akan menjadi bahan pertimbangan bagi pengembang kurikulum dalam merancang 

strategi integrasi media pembelajaran digital yang adaptif dan solutif bagi kemajuan dunia 

pendidikan modern. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain deskriptif untuk 

memetakan persepsi secara empiris. Pelaksanaan riset dilakukan secara online selama periode 
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3 bulan, terhitung sejak September hingga November 2025. Populasi dalam studi ini mencakup 

seluruh mahasiswa aktif program kependidikan di Indonesia, baik dari institusi negeri maupun 

swasta. Melalui teknik purposive sampling, terpilih 200 responden yang memenuhi kriteria 

inklusi sebagai calon pendidik yang bersedia berpartisipasi penuh dalam pengisian instrumen. 

Prosedur pengumpulan data memanfaatkan kuesioner digital berbasis Google Form yang 

disebarkan secara luas melalui berbagai platform media sosial serta jejaring komunikasi 

mahasiswa nasional. Fokus operasional prosedur ini adalah untuk menjaring data primer 

mengenai pandangan mahasiswa terhadap teknologi imersif tanpa adanya manipulasi variabel 

atau pemberian perlakuan tertentu kepada subjek. Peneliti bertindak sebagai administrator yang 

memastikan distribusi instrumen menjangkau beragam latar belakang program studi 

kependidikan, mulai dari teknologi pendidikan hingga pendidikan anak usia dini, guna 

memperoleh basis data yang komprehensif bagi analisis profil kesiapan integrasi teknologi 

masa depan. 

Instrumen penelitian dikembangkan secara terstruktur mengacu pada kerangka Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology atau UTAUT. Alat ukur ini mencakup 5 konstruk 

utama, yaitu performance expectancy, effort expectancy, social influence, facilitating 

conditions, dan behavioral intention. Setiap dimensi dioperasionalkan ke dalam 4 hingga 7 butir 

pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert 5 poin, dengan rentang skor dari 1 untuk 

sangat tidak setuju hingga 5 untuk sangat setuju. Sebelum implementasi luas, dilakukan uji coba 

instrumen kepada 30 responden guna memverifikasi validitas melalui korelasi item-total serta 

reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha. Data kuantitatif yang telah terkumpul 

kemudian diolah secara sistematis menggunakan perangkat lunak statistik IBM SPSS Statistics 

versi 25. Teknik analisis data yang diterapkan meliputi perhitungan distribusi frekuensi, 

persentase, dan nilai mean untuk setiap indikator. Seluruh tahapan statistik ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran objektif mengenai kecenderungan penerimaan mahasiswa terhadap 

virtual learning space, sehingga interpretasi data dapat dipertanggungjawabkan secara akurat 

dan ilmiah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini melibatkan 200 responden mahasiswa calon guru. Karakteristik umum 

responden menunjukkan bahwa sampel penelitian didominasi oleh mahasiswa perempuan 

(76%), berada pada rentang usia 20-22 tahun (52%), dan paling banyak berasal dari program 

studi Teknologi Pendidikan (45%). Selanjutnya, Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan 

Anak Usia Dini menyumbang 23 responden (11,5%), sedangkan Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar dan Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi masing-masing berjumlah 13 responden 

(6,5%). Sementara program studi lainnya tersebar dalam proporsi yang lebih kecil. Dari sisi 

semester, responden terbanyak berada pada semester 5-6 (37,5%), disusul semester 1–2 

sebanyak 60 orang (30%), semester 3–4 sebanyak 46 orang (23%), dan di atas semester 6 

sebanyak 19 orang (9,5%). Komposisi ini menunjukkan bahwa mayoritas responden 

merupakan mahasiswa kependidikan yang relatif akrab dengan pembelajaran digital dan berada 

pada fase studi yang cukup matang untuk menilai potensi teknologi pembelajaran. 

