Ideguru : Jurnal Karya Ilmiah Guru
gy o entgiag o

p-ISSN 2527-5712 ; e-ISSN 2722-2195 ; Vol.10, No.3, September 2025
Journal homepage : https://jurnal-dikpora.jogjaprov.go.id/ .

DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i3.2177
Accredited by Kemendikbudristek Number: 79/E/KPT/2023 (SINTA 3)

Dinas Dikpora DIY

Jurnal Karya limiah Guru

Research Articles — Received: 26/10/2025 —Revised: 13/11/2025 —Accepted: 11/12/2025 —Published: 14/12/2025

Petualangan Si Tole - Meningkatkan Moderasi dan Toleransi
Beragama Melalui Game Roblox Berbasis Peta Yogyakarta

Muwaffaqoh Zayiddah Ramadhania?,
Vincent Ariya Saccani?, Akhmad Bagus Nuryanto3*
SMA Negeri 7 Yogyakarta, Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta, Indonesia'??
akhmad.bagus2015@student.uny.ac.id

Abstrak: Indonesia merupakan negara yang beragam akan budaya dan agama. Namun, di era
kemajuan teknologi, masih sering dijumpai kasus intoleransi dan kurangnya pemahaman tentang
moderasi beragama, terutama di kalangan generasi muda. Kondisi ini menuntut adanya media
pembelajaran yang menarik. Salah satu inovasi yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan
pemahaman tentang moderasi beragama adalah dengan mengembangkan game edukatif
“Petualangan Si Tole”. Game ini dirancang dengan menggunakan platform Roblox berbasis peta
Yogyakarta yang kaya akan keberagaman budaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
game “Petualangan Si Tole” sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan toleransi beragama.
Metode penelitian dilakukan dengan uji materi dan alur cerita, uji kelayakan game, uji bug game, dan
uji keefektifan game. Hasil validasi menunjukan tingkat kelayakan media sangat baik (91%) untuk
materi dan sangat baik (88%) untuk soal. Uji efektivitas menunjukan peningkatan pemahaman siswa
terhadap moderasi beragama mencapai 67% pada tingkat SMA dan 68% pada tingkat SMP. Selain itu
hasil observasi menunjukan penurunan perilaku intoleransi serta meningkatnya sikap saling
menghargai antar siswa. Dengan hasil tersebut, “Petualangan Si Tole” terbukti efektif sebagai media
pembelajaran interaktif yang mampu menanamkan nilai toleransi terhadap keberagaman agama di
kalangan pelajar.

Kata kunci: Moderasi beragama, Toleransi, Roblox
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Abstract: Indonesia is a country rich in culture and religion. However, in the era of technological
advancement, cases of intolerance and a lack of understanding of religious moderation are still often
encountered, especially among the younger generation. This situation calls for engaging learning media.
One innovation that can be developed to enhance understanding of religious moderation is by creating the
educational game “Si Tole's Adventure.” The game is designed using the Roblox platform based on a map
of Yogyakarta, which is rich in cultural diversity. This study aims to develop the game “Si Tole's Adventure”
as a learning medium to improve religious tolerance. The research methods include testing the material
and storyline, evaluating the game’s feasibility, conducting bug tests, and assessing the game's effectiveness.
The validation results showed a very good media feasibility level (91%) for the material and very good
(88%) for the questions. Effectiveness tests showed that students' understanding of religious moderation
increased by 67% at the high school level and 68% at the junior high school level. In addition, observations
showed a decrease in intolerant behavior and an increase in mutual respect among students. With these
results, "The Adventures of Si Tole" has proven to be effective as an interactive learning medium capable
of instilling the value of tolerance towards religious diversity among students.

Keywords: Religious moderation, Tolerance, Roblox.

