
EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 4, September-November 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.v6i4.15536 

2952  

PENGEMBANGAN BOARD GAME CYBER SURVIVOR SEBAGAI INOVASI 

PEMBELAJARAN LITERASI DIGITAL DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA 

 

Ika Nurul Isna Fibrianti1, Dila Umnia Soraya2, Satria Putra Pratama3 

Universitas Negeri Malang1,2,3 

e-mail: ika.nurul.2531537@students.um.ac.id 

 

Diterima: 1/9/2026; Direvisi: 10/9/2026; Diterbitkan: 18/9/2026 

 

ABSTRAK 

Literasi digital pada jenjang SMP perlu dihadirkan melalui pengalaman belajar yang 

memungkinkan siswa memahami persoalan sekaligus mempertimbangkan perilaku di ruang 

digital. Kebutuhan tersebut menjadi landasan pengembangan board game “Cyber Survivor” 

berbasis unplugged yang memadukan skenario digital, diskusi, dan pengambilan keputusan. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan board game “Cyber Survivor” melalui model ADDIE, 

mengetahui tingkat kelayakannya berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi, serta 

mengetahui tingkat kepraktisannya berdasarkan respons siswa pada uji coba skala terbatas. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development dengan tahapan analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Produk dikembangkan melalui analisis 

kebutuhan, perancangan permainan, penyusunan prototipe, validasi ahli, dan uji coba terbatas. 

Subjek meliputi satu ahli materi, dua ahli media, dan 15 siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Malang. 

Data diperoleh melalui lembar validasi dan angket respons siswa, kemudian dianalisis secara 

deskriptif. Penilaian ahli media memperoleh 91,25% dan 90,00%, sedangkan ahli materi 

mencapai 96,25%, seluruhnya berkategori sangat layak. Respons siswa mencapai 93,03% 

dengan kategori sangat praktis. Temuan ini menempatkan “Cyber Survivor” sebagai alternatif 

media literasi digital berbasis unplugged yang layak dan praktis, tanpa mengklaim efektivitas 

terhadap perubahan kemampuan atau sikap siswa. 

Kata Kunci: Board Game, Literasi Digital, Unplugged Learning 

 

ABSTRACT  

Digital literacy at the junior high school level needs to be facilitated through learning 

experiences that enable students to understand issues while also considering behavior in digital 

spaces. This need provided the basis for developing the board game “Cyber Survivor,” an 

unplugged-based learning medium that integrates digital scenarios, discussion, and decision-

making. This study aims to develop the board game “Cyber Survivor” using the ADDIE model, 

determine its feasibility based on assessments by media and material experts, and determine its 

practicality based on student responses in a limited-scale trial. The study employed a Research 

and Development method consisting of the analysis, design, development, implementation, and 

evaluation stages. The product was developed through needs analysis, game design, prototype 

development, expert validation, and limited-scale testing. The participants consisted of one 

material expert, two media experts, and 15 eighth-grade students at SMP Negeri 9 Malang. Data 

were collected through validation sheets and student response questionnaires and were analyzed 

descriptively. The media experts’ assessments yielded scores of 91.25% and 90.00%, while the 

material expert’s assessment reached 96.25%, all categorized as highly feasible. Student 

responses reached 93.03%, categorized as highly practical. These findings position “Cyber 

Survivor” as a feasible and practical unplugged-based alternative for digital literacy learning, 

without claiming effectiveness in changing students’ abilities or attitudes. 
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PENDAHULUAN 

Pengalaman siswa dalam menggunakan teknologi tidak dengan sendirinya membentuk 

kemampuan untuk bertindak secara tepat di lingkungan digital. Aktivitas mencari, menerima, 

dan menyebarkan informasi memang semakin melekat pada keseharian belajar, tetapi 

kecakapan tersebut juga menuntut kemampuan membaca situasi, menilai informasi, 

berkomunikasi secara bertanggung jawab, serta memperkirakan dampak tindakan terhadap 

orang lain. Arah pengembangan literasi digital di sekolah pun semakin luas, mulai dari 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi dan peningkatan kapasitas pendidik pada 

jenjang sekolah dasar dan menengah (Rahayu & Wisnubhadra, 2026; Usmeldi et al., 2023) 

hingga pengenalan computational thinking, coding, dan kecerdasan buatan pada jenjang yang 

lebih tinggi (Habie & Hasyim, 2026). Perluasan cakupan tersebut menempatkan literasi digital 

bukan semata-mata sebagai kemampuan mengoperasikan teknologi, melainkan sebagai 

kapasitas untuk menggunakan teknologi dengan pertimbangan sosial dan etis. 

