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Abstract

This research is motivated by the low critical thinking skills of students in the Digital
Economics course at Medan State University, where 72% of students stated that learning is
still monotonous and less interactive. This study aims to develop and test the feasibility,
practicality, and effectiveness of Digital Escape Room-based learning media as a solution
to increase student engagement and critical thinking skills. The research method uses the
Research and Development (R&D) model with the ADDIE approach, involving 50 students
in the needs analysis stage, two experts as material and media validators, six students in
small group trials, and 36 students in large group trials. The validation results show that the
media is very feasible to use, with a score of 92% from material experts and 96% from
media experts. The small group trial obtained a practicality of 84.6%, while the large group
trial increased to 89.2% after revision. The effectiveness evaluation showed an increase in
learning outcomes, from a pretest score of 62% to 84% in the posttest, with an N-Gain
value of 0.58 in the medium-high category. Thus, the Digital Escape Room media is
declared feasible, practical, and effective as a learning innovation to improve students'
critical thinking skills.
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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir kritis mahasiswa pada
mata kuliah Ekonomi Digital di Universitas Negeri Medan, di mana 72% mahasiswa
menyatakan bahwa pembelajaran masih bersifat monoton dan kurang interaktif. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan dan menguji kelayakan, kepraktisan, serta efektivitas media
pembelajaran berbasis Escape Room Digital sebagai solusi untuk meningkatkan
keterlibatan dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. Metode penelitian menggunakan
model Research and Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE, melibatkan 50
mahasiswa pada tahap analisis kebutuhan, dua ahli sebagai validator materi dan media,
enam mahasiswa pada uji coba kelompok kecil, serta 36 mahasiswa pada uji coba kelompok
besar. Hasil validasi menunjukkan bahwa media sangat layak digunakan, dengan skor 92%
dari ahli materi dan 96% dari ahli media. Uji coba kelompok kecil memperoleh kepraktisan
84,6%, sedangkan uji coba kelompok besar meningkat menjadi 89,2% setelah revisi.
Evaluasi efektivitas menunjukkan peningkatan hasil belajar, dari nilai pretest 62% menjadi
84% pada posttest, dengan nilai N-Gain 0,58 kategori sedang—tinggi. Dengan demikian,
media Escape Room Digital dinyatakan layak, praktis, dan efektif sebagai inovasi
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa.

Kata Kunci: Escape, Ekonomi, Room Digital
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
pada era Revolusi Industri 4.0 telah
membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan, termasuk dalam sistem
pembelajaran di  perguruan tinggi
(Mesterjon et al., 2022; Shenkoya &
Kim, 2023). Pergeseran dari metode
konvensional menuju  pembelajaran
berbasis teknologi menuntut dosen untuk
berinovasi dalam menciptakan media
pembelajaran yang interaktif, menarik,
dan mampu mengembangkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi
mahasiswa. Salah satu inovasi yang kini
berkembang adalah escape room digital,
sebuah permainan edukatif berbasis
pemecahan masalah dan kolaborasi yang
menantang mahasiswa untuk berpikir
kritis melalui penyelesaian teka-teki atau
misi terkait materi pembelajaran (H.
Chen et al., 2025; Makri et al., 2021;
Sidekerskiené & Damasevicius, 2023).

Kemampuan  berpikir  kritis
merupakan keterampilan yang sangat
penting. Pada mahasiswa ekonomi tidak
hanya dituntut memahami konsep
ekonomi dan bisnis secara teoritis, tetapi
juga mampu menganalisis,
mengevaluasi, serta mengambil
keputusan secara logis ketika
menghadapi dinamika dunia nyata yang
kompleks (Dumitru et al., 2023; Hsu &
Wu, 2023). Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang dapat melatih
mereka melalui pengalaman belajar yang
bermakna dan menantang.

Penggunaan escape room digital
sebagai media pembelajaran memberikan
peluang besar untuk menciptakan
suasana belajar yang aktif, kolaboratif,
dan berbasis pemecahan masalah nyata.
Format  permainan  digital  yang
menyajikan tantangan-tantangan
terstruktur memungkinkan mahasiswa

mengembangkan kemampuan analisis,
sintesis, serta penalaran logis dalam
konteks materi ekonomi (Gyaurov et al.,
2022; Renganathan et al., 2024). Selain
itu, karakter permainan yang menarik
serta kompetitif dapat meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa,
menghadirkan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan mendalam (S. Chen
& Liu, 2023; Zhao et al., 2022).