1. Pendahuluan dan Konghucu (0,05%). Keberagaman ini

interaksi sosial antar umat

Indonesia adalah negara yang sangat
beragam baik dalam hal agama maupun budaya.
Menurut Portal Informasi Indonesia tahun 2023,
Indonesia memiliki enam agama yang diakui
resmi, yaitu Buddha (0,7%), Kristen (6,9%),
Katolik (2,9%), Hindu (1,7%), Islam (87,2%),

Copyright ©2025 Muwaffagoh Zayiddah Ramadhania,
Vincent Ariya Saccani, Akhmad Bagus Nuryanto
License: CC BY 4.0 internasional

mempengaruhi
beragama di berbagai daerah. Faktor utama yang
mendorong terjalinnya interaksi sosial yaitu
faktor budaya dan faktor ekonomi (Setyagama,
2021). Yogyakarta, merupakan salah satu kota di
Indonesia, yang terkenal sangat kaya akan
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keberagaman agama dan budayanya (Nina
Atmasari, 2016). Di Yogyakarta, terdapat
berbagai tempat ibadah yang mewakili berbagai
agama, dan kehidupan masyarakatnya yang
penuh dengan toleransi dan kerukunan
antarumat  beragama. Berdasarkan data
Kementerian Agama Kota Yogyakarta tahun 2025
tentang tempat ibadah sebagai berikut Buddha (4
Vihara), Kristen (tidak tercatat), Katolik (7 Gereja
Katolik), Hindu (1 Pura), Islam (518 Masjid), dan
Konghucu (tidak tercatat). Namun, meskipun
kota ini dikenal dengan kerukunan antar umat
beragama, tantangan untuk memahami dan
menerima perbedaan agama tetap ada, terutama
di kalangan generasi muda.

Walaupun Indonesia memiliki semboyan
Bhinneka Tunggal Ika (Berbeda-beda tetapi tetap
satu), Universitas Islam Riau pada tahun 2023
menyampaikan  masalah intoleransi dan
radikalisme masih menjadi masalah, terutama di
kalangan generasi muda. Banyak faktor yang
mempengaruhi masalah ini, termasuk kurangnya
pemahaman tentang keberagaman agama dan
kurangnya edukasi yang mendalam mengenai
moderasi beragama. Murid, terutama di sekolah
menengah hingga atas, merupakan kelompok
yang sangat penting untuk diberikan pemahaman
tentang moderasi beragama dan toleransi
(Mukhibat, 2023). Sikap toleransi beragama
yang kuat di kalangan murid akan membantu
mencegah konflik agama di masa depan dan
menciptakan masyarakat yang lebih harmonis
(Janah, 2024). Pendidikan moderasi beragama
bertujuan untuk menumbuhkan sikap toleran
terhadap perbedaan agama dan budaya dengan
memahami pentingnya moderasi, murid dapat
memahami nilai-nilai perbedaan dan hidup
dengan harmonis (M Sidik Sisdiyanto, 2024).

Seorang siswa di Karanganyar, Jawa
Tengah, dibully teman-temannya karena
beragama kristen dan keturunan Tionghoa. Siswa
itu juga sering diperlakukan kasar, verbal
maupun fisik. Ketika upacara berlangsung siswa
tersebut sering di pukuli. parahnya guru-guru
yang melihat kejadian itu hanya diam saja. Kasus
seperti yang dialami oleh siswa di Karanganyar,
Jawa Tengah, sangat memprihatinkan dan
menunjukkan adanya intoleransi yang sangat
tinggi di lingkungan sekolah (Florencine, 2023).
Tindakan bullying terhadap seorang anak hanya
karena latar belakang agama dan etnis sangat
tidak bisa dibenarkan. Selain merusak mental
dan fisik anak tersebut, tindakan seperti ini juga
menciptakan atmosfer yang penuh kebencian dan
ketidakpedulian di sekolah.