Untuk memberikan gambaran awal mengenai keterpaparan responden terhadap Roblox, 

data mengenai tingkat pengenalan, pengalaman penggunaan, dan persepsi terhadap platform 

tersebut disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Keterpaparan responden terhadap Roblox dan minat penggunaannya dalam 

pembelajaran 

Aspek Kategori Frekuensi (n) Persentase (%) 

Pernah mendengar 

Roblox 
Ya 193 96,5 

 Tidak 7 3,5 

Pernah 

menggunakan 

Roblox 

Ya 140 70,0 

 Tidak 60 30,0 

Persepsi terhadap 

Roblox 
Platform permainan 182 91,0 

 Ruang sosial 13 6,5 

 Media edukatif 5 2,5 

Minat menggunakan 

Roblox untuk 

pembelajaran 

Sangat berminat 50 25,0 

 Berminat 67 33,5 

 Netral 66 33,0 

 Tidak berminat 17 8,5 

Tabel 1 menunjukkan bahwa keterpaparan responden terhadap Roblox tergolong tinggi. 

Hampir seluruh responden telah mengenal platform tersebut dan sebagian besar pernah 

menggunakannya. Berdasarkan data sebanyak 193 orang (96,5%) pernah mendengar Roblox, 

dan hanya 7 orang (3,5%) yang menyatakan belum pernah mendengarnya. Selain itu, sebagian 

besar responden juga pernah menggunakan Roblox, yakni sebanyak 140 orang (70,0%), 

sementara 60 orang (30,0%) belum pernah menggunakannya. Dari sisi persepsi, mayoritas 

responden mengenal Roblox sebagai platform permainan, yaitu sebanyak 182 orang (91,0%). 

Hanya sebagian kecil responden yang memandang Roblox sebagai ruang sosial, yaitu 13 orang 

(6,5%), dan lebih sedikit lagi yang mengidentifikasinya sebagai media edukatif, yaitu 5 orang 

(2,5%).  

Walaupun persepsi dominan terhadap Roblox masih berpusat pada fungsi hiburan sebagai 

platform permainan. Namun, minat terhadap pemanfaatan Roblox untuk pembelajaran 

menunjukkan kecenderungan positif. Berdasarkan tabel 1, sebanyak 67 responden (33,5%) 

menyatakan berminat dan 50 responden (25,0%) sangat berminat untuk menggunakan Roblox 

dalam pembelajaran. Sementara itu, 66 responden (33,0%) menyatakan netral, dan hanya 17 

responden (8,5%) yang tidak berminat. Temuan ini menunjukkan bahwa lebih dari separuh 

responden, yakni 58,5%, memiliki minat positif terhadap kemungkinan penggunaan Roblox 

sebagai media pembelajaran di masa depan. 

Untuk memberikan gambaran umum mengenai persepsi responden terhadap penggunaan 

Roblox sebagai virtual learning space, hasil analisis statistik deskriptif pada setiap dimensi 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) disajikan pada Tabel 2. Secara 

umum, seluruh dimensi berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan kecenderungan 

persepsi positif responden terhadap potensi penggunaan Roblox dalam pembelajaran. 

Tabel 2. Ringkasan statistik deskriptif variabel UTAUT 

Dimensi Mean Kategori Interpretasi singkat 

Performance 

Expectancy (PE) 
3,74 Tinggi 

Responden 

memandang Roblox 
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bermanfaat bagi 

pembelajaran 

Effort Expectancy 

(EE) 
3,56 Tinggi 

Responden menilai 

Roblox relatif mudah 

dipelajari 

Social Influence (SI) 3,80 Tinggi 

Dukungan sosial 

berperan kuat dalam 

penerimaan 

Facilitating 

Conditions (FC) 
3,64 Tinggi 

Kondisi pendukung 

dipersepsikan cukup 

memadai 

Behavioral Intention 

(BI) 
3,69 Tinggi 

Terdapat niat positif 

untuk menggunakan 

Roblox 

Berdasarkan Tabel 2 dimensi social influence memperoleh mean tertinggi, disusul 

performance expectancy, behavioral intention, facilitating conditions, dan effort expectancy. 