Namun, dalam  praktiknya,
media pembelajaran berbasis escape
room digital masih jarang diterapkan
secara  sistematis di  lingkungan
perguruan tinggi, termasuk di UNIMED.
Sebagian besar proses belajar masih
bertumpu pada ceramah dan diskusi
konvensional yang belum sepenuhnya
memanfaatkan potensi teknologi digital.
Situasi ini menjadikan pengembangan
media pembelajaran inovatif berbasis
escape room digital sebagai kebutuhan
mendesak agar pembelajaran ekonomi
lebih relevan dengan tantangan zaman.

Perubahan paradigma
pembelajaran  dari  feacher-centered
menjadi student-centered pada era digital
semakin menuntut mahasiswa untuk
aktif, kreatif, dan mampu berpikir kritis
dalam memecahkan berbagai
permasalahan (Bhardwaj et al., 2025;
KAHE, 2025). Proses belajar yang hanya
bersifat teoretis sering kali tidak cukup
untuk  menumbuhkan  keterampilan
berpikir tingkat tinggi (HOTS). Di
bidang ekonomi, kebutuhan untuk
menganalisis data, menilai risiko, serta
mengambil keputusan berbasis
argumentasi logis semakin mendesak
seiring kompleksitas dunia bisnis yang
meningkat akibat digitalisasi (Li, 2024;
Luo, 2022).

Escape room digital menjadi
salah satu pendekatan pembelajaran
inovatif yang menjawab kebutuhan
tersebut. Sebagai permainan berbasis
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pemecahan masalah, escape room digital
menciptakan  ruang  belajar  yang
menyenangkan, menantang, dan
kolaboratif (Albano et al., 2025; C.-Y.
Chang et al.,, 2025; Vidergor, 2021).
Mahasiswa didorong untuk berpikir
logis, mengolah informasi,
berkomunikasi  dengan tim, dan
menyelesaikan misi dalam batas waktu
tertentu. Penelitian W.-L. Chang & Yeh
(2021); H.-L. Chen & Wu (2023) dan
Mao et al. (2022) menunjukkan bahwa
media game-based learning seperti ini
mampu meningkatkan motivasi,
partisipasi  aktif, serta kemampuan
berpikir kritis mahasiswa.

Walaupun potensinya besar,
pemanfaatan escape room digital di
UNIMED, khususnya pada program
studi ekonomi, masih sangat terbatas.
Media pembelajaran interaktif yang
menggabungkan elemen tantangan,
permainan, dan pemecahan masalah
belum banyak dikembangkan oleh dosen.
Akibatnya, banyak mahasiswa belum
mendapatkan pengalaman belajar yang
dapat mengasah kemampuan berpikir
kritis secara optimal. Kondisi ini
memperkuat urgensi penelitian untuk
mengembangkan media pembelajaran
berbantuan escape room digital yang
relevan dan efektif bagi mahasiswa
ekonomi.

Permasalahan rendahnya
kemampuan berpikir kritis mahasiswa
juga terkonfirmasi melalui hasil
observasi dan angket awal. Dari 50
mahasiswa, sebanyak 72% menyatakan
bahwa pembelajaran selama ini kurang
menarik dan tidak menantang, sementara
68% belum pernah menggunakan media
digital interaktif dalam proses belajar.
Temuan ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara kebutuhan
pembelajaran abad ke-21 dengan praktik
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu,

pengembangan media escape room
digital menjadi penting sebagai upaya
menghadirkan ~ pembelajaran  yang
menstimulasi kemampuan identifikasi
masalah, analisis data, dan pengambilan
keputusan logis dalam konteks ekonomi.
Media ini memadukan unsur permainan,
tantangan, dan pemecahan masalah yang
secara langsung dapat mendorong
berkembangnya kemampuan berpikir
kritis mahasiswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Model
R&D dipilih karena tujuan utama
penelitian adalah mengembangkan media
pembelajaran berbantuan Escape Room
Digital yang valid, praktis, dan efektif
untuk  meningkatkan ~ kemampuan
berpikir kritis mahasiswa pada mata
kuliah Ekonomi Digital. Penelitian
dilaksanakan di  Program  Studi
Pendidikan Ekonomi, Universitas Negeri
Medan T.A. 2025/2026. Pelaksanaan
penelitian dilaksanakan dari Agustus-
Oktober 2025.