Seiring dengan perkembangan zaman,
teknologi juga telah melekat pada bidang
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pendidikan. Teknologi memungkinkan metode
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik,
terutama untuk generasi muda yang lebih akrab
dengan perangkat teknologi (Suyuti, 2023).
Roblox adalah platform game online yang
memungkinkan pengguna untuk membuat,
berbagi, dan memainkan game yang
dikembangkan oleh pengguna lain. Roblox
memiliki keunggulan dalam hal interaktivitas,
kreativitas, dan simulasi, yang dapat digunakan
untuk mengajarkan nilai-nilai sosial seperti
toleransi dan moderasi beragama (Alinata,
2023). Game ini akan menggunakan peta
Yogyakarta untuk menggabungkan keberagaman
agama dan budaya yang ada di kota tersebut.
Penggunaan peta ini memungkinkan murid
untuk  memahami  kehidupan nyata di
Yogyakarta, yang kaya akan tempat ibadah yang
berbeda dan cara hidup yang harmonis antara
agama yang berbeda. Oleh karena itu, game
“Petualangan Si Tole” sangatlah penting untuk
menjadi media pembelajaran tentang moderasi
dan toleransi beragama khususnya di Yogyakarta.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
untuk: 1) Mengembangkan game “Petualangan
Si Tole” sebagai sarana untuk meningkatkan
moderasi beragama dan toleransi beragama pada
murid Yogyakarta. 2) Menilai efektivitas game
“Petualangan Si Tole” dalam mendorong
pemahaman dan penghargaan terhadap
keberagaman agama.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode R&D
(Research and Development) dalam
mengembangkan media edukasi dalam moderasi
dan toleransi beragama. Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kombinasi
kualitatif dan kuantitatif. Penelitian dilakukan
pada tanggal 1 Juni - 30 September 2025.

Populasi dalam penelitian ini adalah murid
di Yogyakarta. Sampel dalam penelitian ini
adalah murid di Yogyakarta yang telah
mengimplementasikan game “Petualangan Si
Tole” dan memiliki latar belakang beragam
agama dan etnis dalam satu kelasnya. Objek dari
penelitian adalah kasus moderasi dan toleransi
yang semakin menurun terhadap generasi muda
khususnya murid di Yogyakarta.

Pengujian awal dilakukan supaya materi,
alur cerita, dan game sudah sesuai dan layak
untuk diaplikasikan. Uji materi dilakukan dengan
wawancara dan memberikan angket kepada ahli
materi dari perwakilan tokoh Agama yang diakui
Indonesia. Uji kelayakan game dilakukan dengan
testimoni game, wawancara, dan memberikan
angket kepada ahli media pembelajaran dari
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Balai Teknologi Komunikasi Pendidikan sehingga
peneliti dapat mengevaluasi kekurangan dan
mengkonsultasikannya kembali.

Uji kepraktisan dan kesalahan game
dilakukan kepada 112 responden “penggiat
game” dengan cara memainkan dan mencari
kesalahan dalam game “Petualangan Si Tole”.
Data yang didapatkan berupa angket kepraktisan
dan lembar observasi game. Uji keefektifan game
dilakukan dengan mengaplikasikan secara
langsung game “Petualangan Si Tole” kepada
murid jenjang SMP dan SMA di sekolah mitra
yang terdapat kasus intoleransi pada saat
pembelajaran. Tahapan pengumpulan data uji
keefektifan media pembelajaran yaitu: uji pretest,
memberikan stimulus, uji posttest dan melakukan
observasi. Data yang diperoleh akan dianalisis
dengan metode analisis kualitatif dan kuantitatif.
Data-data yang akan dianalisis berdasarkan jenis
data dikelompokkan menjadi 3 bagian (data
observasi dan wawancara, data angket, dan data
dokumentasi). Setelah data dikelompokkan dan
dianalisis maka akan terlihat menjadi 2 bagian
pembahasan (pembahasan data kualitas game
dan pembahasan data kelayakan penggunaan
game).

3. Hasil dan Pembahasan

Petualangan Si Tole adalah game edukatif
berbasis petualangan yang mengajak pemain
untuk menerapkan nilai-nilai positif seperti
toleransi, kerjasama, saling membantu, dan
menghormati satu sama lain. Petualangan Si Tole
dikembangkan dengan game engine Roblox.
Roblox dipilih karena memiliki berbagai fitur
yang dapat digunakan untuk mengembangkan
game Dberbasis petualangan. Berdasarkan
observasi didapatkan hasil 93% dari total 108
murid pada 3 sekolah aktif bermain Roblox. Hal
ini menjadi dasar pemilihan Roblox game engine
Petualangan Si Tole.
Halaman Platform Roblox

Roblox  merupakan  suatu  platform
pengembang game dengan karakter desain
blocky (kotak-kotak). Di dalam platform tersebut
para user dapat memainkan game atau membuat
game sesuai kreativitas mereka. Berikut
merupakan game Petualangan Si Tole dengan
tema moderasi dan toleransi umat beragama.