Konteks pembelajaran di kelas VIII SMP Negeri 9 Malang memperlihatkan persoalan 

yang lebih spesifik. Pada tahap awal pengembangan, observasi pembelajaran dan diskusi 

dengan guru Informatika memperlihatkan bahwa materi empati dan toleransi digital relatif 

sudah dikenal oleh siswa, sehingga penyampaian materi secara konseptual saja belum cukup 

untuk menjaga keterlibatan mereka selama pembelajaran. Kondisi tersebut diperkuat oleh 

belum tersedianya media interaktif yang secara khusus membantu siswa berhadapan dengan 

situasi perilaku digital dan menentukan respons terhadapnya. Selama proses pembelajaran, 

penggunaan perangkat digital juga berpotensi menggeser perhatian siswa dari tujuan 

pembelajaran menuju aktivitas lain, termasuk permainan daring dan media sosial. Rangkaian 

temuan ini memberikan persoalan pengembangan yang cukup jelas: siswa tidak terutama 

membutuhkan tambahan informasi mengenai istilah empati dan toleransi, tetapi membutuhkan 

pengalaman belajar yang membuat konsep tersebut dapat dipertimbangkan dan dipraktikkan 

dalam situasi yang menyerupai persoalan kehidupan digital. 

Kebutuhan tersebut menjadi semakin relevan karena ruang digital mempertemukan 

siswa dengan perbedaan pendapat, pengalaman, karakter, dan cara berkomunikasi yang tidak 

selalu mudah direspons secara tepat. Respons yang berlangsung cepat dapat mendorong 

seseorang memberikan komentar tanpa terlebih dahulu memikirkan posisi atau perasaan pihak 

lain, sementara persoalan seperti ujaran kebencian dan cyberbullying memperlihatkan 

konsekuensi etis ketika komunikasi digital tidak disertai pertimbangan sosial (Farwati et al., 

2023). Kurniaty et al. (2026) juga menempatkan penguatan empati digital sebagai bagian dari 

pendidikan anti-cyberbullying pada siswa sekolah menengah. Dalam hubungan yang lebih luas, 

etika komunikasi berkaitan dengan pembentukan toleransi dan upaya mencegah konflik dalam 

lingkungan pendidikan (Abidin et al., 2026). Karena itu, pembelajaran Informatika pada materi 

tersebut perlu bergerak dari pengenalan norma menuju situasi yang memungkinkan siswa 

membaca perspektif orang lain, mendiskusikan pilihan, dan memperkirakan konsekuensi dari 

tindakan yang mereka pilih. 

Pilihan media kemudian menjadi persoalan pedagogis, bukan sekadar persoalan variasi 

tampilan pembelajaran. Siswa yang telah mengenal materi dasar empati dan toleransi 

membutuhkan bentuk aktivitas yang mengubah konsep abstrak menjadi keputusan yang dapat 

diperdebatkan bersama. Karakter permainan menyediakan ruang semacam itu melalui aturan, 

interaksi antarpemain, pemecahan situasi, dan konsekuensi yang mengikuti pilihan tertentu. 

Kajian sistematis Sousa et al. (2023) memperlihatkan bahwa board game, tabletop game, dan 
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permainan analog dapat menghadirkan pengalaman belajar aktif sekaligus interaksi sosial, 

sedangkan Poompimol et al. (2023) menemukan bahwa board game kolaboratif dalam konteks 

cyberbullying dapat mendukung pengetahuan dan aspek afektif, termasuk empati serta 

kecenderungan melakukan tindakan pembelaan. Dengan karakter demikian, permainan fisik 

dapat ditempatkan sebagai ruang simulasi tempat siswa tidak hanya menerima pesan mengenai 

perilaku digital, tetapi juga berhadapan dengan pilihan dan mendiskusikan alasan di balik 

respons mereka. 

Persoalan lain yang muncul dari analisis awal justru membuka kemungkinan 

penggunaan pendekatan unplugged. Ketika perangkat digital yang biasanya menjadi medium 

pembelajaran berpotensi menghadirkan distraksi, pembahasan mengenai perilaku di ruang 

digital dapat dialihkan sementara ke lingkungan fisik agar perhatian siswa terpusat pada situasi, 

interaksi, dan keputusan yang sedang dibahas. Unplugged learning telah digunakan untuk 

mendukung perkembangan kemampuan berpikir kritis (Ramadhani et al., 2026), sementara 

media berbasis situs web telah dikembangkan sebagai sarana peningkatan literasi digital siswa 

SMP (Rosita et al., 2025). Perbedaan medium tersebut tidak berarti bahwa pembelajaran literasi 

digital harus selalu berlangsung melalui perangkat; aktivitas nondigital justru dapat menjadi 

cara untuk membawa persoalan digital ke dalam diskusi tatap muka. Pertimbangan ini semakin 

masuk akal apabila tujuan pembelajaran tidak berhenti pada penguasaan informasi, tetapi 

mencakup proses mempertimbangkan pilihan perilaku bersama orang lain. 