Dalam pengembangannya,
penelitian ini  menerapkan  model
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan:
analysis, design, development,
implementation, dan evaluation (Pakaya
et al.,, 2023; Sugiyono, 2022). Berikut
penjelasan tahapannya:

1. Analysis (Analisis)

a. Analisis kebutuhan mahasiswa
dan dosen melalui angket dan
wawancara.

b. Ditemukan bahwa pembelajaran
masih monoton dan belum
menggunakan media berbasis
digital interaktif.

2. Design (Perancangan)
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a. Merancang alur permainan
Escape Room Digital yang
terdiri dari beberapa level
tantangan ekonomi digital.

b. Setiap level mencakup studi
kasus, teka-teki ekonomi, dan
soal berpikir kritis.

3. Development (Pengembangan)

a. Pembuatan media  dengan
bantuan aplikasi digital berbasis
HTML dan interactive game
design tools.

b. Media divalidasi oleh dua , yaitu
media dan materi.

4. Implementation (Implementasi)

a. Uji coba kelompok kecil (6
mahasiswa) dan kelompok besar
(36 mahasiswa) dilakukan untuk
melihat kepraktisan dan
keterpahaman media.

5. Evaluation (Evaluasi)

b. Evaluasi  dilakukan  secara
formatif dan sumatif berdasarkan
hasil validasi, respon mahasiswa,
serta peningkatan hasil belajar
melalui tes kemampuan berpikir
kritis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap Analysis (Analisis)

Pada tahap ini  peneliti
menganalisis metode pembelajaran dan
media pembelajaran. Analisis dilakukan
untuk mengidentifikasi sejauh mana
pendekatan yang digunakan selama ini
mampu memenuhi kebutuhan belajar
mahasiswa serta mendukung pencapaian
kompetensi pada materi ekonomi digital.

1. Proses pembelajaran masih dominan
menggunakan ceramah dan diskusi
konvensional, sehingga interaksi
bersifat satu arah dan kurang
mendorong partisipasi aktif.

2. Sebanyak 82% mahasiswa
membutuhkan metode pembelajaran
yang lebih interaktif, menantang,
dan berbasis digital, dengan ruang
untuk eksplorasi, simulasi, dan
pemecahan masalah.

3. Pola pembelajaran  tradisional
dinilai tidak lagi sesuai dengan
karakteristik mahasiswa masa kini
yang terbiasa dengan lingkungan
digital dan membutuhkan
pengalaman belajar yang dinamis.

4. Ketidaksesuaian metode
mengakibatkan mahasiswa kurang
terlibat, sulit fokus, serta tidak
memperoleh pengalaman belajar

yang kontekstual.
5. Sebanyak 76% mahasiswa berharap
media pembelajaran dapat

membantu  memahami  konsep
ekonomi digital melalui visualisasi,
studi kasus, dan pendekatan praktis.
6. Dosen pengampu mengakui
penggunaan media inovatif masih
jarang, karena keterbatasan sarana
teknologi dan minimnya contoh
media pembelajaran yang aplikatif.
7. Terdapat
kebutuhan

kemampuan institusi menyediakan

kesenjangan  antara
mahasiswa dan

media digital yang memadai,
sehingga diperlukan inovasi media
pembelajaran yang mudah diakses,
relevan, dan efektif  untuk
mendukung kompetensi ekonomi
digital.

Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap ini, peneliti mulai
merancang konsep Escape Room Digital
yang dirumuskan secara khusus agar
sesuai dengan karakteristik mahasiswa
ekonomi, baik dari segi kebutuhan
belajar maupun gaya kognitif mereka.
Berikur desain yang digunakan dalam
produk awal:
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Merancang konsep Escape Room
Digital yang disesuaikan dengan
karakteristik dan kebutuhan belajar
mahasiswa ekonomi.
Mengembangkan aktivitas berbasis
tantangan berupa misi, teka-teki,
dan skenario pemecahan masalah
yang terhubung dengan konsep
ekonomi digital.