Gambar 1. Halaman Platform Roblox

Vol.10, No.3, September 2025
DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i3.2177

Game Petualangan Si Tole sejak dirilis pada
10 Juli 2025 dan di update 14 September 2025
telah dimainkan sebanyak 348 akun/pemain dan
mendapatkan apresiasi berupa like sebanyak 88%
dari 26 akun/pemain. Pada kategori game
pendatang baru hasil tersebut sudah dapat
dikatakan baik, hal ini sesuai dengan standar
pada penelitian Dotutinggi, M., Zees, A., &
Rahmat, A pada tahun 2023.
Halaman Utama Petualangan Si Tole

Saat pemain masuk game Petualangan Si
Tole, pemain langsung disambut dengan
halaman utama yang menampilkan menu play
dan chapter select.

Gambar 2. Halaman Utama Petualangan Si Tole

Pemain setelah memasuki halaman utama

diarahkan  memilih menu “play” guna
mengetahui cara  bermain/tutorial game
Petualangan Si  Tole. Pemain setelah

menyelesaikan bagian tutorial bisa lanjut ke
“chapter select”. Pada bagian chapter telah
disediakan 4 Chapter yang mengajarkan tentang
moderasi dan toleransi umat beragama. Halaman
utama didesain dengan menampilkan bangunan
utama guna menunjukkan posisi awal/lokasi
awal petualangan ini dimulai.
Halaman Inti/Chapter

Halaman inti game Petualangan Si Tole
sebagai berikut, pemain disajikan halaman inti
berupa chapter petualangan yang menyajikan
alur cerita dengan latar tempat dan konteks
masalah yang berbeda

~

Chapter Select

‘ﬂﬂ“

““i lr"xl UC"D a':'n

Gambar 3. Halaman Inti Petualangan Si Tole

Game “Petualangan si Tole” berawal dari
Tole dan teman-temannya ingin mencari sponsor
untuk event, di perjalanan mereka mampir ke
Gereja Santo Antonius. Keesokan harinya Tole
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dan teman-temannya berkunjung ke Bendungan
Lepen untuk bermain bersama dan melihat ikan
di aliran sungai tersebut. Setelah dari Bendungan
Lepen Tole dan teman-teman pergi ke Masjid
Gedhe Mataram untuk beribadah. Hari
berikutnya, Tole dan teman-teman ingin
mengerjakan tugas kelompok di rumah temannya
yang dekat dengan Vihara Karangdjati.

Berikut merupakan latar tempat masing-
masing chapter:
Chapter 1 : Gereja Santo Antonius
Chapter 2 : Bendungan Lepen.
Chapter 3 : Masjid Gedhe Mataram Kotagede
Chapter 4 : Vihara Karangdjati.

| T

Ayo kita tawarkan
bantuan!

Gambar 4. Chapter 1 (Gereja Santo Antonius
dan Masjid Syuhada)

Pada chapter 1, Tole dan teman-temannya
ingin mencari sponsor untuk event, di perjalanan
mereka melihat Orang Muda Katolik (OMK)
sedang menyiapkan kursi untuk Sekolah Minggu
Gereja Santo Antonius. Salah satu temannya
mengajak untuk membantu menata kursi namun
terjadi konflik tentang boleh tidaknya kita masuk
gereja. Setelah diskusi akhirnya mereka sepakat
untuk membantu menata kursi gereja. Setelah
mereka ingin melanjutkan perjalanan mereka
sadar bahwa Gereja Santo Antonius berhadapan
dengan Masjid Syuhada. Masjid dan Gereja yang
berhadapan tersebut melambangkan kerukunan
dan saling menghormati.