Dimensi Social Influence memperoleh nilai mean tertinggi, yaitu 3,80, diikuti Performance 

Expectancy sebesar 3,74, Behavioral Intention sebesar 3,69, Facilitating Conditions sebesar 

3,64, dan Effort Expectancy sebesar 3,56. Secara umum, temuan ini menunjukkan bahwa 

responden cenderung memiliki persepsi positif terhadap potensi penggunaan Roblox sebagai 

virtual learning space. Secara khusus, kekuatan terbesar tampak pada aspek pengaruh sosial dan 

persepsi manfaat, sedangkan aspek kemudahan penggunaan memperoleh nilai relatif paling 

rendah meskipun tetap berada dalam kategori tinggi. 

Sebagai penjelas lebih lanjut atas kecenderungan skor pada tiap dimensi UTAUT, Tabel 3 

menyajikan indikator dengan nilai mean tertinggi pada masing-masing dimensi Unified Theory 

of Acceptance and Use of Technology (UTAUT). 

Tabel 3. Indikator dengan Nilai Mean Tertinggi pada Setiap Dimensi UTAUT 

Dimensi Indikator dengan Mean Tertinggi Mean 

Performance 

Expectancy 

(PE) 

Roblox memiliki potensi untuk mendorong kolaborasi 

dalam pembelajaran 

3,81 

Effort 

Expectancy 

(EE) 

Mahasiswa dapat dengan cepat beradaptasi dengan Roblox 3,78 

Social Influence 

(SI) 

Penggunaan Roblox dapat menjadi tren di kalangan 

mahasiswa 

3,88 

Facilitating 

Conditions (FC) 

Tersedia sumber daya pendukung seperti tutorial dan 

komunitas 

3,73 

Behavioral 

Intention (BI) 

Mahasiswa akan memanfaatkan Roblox apabila digunakan 

secara resmi dalam kegiatan belajar 

3,72 

Secara lebih rinci, indikator tertinggi pada performance expectancy berkaitan dengan 

potensi Roblox dalam mendorong kolaborasi pembelajaran. Pada effort expectancy, indikator 

tertinggi menunjukkan bahwa mahasiswa merasa dapat beradaptasi dengan Roblox secara 

relatif cepat. Pada social influence, indikator yang paling menonjol ialah anggapan bahwa 

penggunaan Roblox dapat menjadi tren di kalangan mahasiswa. Sementara itu, pada facilitating 

conditions, indikator tertinggi berkaitan dengan ketersediaan sumber daya pendukung seperti 

tutorial dan komunitas, sedangkan pada behavioral intention indikator tertinggi menunjukkan 
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kesiapan mahasiswa memanfaatkan Roblox apabila diimplementasikan secara resmi dalam 

kegiatan belajar. 

 

Di sisi lain, untuk melihat aspek yang relatif masih kurang kuat pada masing-masing 

dimensi, indikator dengan nilai mean terendah disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Indikator dengan Nilai Mean Terendah pada Setiap Dimensi UTAUT 

Dimensi Indikator dengan Mean Terendah Mean 

Performance Expectancy 

(PE) 

Roblox memiliki potensi meningkatkan 

efektivitas pembelajaran 

3,60 

Effort Expectancy (EE) Antarmuka Roblox berpotensi mudah 

dipahami pengguna baru 

3,44 

Social Influence (SI) Jika dosen mendukung, penggunaan Roblox 

lebih mudah diterima 

3,68 

Facilitating Conditions (FC) Institusi dapat menyediakan dukungan teknis 

untuk integrasi Roblox 

3,54 

Behavioral Intention (BI) Berniat mencoba menggunakan Roblox untuk 

aktivitas pembelajaran jika tersedia 

3,65 

 Sebagaimana disajikan pada Tabel 4, indikator dengan nilai mean terendah pada setiap 

dimensi tetap berada pada kategori tinggi. Namun demikian, temuan ini menunjukkan adanya 

beberapa aspek yang relatif belum sekuat indikator lainnya dalam membentuk persepsi 

responden terhadap penggunaan Roblox sebagai virtual learning space. Pada dimensi 