Rancangan tersebut memperoleh konteks pembanding dari sejumlah pengembangan 

media yang telah dilakukan. Ariya et al. (2025) menemukan perbedaan karakter antara board 

game digital dan nondigital dalam pemerolehan pengetahuan, kehadiran sosial, dan respons 

emosional, dengan format nondigital memberikan karakter interaksi tatap muka yang lebih 

kuat. Di sisi lain, Rosita et al. (2025) mengembangkan media berbasis situs web untuk literasi 

digital siswa SMP, sedangkan Usmeldi et al. (2023) berfokus pada pemanfaatan teknologi 

untuk penguatan kompetensi literasi digital guru sekolah dasar dan menengah. Poompimol et 

al. (2023) menempatkan board game pada isu pencegahan cyberbullying, sementara 

Ramadhani et al. (2026) memanfaatkan pendekatan unplugged untuk kemampuan berpikir 

kritis. Jika temuan-temuan tersebut dibaca bersama dengan kebutuhan yang ditemukan di kelas, 

terlihat adanya ruang yang belum sepenuhnya diisi, yakni media fisik nondigital yang sekaligus 

membawa skenario perilaku digital, mekanisme pengambilan keputusan, interaksi antarsiswa, 

serta pembahasan empati dan toleransi dalam satu pengalaman belajar Informatika. 

Atas dasar kebutuhan tersebut, penelitian ini mengembangkan board game “Cyber 

Survivor” sebagai media pembelajaran literasi digital berbasis unplugged untuk siswa SMP. 

Media dirancang dengan memindahkan persoalan yang biasa dijumpai di ruang digital ke dalam 

skenario permainan sehingga siswa dapat membaca situasi, bertukar pandangan, menentukan 

respons, dan membicarakan konsekuensi sosial dari keputusan yang diambil tanpa bergantung 

pada perangkat selama permainan berlangsung. Posisi “Cyber Survivor” berbeda dari media 

berbasis situs web yang menjadikan perangkat sebagai medium utama pembelajaran maupun 

board game yang secara khusus diarahkan pada pencegahan cyberbullying; produk ini 

mempertemukan konteks literasi digital dengan latihan empati, toleransi, dan pengambilan 

keputusan sosial melalui aktivitas nondigital. Penelitian ini bertujuan mengembangkan board 

game “Cyber Survivor” menggunakan model ADDIE, mengidentifikasi tingkat kelayakannya 

berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi, serta mengetahui tingkat kepraktisannya 

berdasarkan respons siswa pada uji coba skala terbatas. Dengan demikian, produk yang 

dikembangkan diarahkan bukan hanya untuk memperkaya pilihan media guru Informatika, 
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tetapi juga untuk menyediakan pengalaman belajar yang memungkinkan persoalan perilaku 

digital dibicarakan secara langsung, kolaboratif, dan reflektif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk 

mengembangkan media pembelajaran board game “Cyber Survivor” berbasis unplugged pada 

materi literasi digital siswa SMP. Pengembangan dilaksanakan pada Mei 2026 dengan model 

ADDIE yang meliputi analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Tahap 

analysis dilakukan melalui observasi pembelajaran dan diskusi dengan guru Informatika untuk 

mengidentifikasi kebutuhan belajar, karakteristik siswa kelas VIII, dan kondisi pembelajaran 

literasi digital. Temuan tersebut menjadi dasar tahap design dalam menetapkan tujuan 

pembelajaran, alur permainan, kartu situasi, mekanisme pengambilan keputusan, serta 

rancangan papan dan komponennya. Rancangan kemudian diwujudkan menjadi prototipe fisik 

pada tahap development dan divalidasi oleh ahli materi serta ahli media sebelum diuji secara 

terbatas. Tahap implementation melibatkan siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Malang, sedangkan 

evaluation dilakukan dengan menelaah hasil validasi, respons siswa, serta masukan selama 

proses pengembangan untuk menyempurnakan produk. 

Uji coba melibatkan 15 siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Malang yang dipilih melalui 

purposive sampling, dengan pertimbangan keterjangkauan pelaksanaan dan keterlibatan 

peneliti dalam pembelajaran selama Program Pengalaman Lapangan. Validasi produk 

melibatkan satu ahli materi dan dua ahli media, sedangkan data dikumpulkan melalui angket 

dan dokumentasi. Instrumen terdiri atas lembar validasi materi, lembar validasi media, angket 

respons siswa, dan dokumentasi; validasi materi memuat 20 butir dalam lima aspek, sementara 

validasi media memuat 20 butir yang mencakup tampilan visual, desain unplugged board game, 

keterbacaan, mekanisme permainan, interaktivitas, dan kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran. Instrumen validasi menggunakan skala 1–4, dengan skor 4 = sangat baik/sangat 

layak dan skor 1 = tidak baik/tidak layak, sedangkan angket respons siswa terdiri atas 12 

pernyataan dengan skala 4 = sangat setuju hingga 1 = tidak setuju. Validasi ahli materi dan 

Media 1 dilaksanakan pada 8 Mei 2026, sedangkan respons siswa terdokumentasi pada 11 Mei 

2026. 