Menjadikan mekanisme
“meloloskan diri” sebagai inti
pengalaman belajar untuk

meningkatkan fokus, rasa ingin
tahu, dan motivasi intrinsik
mahasiswa.

Menyusun level permainan secara
bertahap dengan tingkat kesulitan
meningkat  untuk  mendorong
berpikir  kritis, analisis, dan
penerapan konsep teoretis dalam
konteks simulasi.

Mendesain antarmuka yang modern,
interaktif, dan mudah digunakan,
dengan navigasi intuitif untuk
meminimalkan hambatan teknis.
Menambahkan fitur pendukung
seperti skor otomatis dan umpan
balik langsung untuk meningkatkan
keterlibatan dan pengalaman belajar
personal.

Menyusun  instrumen  evaluasi
berupa pretest—posttest kemampuan

berpikir kritis serta angket respons
mahasiswa  terkait  keefektifan,
kemenarikan, dan Kkeberterimaan
media.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ini dilakukan dengan
merealisasikan rancangan konseptual
menjadi  sebuah  produk  media
pembelajaran berbasis Escape Room
Digital yang dapat diakses secara daring
oleh mahasiswa. Proses pengembangan
dilakukan menggunakan Genially, yaitu
perangkat  lunak interaktif  yang
pembuatan  konten
digital berbentuk game, simulasi, dan

memungkinkan
interactive storytelling. Melalui
Genially, peneliti dapat menggabungkan
elemen  visual, animasi, tautan
antarlaman, serta logika permainan yang
mendukung alur escape room secara
sistematis. Selain itu, media ini
diintegrasikan dengan platform berbasis
game digital serta Google Form sebagai
penyimpanan data hasil belajar, sehingga
setiap respons mahasiswa, skor, maupun
capaian penyelesaian misi dapat direkam
secara otomatis. Integrasi ini tidak hanya
memudahkan proses penilaian, tetapi
juga memungkinkan analisis data belajar
dilakukan secara lebih akurat dan efisien.
Berikut hasil produk awal:
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Gambar 4. Tampilan Akhir
alur logis dalam setiap tantangan.
Setelah produk awal selesai Sementara itu, ahli media menilai
dikembangkan, langkah  selanjutnya kualitas tampilan, kemudahan navigasi,

adalah melakukan proses validasi untuk
memastikan bahwa media memenuhi
standar kualitas, baik dari segi isi maupun
teknis penggunaannya. Validasi
dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli materi
dan ahli media. Ahli materi menilai
kesesuaian konten ekonomi digital,
ketepatan konsep, relevansi misi dengan

capaian pembelajaran, serta keakuratan

interaktivitas, konsistensi desain, serta
kelancaran alur permainan di platform
digital. Hasil validasi ini menjadi dasar
untuk perbaikan produk agar lebih layak,
efektif, dan siap diujicobakan kepada
mahasiswa pada tahap berikutnya.
Berikut hasil validasi dari ahli materi dan
ahli media.

Tabel 1. Validasi Ahli Materi

Aspek Skor Skor
Indikat Kat i
Penilaian ndikator Maksimum Diperoleh ategort
Kesesuaian Ketepatan konsep 10 9 Sangat
Materi ekonomi digital Layak
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Relevansi misi dan 10 10 Sangat
teka-teki Layak
Keterhubungan antar 10 9 Sangat
level Layak
Instrumen Kualitas pretest— 10 8 Layak
Evaluasi posttest
Angket respon 10 10 Sangat
mahasiswa Layak
Total 50 46 SLi“yg;:

Hasil validasi ahli materi
terhadap media Escape Room Digital
menunjukkan bahwa produk
pembelajaran ini berada pada kategori
“Sangat Layak” dengan total skor 46 dari
skor maksimum 50, dengan rata-rata 9,2.
Pada aspek kesesuaian materi, indikator
ketepatan konsep ckonomi digital
memperoleh skor 9, relevansi misi dan
teka-teki mendapat skor sempurna 10,
serta keterhubungan antar level juga
memperoleh skor tinggi yaitu 9—
seluruhnya dikategorikan sangat layak.

Hal ini menggambarkan bahwa alur
permainan, tantangan, dan konsep yang
disajikan telah harmonis dan akurat. Pada
aspek instrumen evaluasi, kualitas
pretest—posttest memperoleh skor §
dengan kategori layak, sedangkan angket
respons mahasiswa mendapat skor 10
dengan kategori sangat layak. Secara
keseluruhan, penilaian ahli menegaskan
bahwa media Escape Room Digital telah
memenuhi standar isi, alur, dan evaluasi
yang baik sehingga dapat digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif
yang efektif.