Berarti kita harus tanya

dulu ya, Yuk, coba cek!

Gambar 5. Chapter 2 (Bendungan Lepen)

Pada chapter 2, Tole dan teman-teman
membantu ibu penjaga warung memperbaiki
generator ikan, kemudian setelah memperbaiki
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generator Tole dan teman-teman mendapatkan
pakan ikan dari penjaga warung karena telah
membantu memperbaiki generator. Adzan
Dzuhur terdengar saat mereka asyik bermain.
Teman yang beragama Islam mengajak ke masjid
namun yang lain belum mau. Setelah terjadi
diskusi, akhirnya mereka mau untuk ke masjid
namun menyusul.

Gambar 6. Chapter 3 (Masjid Agung Mataram)

Pada chapter 3, Tole dan teman-teman
mengunjungi Masjid Agung Mataram karena
Masjid ini bersejarah dan dekat dengan
Bendungan Lepen. Tole dan temannya melihat
ada yang sedang membersihkan dinding masjid
dari vandalisme dan mengajak membantu
membersihkannya, namun ada yang tidak
sepakat. Setelah diskusi akhirnya mereka mau
untuk bersama-sama membantu pengurus masjid
membersihkan vandalisme.

Gambar 7. Chapter 4 (Vihara Karangdjati)

Pada chapter 4, Tole dan teman-teman akan
mengerjakan kerja kelompok di rumah teman
Tole yang dekat dengan Vihara Karangdjati.
Tetapi ternyata di lingkungan rumah teman Tole
sedang diadakan kerja bakti, kemudian Tole dan
teman lainnya berinisiatif membantu warga yang
sedang melakukan kerja bakti.
Refleksi Moderasi dan
Beragama

Game Petualangan Si Tole juga menyajikan
pembelajaran tentang moderasi dan toleransi
beragama. Pada setiap chapter menyajikan
pembelajaran yang berbeda-beda. Berikut
merupakan potongan scene refleksi setiap
chapter pada game Petualangan Si Tole:

Toleransi
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Gambar 8. Refleksi Moderasi dan Toleransi
Beragama Setiap Chapter

Gambar 8 menunjukan berbagai potongan
scene refleksi dari setiap chapter. Chapter 1
menunjukan sikap menghargai keberagaman
dengan mengagumi tempat ibadah yang di
bangun berdampingan tanpa ada konflik, sebagai
contoh nyata toleransi beragama. Chapter 2
mencontohkan sikap religius dengan
mengutamakan ibadah dan juga menghormati
teman yang ingin melaksanakan ibadah. Chapter
3 mengajarkan bahwa pentingnya menjaga
warisan budaya, nilai spiritual, sosial, dan
budaya dalam kehidupan bermasyarakat.
Potongan scene ini menggambarkan bahwa sikap
toleransi dan menghargai perbedaan merupakan

sikap yang menggambarkan nilai moderasi
beragama.

Sebelum game Petualangan Si Tole
diimplementasikan  kepada  murid, perlu

dilakukan uji kelayakan dari materi, soal, dan
game. Uji tersebut dilakukan untuk memastikan
semua aspek tersebut sudah sesuai dan
terstandarisasi oleh masing-masing ahli.
Validasi Materi dan Soal

Uji validasi materi digunakan sebagai dasar
pembuatan alur cerita dari game Petualangan Si
Tole.  Pengujian ini  bertujuan  untuk
mengevaluasi dan memastikan bahwa alur cerita
yang akan dibuat sudah sesuai dan mudah
dipahami murid. Selanjutnya, uji validasi soal
digunakan untuk memberikan uji pemahaman
kepada murid. Pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa soal yang akan disajikan
kepada murid sudah sesuai standar pendidikan.