Performance Expectancy, indikator dengan mean terendah berkaitan dengan potensi Roblox 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran (3,60). Pada dimensi Effort Expectancy, 

indikator terendah menunjukkan persepsi tentang kemudahan antarmuka Roblox bagi pengguna 

baru (3,44). Selanjutnya, pada dimensi Social Influence, indikator dengan mean terendah 

berkaitan dengan dukungan dosen terhadap penerimaan Roblox sebagai media belajar (3,68). 

Pada dimensi Facilitating Conditions, skor terendah terdapat pada indikator mengenai 

dukungan teknis institusi untuk integrasi Roblox (3,54). Sementara itu, pada dimensi 

Behavioral Intention, indikator terendah berkaitan dengan niat responden untuk mencoba 

menggunakan Roblox dalam aktivitas pembelajaran apabila tersedia (3,65). 

Hasil uji validitas instrumen yang dilakukan pada 30 responden mahasiswa dengan taraf 

signifikansi 5% (r tabel = 0,361) menunjukkan bahwa sebagian besar item pernyataan 

memenuhi kriteria validitas.  

Tabel 5. Ringkasan Hasil Uji Validitas Instrumen 

Dimensi Jumlah 

Item 

Item Valid Item 

Tidak 

Valid 

Keterangan 

Performance 

Expectancy (PE) 

6 PE1, PE4, PE5, PE6, 

PE7 

PE2 Sebagian besar 

valid 

Effort 

Expectancy (EE) 

5 EE1, EE3, EE4, EE5 EE2 Sebagian besar 

valid 

Social Influence 

(SI) 

7 SI1, SI2, SI3, SI4, 

SI5, SI6, SI7 

- Seluruh item valid 

Facilitating 

Conditions (FC) 

6 FC2, FC3, FC4, FC5 FC1, FC6 Sebagian besar 

valid 

Behavioral 

Intention (BI) 

7 BI1, BI2, BI4, BI5, 

BI6, BI7 

BI3 Sebagian besar 

valid 

https://jurnalp4i.com/index.php/edutech


EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2774-6283 | p-ISSN : 2775-0019 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech 

 

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

https://doi.org/10.51878/edutech.v6i2.10505  

653  

 

Berdasarkan Tabel 5, sebagian besar item pada setiap dimensi dinyatakan valid karena 

memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r tabel (0,361). Dimensi Social Influence 

menunjukkan hasil paling kuat karena seluruh item dinyatakan valid. Sementara itu, pada 

dimensi Performance Expectancy, Effort Expectancy, Facilitating Conditions, dan Behavioral 

Intention masih terdapat beberapa item yang tidak memenuhi kriteria validitas, yaitu PE2, EE2, 

FC1, FC6, dan BI3. Secara umum, hasil ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian telah 

memiliki tingkat validitas yang memadai dan layak digunakan untuk pengumpulan data 

penelitian, dengan pengecualian pada beberapa item yang perlu dieliminasi atau tidak 

digunakan dalam analisis lanjutan. Selanjutnya, uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui 

tingkat konsistensi internal instrumen pada setiap dimensi Unified Theory of Acceptance and 

Use of Technology (UTAUT).  