Tabel 2. Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Indikator Skor Skor Kategori
Maksimum Diperoleh
Kualitas Media Tampilan visual 10 10 Sangat
dan antarmuka Layak
Navigasi dan 10 9 Sangat
interaktivitas Layak
Konsistensi desain 10 10 Sangat
Layak
Fungsionalitas Kelancaran alur 10 9 Sangat
Teknis permainan Layak
Integrasi dengan 10 10 Sangat
Google Form Layak
Total 50 48 S&‘;ﬁ{t

Hasil validasi dari ahli media
menunjukkan bahwa media Escape

Room Digital telah memenuhi standar
kualitas visual dan teknis dengan sangat
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baik, terbukti dari seluruh indikator yang
masuk kategori “Sangat Layak” dengan
skor 48 dari total 50 dan rata-rat 9,6. Pada
aspek kualitas media, tampilan visual dan
antarmuka memperoleh skor sempurna
10, disusul indikator navigasi dan
interaktivitas dengan skor 9, serta
konsistensi  desain yang kembali
mencapai skor maksimum, menandakan
bahwa media ini tidak hanya menarik
tetapi juga stabil dan mudah dipahami
pengguna. Pada aspek fungsionalitas
teknis, kelancaran alur permainan
mendapat skor 9, sementara integrasi
dengan Google Form memperoleh skor
penuh 10, yang menunjukkan bahwa
aspek teknis dan alur kerja media telah
dirancang dengan rapi dan responsif.
Secara keseluruhan, media ini dinilai
sangat memenuhi aspek estetika,
interaksi, dan kinerja teknis, sehingga
layak  digunakan  sebagai  sarana
pembelajaran digital yang imersif dan
efektif.

Tahap Implementation (Implementasi)
Pada tahap implementasi, media
Escape Room Digital diuji cobakan

kepada dua kelompok mahasiswa untuk
kepraktisan,
kemudahan

menilai tingkat
keterpahaman, dan
penggunaan media. Uji coba kelompok
kecil melibatkan 6 mahasiswa, bertujuan
untuk mengidentifikasi kendala awal,
kesalahan teknis, serta melihat apakah
alur permainan dapat dipahami dengan
baik. Sementara itu, uji coba kelompok
besar melibatkan 36 mahasiswa guna
memperoleh data yang lebih representatif
mengenai efektivitas media dalam
konteks kelas yang lebih luas. Kedua
kelompok diminta mengisi angket
kepraktisan dan keterpahaman yang
mencakup aspek tampilan, navigasi, alur
misi, kejelasan instruksi, dan kemudahan
menyelesaikan teka-teki.

Hasil kedua uji coba
menunjukkan bahwa media berada pada
kategori sangat praktis dan mudah
dipahami, dengan peningkatan skor pada
kelompok besar akibat adaptasi setelah
perbaikan minor dari hasil uji coba kecil.
Data berikut memberikan gambaran
mengenai respons mahasiswa terhadap
media secara kuantitatif.

Tabel 3. Uji Coba Kelompok Kecil

Aspek Penilaian Skor Rata-Rata | Persentase Kategori
Maksimum Skor

Tampilan dan desain 10 8.7 87% Sangat Baik

Kejelasan instruksi 10 8.3 83% Baik

Navigasi dan 10 8.5 85% Sangat Baik

interaktivitas

Keterpahaman alur 10 8.2 82% Baik

permainan

Kepraktisan 10 8.6 86% Sangat Baik

penggunaan

Total 50 42,3 84,6% Sangat
Praktis
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Hasil uji coba kelompok kecil
terhadap media FEscape Room Digital
menunjukkan bahwa media ini berada
pada kategori “Sangat Praktis” dengan
persentase keseluruhan 84,6%. Aspek
tampilan dan desain memperoleh nilai
tinggi dengan rata-rata skor 8,7 (87%)
dan dinilai sangat baik, menegaskan
bahwa pengguna merasa nyaman dengan
visual dan tata letaknya. Kejelasan
instruksi mendapat skor 8,3 (83%)
dengan kategori baik, sedangkan
navigasi serta interaktivitas meraih skor
8,5 (85%) dan dinilai sangat baik,
mencerminkan bahwa alur klik dan