Analisis dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan membandingkan skor perolehan 

terhadap skor maksimal dan mengonversinya ke dalam persentase. Kategori kelayakan 

ditetapkan pada rentang 81–100% sangat layak, 61–80% layak, 41–60% kurang layak, dan 0–

40% tidak layak. Media 1 memperoleh 73/80 (91,25%), Media 2 72/80 (90,00%), dan ahli 

materi 77/80 (96,25%), yang seluruhnya termasuk sangat layak. Expert judgment diperkuat 

dengan Aiken’s V sebagai analisis pendukung, dengan nilai 0,875 untuk media dan 0,950 untuk 

materi, meskipun penilaian materi hanya melibatkan satu ahli. Respons 15 siswa mencapai 

93,03% dan termasuk sangat praktis, sementara komentar validator dan catatan implementasi 

dianalisis secara deskriptif sebagai dasar revisi. Penelitian ini tidak menguji efektivitas karena 

tidak menggunakan pretest-posttest atau kelompok pembanding. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahap Analysis 

Tahap analysis menjadi titik awal untuk memetakan kondisi pembelajaran sebelum 

rancangan board game dibuat. Kegiatan dilakukan melalui observasi pembelajaran dan 

wawancara dengan guru Informatika SMP Negeri 9 Malang pada 10 April 2026, dengan fokus 
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pada pembelajaran literasi digital, khususnya empati dan toleransi digital. Percakapan dengan 

guru mengungkapkan bahwa siswa kelas VIII memiliki karakteristik belajar yang beragam, 

baik dalam cara belajar maupun kecepatan menerima materi. Pada materi literasi digital, siswa 

cenderung kurang aktif karena materi dianggap sudah familiar, sementara ketika diminta 

menyampaikan pendapat atau ide di depan kelas, sebagian siswa masih menunjukkan sikap 

pasif.  

Kondisi tersebut juga terlihat dari bentuk kegiatan yang selama ini digunakan. Guru 

menyampaikan bahwa pembelajaran empati dan toleransi antara lain dilakukan melalui tugas 

membuat poster, tetapi kegiatan kelompok masih memerlukan pengawasan karena beberapa 

siswa cenderung tidak aktif dalam menyelesaikan tugas. Pada sisi lain, persoalan literasi digital 

tidak sepenuhnya berada pada ranah pengetahuan karena guru juga menjumpai peristiwa di 

ruang digital yang melibatkan penggunaan media sosial dalam kehidupan siswa. Guru 

memberikan respons sangat setuju terhadap gagasan penyampaian materi melalui board game 

berbasis unplugged karena media tersebut dinilai dapat membantu siswa memperoleh 

pemahaman yang lebih utuh mengenai literasi digital.  

Temuan lapangan tersebut kemudian diterjemahkan menjadi kebutuhan terhadap media 

yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memberi ruang bagi siswa untuk 

berinteraksi, berdiskusi, dan mempertimbangkan pilihan dalam situasi digital. Karakter media 

fisik dipilih agar aktivitas pembelajaran tidak bergantung pada perangkat digital, sekaligus 

mengurangi kemungkinan perhatian siswa beralih pada aktivitas lain ketika perangkat 

digunakan. Kebutuhan ini menjadi pijakan untuk merancang permainan dengan skenario 

perilaku di ruang digital dan mekanisme pengambilan keputusan. Dengan demikian, temuan 

pada tahap awal tidak berhenti sebagai deskripsi kondisi kelas, tetapi langsung digunakan untuk 

menentukan karakteristik produk yang dikembangkan. 

 

Tahap Design 

Kebutuhan yang telah dipetakan kemudian diterjemahkan ke dalam rancangan board 

game “Cyber Survivor”. Tahap ini menghasilkan rancangan tujuan pembelajaran, alur 

permainan, kartu karakter, kartu situasi, mekanisme pengambilan keputusan, papan permainan, 

serta berbagai komponen pendukung. Kartu situasi disusun dengan mengambil konteks perilaku 

yang dapat dijumpai siswa di ruang digital, sedangkan mekanisme permainan memberikan 

kesempatan kepada pemain untuk berdiskusi sebelum menentukan respons terhadap situasi 

yang dihadapi. Seluruh rancangan awal kemudian dituangkan dalam bentuk storyboard sebagai 

acuan sebelum produk diwujudkan menjadi media fisik.  