Tabel 6. Ringkasan Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Dimensi Cronbach’s 

Alpha 

Interpretasi 

Performance Expectancy (PE) 0,752        Reliabel 

Effort Expectancy (EE) 0,845 Reliabel 

Social Influence (SI) 0,833 Reliabel 

Facilitating Conditions (FC) 0,610 Questionable 

Behavioral Intention (BI) 0,753 Reliabel 

Berdasarkan Tabel 6, sebagian besar dimensi instrumen menunjukkan tingkat reliabilitas 

yang memadai. Dimensi Effort Expectancy memperoleh nilai Cronbach’s Alpha tertinggi 

sebesar 0,845, diikuti Social Influence sebesar 0,833, Behavioral Intention sebesar 0,753, dan 

Performance Expectancy sebesar 0,752. Sementara itu, dimensi Facilitating Conditions 

memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,610, yang menunjukkan bahwa dimensi tersebut 

berada pada batas bawah penerimaan. Secara umum, hasil ini menunjukkan bahwa instrumen 

penelitian memiliki konsistensi internal yang cukup baik, sehingga layak digunakan dalam 

penelitian, meskipun dimensi Facilitating Conditions perlu diinterpretasikan dengan lebih hati-

hati. 

Secara keseluruhan, hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan bahwa instrumen penelitian 

layak digunakan dalam penelitian. Mayoritas item pada setiap dimensi memenuhi kriteria 

validitas, dan sebagian besar konstruk menunjukkan reliabilitas yang memadai. Dengan 

demikian, instrumen dapat digunakan untuk mengukur persepsi mahasiswa calon guru terhadap 

potensi Roblox sebagai virtual learning space. 

Pembahasan 

Temuan lapangan mengungkapkan bahwa mahasiswa calon guru menunjukkan 

keterbukaan yang signifikan terhadap penggunaan Roblox sebagai virtual learning space. 

Seluruh dimensi dalam kerangka unified theory of acceptance and use of technology berada 

pada kategori tinggi, yang menandakan platform ini mulai beranjak dari fungsi hiburan murni 

menuju potensi media pembelajaran berbasis metaverse. Fokus utama terlihat pada aspek 

performance expectancy, di mana responden meyakini adanya manfaat nyata untuk 

meningkatkan efektivitas kinerja akademik mereka di masa depan. Penggunaan lingkungan 3 

dimensi memungkinkan simulasi serta eksplorasi materi secara konkret dan bermakna. 

Pembelajaran menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan kontekstual melalui visualisasi yang 

dinamis. Walaupun dinilai sangat menarik secara visual, tantangan utama tetap terletak pada 

desain pedagogis yang harus terstruktur agar selaras dengan tujuan kurikulum pendidikan 

tinggi. Mahasiswa memandang teknologi imersif ini bukan sekadar alat bantu, melainkan ruang 
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transformasi digital yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang belum pernah ada 

sebelumnya. Kesiapan mental ini menjadi indikator penting bahwa integrasi teknologi masa 

depan akan mendapatkan respons positif jika diiringi dengan orientasi pendidikan yang tepat 

sasaran bagi semua pihak (Siringoringo & Alfaridzi, 2024; Soedjono, 2022; Subroto et al., 

2023). 

Aspek kemudahan penggunaan atau effort expectancy menunjukkan hasil yang cukup 

menggembirakan bagi keberlanjutan adopsi teknologi ini. Mahasiswa menilai bahwa platform 

tersebut relatif mudah dipelajari serta dioperasikan, yang secara langsung memperkuat minat 

mereka untuk menggunakannya dalam konteks profesional. Dalam model penerimaan 

teknologi, persepsi mengenai kemudahan merupakan faktor krusial yang menentukan 

kecepatan adaptasi pengguna terhadap inovasi baru. Meskipun skor pada dimensi ini 

merupakan yang paling rendah jika dibandingkan dengan dimensi lainnya, kategorinya tetap 

bertahan pada level tinggi (Felani & Fidiana, 2022; Humairoh et al., 2020; Nustini & 

Adhinagari, 2020). Hal ini mengisyaratkan bahwa meskipun antarmuka platform cukup ramah 

pengguna, proses adaptasi yang optimal tetap memerlukan pendampingan teknis serta orientasi 

awal yang memadai. Faktor kenyamanan dalam menavigasi ruang virtual menjadi penentu 

utama agar proses belajar tidak terhambat oleh kendala teknis yang membosankan. Kemudahan 

akses ini memberikan peluang bagi dosen untuk mengintegrasikan berbagai modul simulasi 

tanpa harus mengkhawatirkan beban kognitif yang berlebihan bagi para mahasiswa. Kesiapan 

teknis ini menjadi prasyarat penting bagi terciptanya ekosistem digital yang efektif dan inklusif 

bagi seluruh calon pendidik di era modern yang serba dinamis saat ini dan mendatang 

(Darmawan et al., 2024; Nugraha et al., 2022; Perdani & Andayani, 2022; Subroto et al., 2023). 