respons sistem terasa lancar bagi
pengguna. Pada aspek keterpahaman alur
permainan, skor 8,2 (82%) menunjukkan
kategori baik, mengindikasikan bahwa
meski alur cukup mudah diikuti, ada
ruang kecil untuk penyempurnaan.
Sementara itu, kepraktisan penggunaan
memperoleh nilai 8,6 (86%) dan
termasuk sangat baik, menandakan
bahwa media ini efisien, mudah diakses,
dan tidak menyulitkan peserta. Secara
keseluruhan, tabel ini menggambarkan
bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi kebutuhan pengguna dengan
sangat baik dan siap digunakan dalam
skala lebih luas.

Tabel 4. Uji Coba Kelompok Besar

Aspek Penilaian Skor Rata-Rata | Persentase | Kategori
Maksimum Skor

Tampilan dan desain 10 9.1 91% Sangat Baik

Kejelasan instruksi 10 8.8 88% Sangat Baik

Navigasi dan 10 9.0 90% Sangat Baik

interaktivitas

Keterpahaman alur 10 8.7 87% Sangat Baik

permainan

Kepraktisan 10 9.0 90% Sangat Baik

penggunaan

Total 50 44,6 89,2% Sangat
Praktis

Hasil uji coba kelompok besar
terhadap media Escape Room Digital
menunjukkan bahwa media ini berada
pada kategori “Sangat Praktis” dengan
persentase keseluruhan 89,2%. Pada
aspek tampilan dan desain, skor rata-rata
mencapai 9,1 (91%) dan dikategorikan
sangat baik, menegaskan bahwa visual,
warna, dan tata letak media memberi
pengalaman belajar yang memanjakan
mata. Kejelasan instruksi memperoleh
skor 8,8 (88%), juga sangat baik, yang
berarti  petunjuk  penggunaan dan

langkah-langkah dalam permainan telah
dipahami dengan mudah oleh sebagian
besar pengguna. Indikator navigasi dan
interaktivitas mendapatkan skor tinggi
yaitu 9,0 (90%), menandakan bahwa alur
klik, respons media, dan interaksi antar
elemen bekerja stabil dan nyaman. Pada
aspek keterpahaman alur permainan, skor
rata-rata 8,7 (87%) menegaskan bahwa
jalur tahapan misi dapat diikuti dengan
baik oleh peserta. Sementara itu,
kepraktisan penggunaan meraih skor 9,0
(90%), mencerminkan bahwa media ini
efisien, mudah diakses, dan tidak
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membebani pengguna dalam proses
pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil
uji coba kelompok besar menunjukkan

bahwa media telah matang dan sangat

siap  diterapkan  dalam  konteks
pembelajaran yang lebih luas.
Tahap Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi pada tahap ini

dilakukan melalui dua pendekatan, yaitu
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif,
yang  masing-masing  memberikan
gambaran menyeluruh mengenai kualitas
dan efektivitas media Escape Room
Digital. Evaluasi formatif dilakukan
selama proses pengembangan melalui
hasil validasi ahli, revisi produk, serta uji
coba kelompok kecil dan besar. Tujuan
utama formatif  adalah
memastikan bahwa setiap komponen
media—mulai dari tampilan, instruksi,

evaluasi

alur misi, hingga integrasi teknis—telah
memenuhi standar kualitas sebelum
dinyatakan siap untuk implementasi lebih
luas. Data formatif ini diperoleh dari ahli

mahasiswa, sehingga perbaikan yang
dilakukan benar-benar berbasis
kebutuhan pengguna dan
langsung di lapangan.