 

Tahap Development 

Rancangan tersebut direalisasikan menjadi prototipe fisik “Cyber Survivor” dengan 

pendekatan unplugged. Produk terdiri atas papan permainan, kartu karakter, kartu situasi, dan 

komponen pendukung yang digunakan mengikuti aturan permainan yang telah disusun. Materi 

diarahkan pada empati dan toleransi digital melalui skenario yang berkaitan dengan perilaku 

siswa di ruang digital, sehingga pembelajaran tidak hanya berlangsung melalui penyampaian 

konsep, tetapi juga melalui pilihan tindakan dalam permainan. Komponen utama produk yang 

digunakan dalam proses uji coba ditampilkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Komponen Board Game “Cyber Survivor” 

 

Gambar 1 memperlihatkan perangkat permainan yang dirancang untuk digunakan 

secara langsung tanpa perangkat digital. Papan, kartu karakter, kartu situasi, dan komponen 

pendukung ditempatkan sebagai bagian yang saling terhubung dalam alur permainan, 

sementara skenario digital menjadi konteks yang mengarahkan aktivitas siswa selama 

permainan. Setelah prototipe selesai, produk memasuki tahap validasi yang melibatkan dua ahli 

media dan satu ahli materi. Penilaian tersebut menjadi dasar sebelum media digunakan pada uji 

coba terbatas bersama siswa. Hasil validasi tersebut disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli terhadap Board Game “Cyber Survivor” 

Validator Skor Maksimal Persentase Kategori 

Ahli media 1 80 96,25% Sangat layak 

Ahli media 2 80 90,00% Sangat layak 

Ahli materi 80 96,25% Sangat layak 

 

Penilaian pada Tabel 1 memperlihatkan bahwa ketiga validator menempatkan produk 

pada kategori sangat layak. Ahli media 1 memperoleh persentase 91,25%, ahli media 2 90,00%, 

sedangkan ahli materi mencapai 96,25%. Rentang nilai tersebut memperlihatkan bahwa produk 

telah memperoleh penerimaan yang tinggi baik dari sisi substansi maupun media sebelum 

digunakan bersama siswa. Selain memberikan skor, validator juga menyampaikan masukan 

yang bersifat teknis, terutama mengenai kejelasan instruksi permainan dan ukuran huruf pada 

kartu situasi; masukan tersebut digunakan dalam penyempurnaan produk sebelum tahap 

implementation. 

 

Tahap Implementation 

Produk yang telah memperoleh masukan dari validator selanjutnya digunakan dalam uji 

coba skala terbatas kepada 15 siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Malang. Uji coba diarahkan untuk 

memperoleh gambaran mengenai respons siswa setelah berinteraksi langsung dengan “Cyber 

Survivor”, bukan untuk menguji efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan tertentu. 
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Angket yang digunakan memuat 12 pernyataan dengan skor maksimal 48 untuk setiap siswa. 

Rekapitulasi respons tersebut disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Respons Siswa pada Uji Coba Skala Terbatas 

Aspek Penilaian 
Jumlah 

Responden 

Skor Maksimal per 

Siswa 
Persentase Kategori 

Respons siswa terhadap 

penggunaan media 
15 siswa 48 93,03% 

Sangat 

praktis 

 

Angka 93,03% pada Tabel 2 menggambarkan penerimaan siswa yang sangat tinggi 

terhadap penggunaan media selama uji coba. Nilai tersebut diperoleh dari respons 15 siswa 

terhadap 12 pernyataan yang terdapat dalam angket penggunaan media dan masuk dalam 

kategori sangat praktis. Posisi nilai ini juga memperlihatkan bahwa selain memperoleh 

penilaian kelayakan yang tinggi dari validator, “Cyber Survivor” dapat diterima oleh pengguna 

pada tahap penggunaan terbatas. Data respons tersebut selanjutnya digunakan bersama data 

validasi sebagai bahan pada tahap evaluation. 

 

Tahap Evaluation 

Tahap evaluation mempertemukan seluruh informasi yang diperoleh sejak validasi 

hingga uji coba terbatas. Penilaian ahli terdiri atas dua validator media dan satu validator materi, 

sedangkan data pengguna berasal dari 15 siswa kelas VIII. Secara keseluruhan, produk 

memperoleh nilai 91,25% dari ahli media 1, 90,00% dari ahli media 2, dan 96,25% dari ahli 

materi, sementara respons siswa mencapai 93,03%. Seluruh penilaian ahli berada pada kategori 

sangat layak dan respons siswa termasuk sangat praktis, sehingga produk memenuhi kriteria 

awal untuk digunakan sebagai media pembelajaran literasi digital pada tahap pengembangan 

terbatas. 