Dimensi social influence muncul sebagai faktor yang paling dominan dalam membentuk 

persepsi positif mahasiswa pada penelitian ini. Skor tertinggi pada aspek ini membuktikan 

bahwa dorongan dari lingkungan sosial memiliki peranan sangat vital dalam memengaruhi 

minat adopsi teknologi imersif. Dukungan dari teman sebaya, dosen, serta tren komunitas 

akademik global memberikan legitimasi sosial yang kuat bagi penggunaan ruang virtual dalam 

pendidikan. Interaksi, kolaborasi, dan partisipasi aktif dalam komunitas merupakan elemen 

dasar yang membuat pengalaman belajar di metaverse menjadi lebih hidup dan menarik 

(Hussain et al., 2023; Indarta et al., 2022; Liang et al., 2023; Natale et al., 2024; Zhang et al., 

2022). Mahasiswa cenderung lebih mudah menerima inovasi digital apabila lingkungan sekitar 

memberikan apresiasi serta dorongan kolektif yang searah. Pengaruh sosial ini menjadi semakin 

relevan dalam konteks game-based learning yang mengutamakan keterhubungan antar 

pengguna secara real time. Keputusan individu untuk mencoba teknologi baru sering kali 

merupakan hasil akumulasi dari pengaruh positif yang ada di sekitar mereka. Dinamika sosial 

yang sehat di kampus akan mempercepat transisi dari metode pembelajaran konvensional 

menuju sistem yang lebih modern dan inovatif. Solidaritas komunitas akademik menjadi modal 

utama dalam menjamin keberhasilan implementasi platform berbasis komunitas yang kuat bagi 

masa depan pendidikan tinggi. 

Evaluasi terhadap facilitating conditions memperlihatkan bahwa kondisi pendukung 

seperti akses internet, perangkat keras, dan dukungan teknis institusional dinilai cukup 

memadai oleh responden. Mahasiswa meyakini bahwa infrastruktur organisasi yang ada saat 

ini sudah cukup memungkinkan untuk mendukung pemanfaatan platform tersebut secara 

berkelanjutan. Namun, reliabilitas variabel ini tercatat lebih rendah dibandingkan variabel 

lainnya, yang mengindikasikan bahwa persepsi terhadap kestabilan dukungan fasilitas belum 

sepenuhnya merata. Hal ini memberikan sinyal bahwa implementasi nyata di lapangan tetap 

menuntut kebijakan institusional yang lebih kuat serta fasilitas yang lebih stabil secara teknis. 

https://jurnalp4i.com/index.php/edutech


EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2774-6283 | p-ISSN : 2775-0019 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech 

 

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

https://doi.org/10.51878/edutech.v6i2.10505  

655  

Kesiapan infrastruktur merupakan prasyarat utama yang tidak bisa diabaikan agar niat 

penggunaan atau behavioral intention dapat terwujud menjadi tindakan nyata. Tingginya niat 

penggunaan menunjukkan adanya akumulasi persepsi positif yang sangat kuat dari berbagai 

faktor pendukung. Sebagai calon pendidik, mereka memiliki potensi besar untuk 

mengintegrasikan teknologi ini ke dalam praktik mengajar mereka kelak. Niat perilaku yang 

positif ini menjadi fondasi penting bagi pengembangan model pembelajaran yang lebih imersif 

dan berkelanjutan di masa yang akan datang bagi seluruh institusi pendidikan nasional yang 

progresif (Fatimah et al., 2024; Musthofa et al., 2024; Silva-Díaz et al., 2023; Sucipto, 2024). 