temuan

Selanjutnya, evaluasi sumatif
dilakukan setelah media digunakan
dalam pembelajaran untuk mengukur
efektivitasnya  secara  keseluruhan.
Evaluasi  ini  dilakukan  dengan
menganalisis respon mahasiswa terhadap
kepraktisan dan kemenarikan media serta
peningkatan hasil belajar yang diukur
melalui tes kemampuan berpikir kritis
(pretest dan posttest). Hasil evaluasi
menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan dalam
pemahaman mahasiswa terhadap konsep
ekonomi digital, sekaligus memastikan

layak
mampu

sumatif

bahwa media bukan hanya
digunakan, tetapi  juga

memberikan dampak nyata terhadap
pencapaian kompetensi. Kombinasi hasil
formatif dan sumatif ini memberikan

landasan kuat bahwa media Escape Room

Digital  efektif  sebagai  inovasi
materi, ahli media, serta respons awal pembelajaran berbasis digital.
Tabel 5. Evaluasi Formatif
Sumber Aspek yang Skor Rata- | Persentase | Kategori
Evaluasi Dinilai Maksimal | Rata
Formatif Skor
Validasi Ahli Kesesuaian 10 9.2 92% Sangat
Materi materi & Layak
instrumen
Validasi Ahli Kualitas 10 9.6 96% Sangat
Media tampilan, Layak
navigasi, teknis
Uji Coba Kepraktisan & 10 8.46 84.6% Sangat
Kelompok Kecil | keterpahaman Praktis
(6 mahasiswa)
Uji Coba Kepraktisan 10 8.92 89.2% Sangat
Kelompok Besar |  setelah revisi Praktis
(36 mahasiswa)
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layak dari segi materi, desain,
Hasil evaluasi formatif interaktivitas, dan aspek teknis. Uji coba
menunjukkan bahwa media memperoleh mahasiswa juga memperkuat hasil
nilai rata-rata tinggi pada semua tersebut, di mana kelompok kecil
indikator, baik dari validasi ahli maupun memperoleh 84.6% dan kelompok besar
uji  coba  mahasiswa.  Validator meningkat menjadi 89.2% setelah revisi,
memberikan penilaian antara 92% hingga menandakan bahwa media mudah
96%, menunjukkan bahwa media sangat digunakan dan dipahami.
Tabel 6. Evaluasi Sumatif
Jenis Tes | Jumlah Mahasiswa | Rata-Rata Skor | Persentase (%) | Kategori
Pretest 36 62 62% Cukup
Posttest 36 84 84% Sangat Baik
Peningkatan (N-Gain) 0.58 Sedang-Tinggi Efektif

Pada evaluasi sumatif, hasil

pretest mahasiswa menunjukkan
pemahaman awal yang berada pada
kategori  cukup. Namun, setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan
Escape Room Digital, skor posttest
meningkat signifikan menjadi 84%, yang
termasuk kategori sangat baik. Analisis
N-Gain
adanya peningkatan pada kategori sedang

sebesar 0.58 menunjukkan
hingga tinggi, yang berarti media efektif
dalam  meningkatkan = kemampuan
Hasil
menegaskan bahwa media tidak hanya
layak secara desain, tetapi juga
memberikan dampak pembelajaran yang
nyata dan substansial.

berpikir kritis mahasiswa. ini

Pembahasan

Pengembangan media Escape
Room Digital pada tahap development
menunjukkan bahwa proses perancangan
produk  melalui  Genially mampu
menghasilkan media pembelajaran yang
interaktif, sistematis, dan sesuai dengan
kebutuhan capaian pembelajaran
ekonomi digital. Hasil validasi ahli
materi dan ahli media memperkuat
kualitas pengembangan tersebut. Ahli

materi memberikan skor 46 dari 50
(92%), sementara ahli media
memberikan skor 48 dari 50 (96%),
keduanya termasuk kategori sangat
layak. Temuan ini sejalan dengan studi
yang menyatakan bahwa penggunaan
platform interaktif seperti Genially
mampu meningkatkan kualitas desain
pembelajaran dan mendukung alur
gamifikasi secara efektif (Aldalur, 2025;
Lopes et al., 2024; Penas-Garzon et al.,
2025). Selain itu, penelitian Shah et al.
(2025) Wolf et al. (2024)
menegaskan bahwa digital escape room
mampu mengintegrasikan tantangan,

dan

visual, dan alur cerita sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang
lebih imersif—hal yang tercermin kuat
pada hasil validasi media ini.