Evaluasi juga tidak hanya bertumpu pada persentase. Masukan validator mengenai 

kejelasan instruksi permainan dan ukuran huruf pada kartu situasi menjadi bagian dari 

penyempurnaan produk sebelum digunakan dalam uji coba. Dengan demikian, keputusan pada 

tahap akhir mempertimbangkan perpaduan antara capaian kuantitatif dan catatan perbaikan 

yang muncul selama pengembangan. Produk yang dihasilkan selanjutnya dapat menjadi dasar 

untuk pengujian yang lebih luas, terutama apabila penelitian berikutnya hendak menguji 

efektivitas “Cyber Survivor” terhadap kemampuan atau sikap siswa melalui rancangan yang 

memungkinkan pengukuran perubahan secara empiris. 

 

Pembahasan  

Kekuatan Cyber Survivor terutama terletak pada cara media mengubah persoalan 

literasi digital yang abstrak menjadi pengalaman yang dapat dimainkan, dibicarakan, dan 

dipertimbangkan secara langsung oleh siswa. Materi tidak ditempatkan sebagai kumpulan 

informasi yang harus diingat, melainkan hadir melalui kartu situasi yang mengharuskan pemain 

memahami persoalan sebelum menentukan respons. Pola ini membuat tujuan pembelajaran, isi 

permainan, aturan, dan aktivitas siswa berada dalam satu rangkaian yang relatif mudah 

dipahami. Muazizah dan Ningsih (2025) memperlihatkan bahwa board game dapat 

menghadapkan peserta didik pada persoalan melalui aktivitas permainan, sementara Azizah et 

al. (2025) menunjukkan bahwa smart board game dapat mengemas materi pembelajaran dalam 

aktivitas yang lebih partisipatif. Relevansi kedua kajian tersebut pada Cyber Survivor bukan 

semata-mata karena sama-sama menggunakan permainan, tetapi karena struktur media 
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memungkinkan isi pembelajaran hadir bersamaan dengan tindakan pemain. Keterpaduan 

semacam ini membantu menjelaskan mengapa produk memperoleh penilaian positif dari 

validator: setiap komponen tidak bekerja sendiri, tetapi diarahkan pada pengalaman belajar 

yang sama. 

Karakteristik tersebut menjadi semakin relevan ketika materi yang dibawa ke dalam 

permainan berkaitan dengan perilaku siswa di ruang digital. Literasi digital pada usia SMP tidak 

cukup dipahami sebagai kemampuan menggunakan perangkat atau menemukan informasi, 

karena siswa juga berhadapan dengan situasi sosial yang menuntut pertimbangan sebelum 

bertindak. Budi et al. (2025) menunjukkan bahwa board game dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan edukatif mengenai cyberbullying, sedangkan Depari et al. (2022) 

menempatkan literasi digital sebagai bagian dari pengalaman belajar siswa SMP. Cyber 

Survivor mengambil konteks yang berdekatan, tetapi situasi permainan diperluas pada empati, 

toleransi, dan pengambilan keputusan sehingga siswa tidak hanya mengenali persoalan, tetapi 

juga memikirkan kemungkinan respons terhadap persoalan tersebut. Kedekatan antara isi kartu 

dengan situasi yang dapat dipahami siswa membuat materi lebih mudah diterima tanpa harus 

mengandalkan penjelasan panjang dari guru. Di titik inilah kelayakan media tidak hanya 

berkaitan dengan benar atau tidaknya materi, melainkan juga dengan keberhasilan desain dalam 

menjadikan materi tersebut operasional di dalam permainan. 

Kepraktisan penggunaan juga berkaitan dengan kesederhanaan mekanisme yang 

memungkinkan siswa memahami apa yang harus dilakukan ketika permainan berlangsung. 

Papan, kartu karakter, kartu situasi, dan komponen pendukung memiliki fungsi yang terlihat 

sehingga pemain dapat mengikuti alur melalui aktivitas konkret, bukan melalui instruksi yang 

sepenuhnya bersifat verbal. Milani et al. (2025) menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat 

mendukung interaksi sosial dan pembelajaran kooperatif, sedangkan Muazizah dan Ningsih 

(2025) memperlihatkan bahwa permainan dapat menghadirkan persoalan yang perlu 

diselesaikan dalam proses belajar. Mekanisme Cyber Survivor memanfaatkan karakter tersebut 

dengan memberi ruang kepada pemain untuk membaca situasi, mempertimbangkan pilihan, 

bertukar pendapat, lalu mengambil keputusan sesuai aturan permainan. Rangkaian aktivitas 

tersebut membuat keterlibatan siswa muncul secara alami dari mekanisme produk sehingga 

guru tidak harus terus-menerus menciptakan aktivitas tambahan agar siswa berpartisipasi. 