Meskipun hasil penelitian secara umum sangat positif, terdapat beberapa catatan penting 

mengenai pergeseran fungsi platform dari hiburan menjadi alat edukasi. Lebih dari 50 

responden menunjukkan minat yang sangat kuat untuk mengeksplorasi sisi pedagogis dari 

aplikasi yang awalnya mereka kenal sebagai permainan. Keterbatasan utama dalam kajian ini 

terletak pada kestabilan infrastruktur yang masih dirasakan belum merata oleh sebagian kecil 

responden di lapangan. Implikasi praktisnya adalah perlunya pengembangan lokakarya desain 

pembelajaran serta pelatihan literasi khusus untuk membekali calon guru dengan kemampuan 

teknis yang mumpuni. Perguruan tinggi harus berperan aktif dalam menyediakan kebijakan 

inovasi digital yang lebih kolaboratif dan terintegrasi secara sistematis. Keberhasilan adopsi 

tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi, tetapi juga pada keselarasan antara tujuan 

kurikulum dengan fitur imersif yang ditawarkan. Dengan dukungan kebijakan yang tepat, 

platform ini berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran yang sangat relevan bagi 

generasi digital. Tantangan ke depan adalah bagaimana merancang pengalaman belajar yang 

benar-benar bermakna tanpa kehilangan unsur interaktif yang menjadi daya tarik utamanya. 

Penguatan kapasitas sumber daya manusia tetap menjadi prioritas utama dalam transformasi 

pendidikan virtual di masa depan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa persepsi mahasiswa calon guru 

terhadap potensi Roblox sebagai media pembelajaran berbasis metaverse berada pada kategori 

tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa secara umum responden memiliki pandangan positif 

terhadap penggunaan Roblox dalam konteks pembelajaran. Seluruh dimensi dalam model 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), yaitu Performance 

Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence, Facilitating Conditions, dan Behavioral 

Intention, juga berada pada kategori tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa mahasiswa 

memandang Roblox sebagai platform yang bermanfaat, relatif mudah digunakan, memperoleh 

dukungan sosial, serta didukung oleh kondisi teknis yang cukup memadai untuk diintegrasikan 

ke dalam pembelajaran. 

Di antara seluruh dimensi, Social Influence muncul sebagai aspek yang paling dominan, 

sedangkan Effort Expectancy menjadi dimensi dengan nilai relatif paling rendah meskipun tetap 

berada pada kategori tinggi. Hasil ini menegaskan bahwa penerimaan mahasiswa calon guru 

terhadap Roblox tidak hanya dipengaruhi oleh karakteristik teknologinya, tetapi juga oleh 

dukungan lingkungan sosial dan kesiapan ekosistem pembelajaran. Dengan demikian, 

penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa calon guru telah memiliki kesiapan awal untuk 

mengadopsi Roblox sebagai alternatif media pembelajaran imersif di era digital. Namun 

demikian, masih terdapat kesenjangan antara persepsi positif tersebut dengan implementasi 

nyata Roblox dalam praktik pembelajaran formal. Oleh karena itu, program studi kependidikan 

perlu mulai mengintegrasikan pengenalan teknologi imersif dan platform metaverse ke dalam 

mata kuliah yang relevan, sementara perguruan tinggi perlu menyediakan dukungan yang lebih 
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sistematis dalam bentuk pelatihan, penguatan literasi digital, sarana pendukung, dan kebijakan 

institusional yang mendorong inovasi pembelajaran. Selain itu, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk memperluas cakupan subjek dan konteks penelitian serta mengkaji secara 

lebih mendalam pengaruh penggunaan Roblox terhadap hasil belajar, keterlibatan, kreativitas, 

dan kompetensi pedagogis calon guru, sehingga potensi platform ini dalam pembelajaran dapat 

dipahami secara lebih komprehensif. 
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