Tahap implementasi melalui uji
coba kelompok kecil (n=6) dan besar
(n=36) menunjukkan tingkat kepraktisan
dan keterpahaman yang sangat tinggi.
Kelompok kecil memperoleh persentase
kepraktisan 84,6%, sementara kelompok
besar meningkat menjadi 89,2% setelah
revisi minor. Peningkatan ini
menandakan bahwa mahasiswa dapat
mengikuti alur permainan, instruksi, serta

navigasi secara mudah, konsisten dengan
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hasil penelitian S. Chang & Suh (2025)
dan Mingione et al. (2024) yang
menyebutkan bahwa escape room
berbasis digital menuntut desain berbasis
user experience agar mudah digunakan
bahkan oleh pengguna baru. Selain itu,
hasil penelitian Shafiee Rad & Alipour
(2025) menunjukkan bahwa digital
escape room memiliki dampak signifikan
terhadap keterlibatan dan kenyamanan
pengguna apabila desain interaktifnya
stabil—hal yang mendukung temuan
navigasi dan interaktivitas media ini yang
mencapai skor 9,0 (90%) pada uji coba
besar.

Selanjutnya, evaluasi formatif
melalui validasi ahli dan uji coba
memberikan ~ gambaran
bahwa media telah memenuhi seluruh

mahasiswa

aspek kelayakan, baik dari segi isi
maupun teknis. Validasi ahli mencatat
skor 92%-96%, sementara uji coba
menunjukkan 84,6% pada kelompok
kecil dan meningkat menjadi 89,2% pada
kelompok besar. Peningkatan ini selaras
dengan penelitian Lu et al. (2025), yang
menjelaskan bahwa proses revisi berbasis
data formatif dalam pengembangan
escape  room  pendidikan  dapat
meningkatkan kualitas media secara
signifikan. Selain itu, temuan ini juga
konsisten dengan hasil studi Eukel &
Morrell (2021), yang membuktikan
bahwa escape room yang melalui proses
validasi berulang mampu meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan pengalaman
pengguna secara nyata.

Pada tahap evaluasi sumatif,
terdapat peningkatan hasil belajar yang
cukup signifikan. Rata-rata nilai pretest
mahasiswa adalah 62% (kategori cukup),
tetapi meningkat menjadi 84% (kategori
sangat baik) pada posttest setelah
menggunakan media. Perhitungan N-
Gain  sebesar 0.58  menunjukkan
peningkatan kategori  sedang-tinggi,

menandakan efektivitas media dalam
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
ekonomi digital. Temuan ini memperkuat
penelitian sebelumnya oleh Lee et al.
(2023), yang menemukan bahwa escape
room digital mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis melalui
tantangan  berbasis  teka-teki  dan
pemecahan masalah. Penelitian Vazquez-
Calatayud et al. (2024) juga menegaskan
bahwa penggunaan game-based learning
terutama escape room, berkontribusi
terhadap peningkatan hasil belajar
melalui pengalaman yang mendorong
eksplorasi, analisis, dan refleksi kritis—
hal yang tercermin dalam peningkatan
skor mahasiswa pada penelitian ini.

KESIMPULAN

Berdasarkan seluruh rangkaian
penelitian, dapat disimpulkan bahwa
media Escape Room Digital yang
dikembangkan melalui platform Genially
terbukti layak, praktis, dan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran
Validasi  ahli
menunjukkan kelayakan yang sangat
tinggi, dengan skor 92% dari ahli materi

ekonomi  digital.

dan 96% dari ahli media, menegaskan
bahwa konten, desain, navigasi, dan
aspek teknis telah memenuhi standar
kualitas pembelajaran digital. Hasil
implementasi  juga  memperlihatkan
tingkat kepraktisan yang meningkat dari
84,6% pada uji coba kelompok kecil
menjadi 89,2% pada kelompok besar
setelah revisi, yang menunjukkan bahwa
media mudah dipahami, menarik, dan
nyaman digunakan oleh mahasiswa.
Selain itu, evaluasi sumatif
mengungkapkan adanya peningkatan
signifikan pada hasil belajar, dari skor
pretest 62% menjadi 84% pada posttest,
dengan nilai N-Gain sebesar 0.58 yang
berada pada kategori sedang-tinggi.
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Kombinasi hasil formatif dan sumatif ini
mengonfirmasi bahwa media Escape
Room Digital tidak hanya layak secara
desain, tetapi juga mampu meningkatkan
kemampuan  berpikir  kritis  serta
pemahaman mahasiswa secara
substansial, sehingga efektif dijadikan
inovasi pembelajaran berbasis digital di
perguruan tinggi.
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