Kondisi inilah yang secara konseptual dapat menerangkan mengapa media relatif mudah 

diterapkan sekaligus diterima oleh siswa pada uji coba terbatas. 

Pilihan bentuk unplugged semakin memperkuat aspek keterlaksanaan tersebut. Materi 

yang membahas kehidupan digital justru disajikan melalui perangkat fisik sehingga proses 

belajar tidak mensyaratkan penggunaan gawai atau akses terhadap platform digital tertentu. 

Widiastutik et al. (2025) menunjukkan bahwa coding unplugged dapat menjadi alternatif 

pembelajaran literasi digital tanpa ketergantungan penuh pada perangkat, sedangkan 

Krisnawati dan Umam (2025) memanfaatkan media unplugged untuk membantu pemahaman 

konsep komputasional siswa. Lin et al. (2024) melalui perbandingan aktivitas plugged dan 

unplugged juga memperlihatkan bahwa karakter masing-masing pendekatan perlu disesuaikan 

dengan tujuan dan konteks pembelajaran. Dalam Cyber Survivor, keputusan menggunakan 

media fisik memberikan keuntungan praktis karena seluruh prosedur permainan dapat 

berlangsung dalam ruang kelas dengan sarana yang relatif sederhana. Lebih jauh, bentuk 

tersebut memungkinkan guru mengarahkan perhatian siswa pada isi persoalan dan proses 

pengambilan keputusan tanpa munculnya gangguan dari aplikasi, notifikasi, atau aktivitas 

daring lain. Dengan demikian, pendekatan unplugged bukan sekadar pilihan bentuk produk, 
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tetapi menjadi bagian dari alasan mengapa media dapat digunakan secara lebih terkendali dalam 

pembelajaran literasi digital. 

Kartu situasi memiliki posisi yang cukup sentral karena menjadi penghubung antara 

konsep literasi digital dengan pembentukan pertimbangan sosial. Siswa tidak hanya diminta 

mengetahui bahwa suatu perilaku di ruang digital dapat berdampak pada orang lain, tetapi 

diarahkan untuk menghadapi situasi dan memikirkan tindakan yang mungkin diambil. 

Francisco et al. (2024) menunjukkan bahwa remaja dengan tingkat empati yang lebih tinggi 

cenderung memiliki moral disengagement yang lebih rendah dalam konteks cyberbullying. 

Temuan tersebut memberikan pijakan konseptual bagi desain Cyber Survivor, terutama karena 

permainan menghadirkan kesempatan untuk melihat suatu persoalan dari perspektif yang 

berbeda sebelum memilih respons. Mekanisme seperti ini juga membantu menjelaskan kualitas 

materi dalam media: aspek empati dan toleransi tidak ditempelkan sebagai pesan moral di luar 

permainan, tetapi dimasukkan ke dalam situasi yang harus direspons pemain. Kendati 

demikian, karakter tersebut belum dapat dimaknai sebagai bukti peningkatan empati atau 

toleransi karena penelitian ini tidak mengukur perubahan kedua aspek tersebut sebelum dan 

sesudah penggunaan media. Penelitian Francisco et al. (2024) sendiri menggunakan analisis 

longitudinal terhadap tugas yang digamifikasi, sehingga hasilnya tidak dapat disamakan begitu 

saja dengan penelitian ini yang berfokus pada kelayakan dan kepraktisan produk. 

Dari proses pengembangannya, kualitas tersebut juga berkaitan dengan kesempatan 

untuk memeriksa produk sebelum digunakan oleh siswa. ADDIE memberikan alur 

pengembangan yang memungkinkan kebutuhan pembelajaran diterjemahkan terlebih dahulu ke 

dalam rancangan, kemudian diwujudkan menjadi produk, diperiksa oleh ahli, dan dicoba dalam 

konteks penggunaan yang terbatas. Astuti et al. (2024) menunjukkan penerapan ADDIE dalam 

pengembangan media pembelajaran untuk mendukung pemahaman konsep dan keterampilan 

berpikir kritis. Pada Cyber Survivor, tahapan tersebut memberi ruang untuk mempertemukan 

pertimbangan isi dengan aspek penggunaan, sehingga produk tidak berhenti pada rancangan 

permainan yang menarik secara konseptual. Masukan validator mengenai kejelasan instruksi 

dan ukuran huruf pada kartu, misalnya, memperlihatkan bahwa detail teknis memiliki hubungan 

langsung dengan kemudahan siswa mengikuti permainan. Proses validasi semacam itu 

membantu memastikan bahwa mekanisme yang telah dirancang dapat diterjemahkan ke dalam 

bentuk media yang lebih siap digunakan. Dengan kata lain, penerimaan positif pada tahap uji 

coba tidak berdiri sendiri, tetapi berkaitan dengan proses penyempurnaan produk sebelum 

media berhadapan dengan pengguna sebenarnya. 

Karakter Cyber Survivor pada akhirnya dapat dipahami sebagai pertemuan antara 

konteks yang dekat dengan kehidupan siswa, mekanisme permainan yang sederhana, interaksi 

antarpemain, dan penyajian nondigital yang memungkinkan pembelajaran berlangsung tanpa 

ketergantungan pada perangkat. Syanandi dan Hidayanto (2025) melalui tinjauan sistematis 

menunjukkan bahwa literasi digital remaja dalam konteks permainan daring dipengaruhi oleh 

faktor individual, sosial, dan karakteristik platform, sehingga literasi digital tidak cukup 

dipandang sebagai keterampilan teknis. Perspektif tersebut memperkuat pilihan untuk 

menghadirkan persoalan digital melalui interaksi sosial di kelas, karena siswa memperoleh 

ruang untuk membicarakan konsekuensi tindakan sekaligus mempertimbangkan sudut pandang 

orang lain. Kombinasi tersebut memberi penjelasan yang lebih kuat terhadap tingginya 

penerimaan produk daripada sekadar menyebutkan bahwa skor validasi dan respons siswa 

berada pada kategori positif. Namun, keunggulan karakteristik media tersebut tetap harus 

ditempatkan dalam batas penelitian yang dilakukan. Uji coba yang hanya melibatkan 15 siswa 

dan belum menggunakan kelompok pembanding tidak memungkinkan penelitian ini 
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menyimpulkan efektivitas Cyber Survivor terhadap peningkatan literasi digital, empati, maupun 

toleransi. Tahap selanjutnya perlu menguji rancangan tersebut dengan peserta yang lebih besar, 

kelompok pembanding, serta pretest-posttest agar dapat diketahui apakah pengalaman 

mengambil keputusan, berdiskusi, dan merefleksikan situasi digital benar-benar menghasilkan 

perubahan pada kemampuan atau sikap yang menjadi sasaran pembelajaran. Dengan demikian, 

kontribusi penelitian ini berada pada keberhasilan merancang media yang secara isi, 

mekanisme, dan penggunaan memiliki karakteristik yang mendukung keterlaksanaan 

pembelajaran, sementara pembuktian dampak instruksionalnya masih menjadi ruang penelitian 

berikutnya. 

 

KESIMPULAN 

Cyber Survivor berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran literasi digital bagi 

siswa SMP dengan memadukan permainan papan, pendekatan unplugged, serta skenario yang 

mengangkat situasi perilaku di ruang digital. Rancangan tersebut menjadikan materi tidak 

berhenti pada pemahaman konseptual, tetapi hadir melalui aktivitas membaca situasi, 

mendiskusikan pilihan, mempertimbangkan konsekuensi, dan mengambil keputusan selama 

permainan. Penilaian ahli dan respons siswa memperlihatkan bahwa produk telah memenuhi 

kriteria kelayakan dan kepraktisan untuk digunakan pada tahap uji coba terbatas. Karakter 

media yang bersifat fisik juga memberikan alternatif bagi pembelajaran Informatika yang 

membahas dunia digital tanpa menjadikan perangkat digital sebagai satu-satunya sarana belajar. 

Nilai kebaruan produk terutama berada pada pertemuan antara konteks literasi digital dengan 

empati dan toleransi yang diterjemahkan ke dalam mekanisme permainan, sehingga siswa 

berhadapan dengan persoalan perilaku digital melalui pengalaman belajar yang bersifat sosial 

dan langsung. 

Ruang pengembangan Cyber Survivor masih terbuka karena penelitian ini baru 

memberikan bukti pada aspek kelayakan dan kepraktisan, belum pada efektivitas pembelajaran. 

Penggunaan produk pada skala yang lebih luas dengan kelompok pembanding dan rancangan 

quasi-experimental dapat memberikan bukti yang lebih kuat mengenai perubahan literasi 

digital maupun aspek afektif yang menjadi sasaran media. Dalam praktik pembelajaran, guru 

Informatika dapat menyesuaikan skenario, tingkat kompleksitas kasus, dan kegiatan refleksi 

setelah permainan dengan karakteristik siswa serta konteks pembelajaran yang dihadapi. 

Pengembangan berikutnya juga dapat memperkaya variasi situasi digital dan menguji 

pengalaman penggunaan media dalam periode yang lebih panjang. Dengan arah tersebut, Cyber 

Survivor tidak berhenti sebagai produk yang layak dan praktis digunakan, tetapi memiliki 

peluang untuk dikembangkan menjadi media yang kontribusi pembelajarannya dapat diuji 

secara lebih objektif. 
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