- | ,

dan Soal

Tole

Game  Petualangan  Si telah
dikonsultasikan dan divalidasi oleh tim Bidang
Layanan Umat Kemenag Kota Yogyakarta dan
Kepala Kantor Kemenag Kanwil D.I. Yogyakarta
sebagai validator materi dan soal game. Hasil
validasi materi dan soal game Petualangan Si
Tole sebagai berikut:

Dari gambar 10, didapatkan nilai kelayakan
materi sebesar 91%. Ini menunjukkan materi
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game Petualangan Si Tole sudah sesuai dengan
kategori sangat layak untuk diimplementasikan.
Tahap selanjutnya adalah melakukan uji validasi
soal. Hasil pengujian, didapatkan nilai kelayakan
soal sebesar 88%. Ini menunjukkan soal yang
akan diterapkan pada game Petualangan Si Tole
sudah sesuai dengan kategori sangat layak untuk
diimplementasikan.
GRAFIK VALIDAS] MATERI|

]
i
o
1 2 a3 [l ] [ T (1 ¥ L] L]

MCIUER STl

HiLA

GRAFIK VALIDAS] S0AL
L

'l
]
L 2 1 4 3 1 r 4 L] 1o n -]

KOWEN S0AL

Gambar 10. Hasil Validasi Materi dan Soal

[T

Validasi Bug atau Kesalahan Game

Uji bug atau kesalahan game sangat penting

dilakukan dengan tujuan  meminimalisir

kesalahan game sehingga dapat menyebabkan

pembelokan makna edukasi. Selain itu juga dapat

menghambat game dari hal kecil hinﬁ&_ besar.
= & ; 3

Gambar 11. Dokumentasi Validasi Bug atau
Kesalahan Game a. SMAN 7 Yogyakarta b.
SMAN 5 Yogyakarta c. SMP Ali Maksum

Pengujian bug dilakukan kepada 112 murid
(SMAN 7 Yogyakarta 36 murid, SMAN 5
Yogyakarta 50 murid, dan SMP Ali Maksum 26
murid) dari 3 sekolah yang berbeda. Pemilihan
sekolah mintra untuk pengujian bug atau
kesalahan didasarkan oleh potensi (108 dari 112
murid pernah dan aktif memainkan game
Roblox) dan fasilitas yang memadai dalam
pengujian (tersedianya jaringan internet dan
gadget). Hasil dari pengujian bug sebagai
berikut:
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Tabel 1. Validasi Bug atau Kesalahan Game

No Sebelum Setelah

Penjelasan

Irwidzind ‘.t‘Ka\Olm\\O
ohw (Vo)
mean we have to ask first,

Item cat di anchor sehingga jika pemain
memegang cat akan terperangkap di
tengah dan tidak bisa jalan.
Penyelesaiannya dengan menonaktifkan
anchor di item tersebut.

Baju teman-teman Tole terkadang
hilang.
Penyelesaiannya  menuliskan  kode

untuk memastikan agar baju tidak
hilang.

Kamera player menghadap ke belakang.
Penyelesaiannya dengan menulis kode
agar kamera menghadap ke depan.

Pemain bisa melewati batasan area
untuk dialog selanjutnya tanpa harus
menyelesaikan dialog sebelumnya.
Penyelesaiannya dengan memberikan
tembok transparan sebelum dialog
selesai.

Kabel generator bisa di tarik ke tempat
yang tidak bisa di jangkau.
Penyelesaiannya dengan menulis kode
untuk mengatur posisi kabel sehingga
saat kabel dilepas maka akan kembali ke
posisi awal.

Teman-teman Tole terkadang tidak bisa
bergerak atau berhenti di satu tempat
saja.

Penyelesaiannya dengan memberikan
garis haluan untuk membantu teman-
teman Tole lewat.

Berdasarkan tabel 1 per tanggal 22 Agustus
2025 terlihat adanya 6 bug/kesalahan dalam
proses pembuatan game dan penyelesaian dari
masalah tersebut. Setelah mengetahui hasil
pengujian bug/kesalahan, proses selanjutnya
adalah memperbaiki bug/kesalahan dari game

Petualangan Si Tole tersebut sebelum
diimplementasikan kepada sekolah mitra.
Validasi Kelayakan Game

Validasi kelayakan game dilakukan setelah
materi, soal, dan bug atau kesalahan pada game
sudah terstandarisasi oleh masing-masing ahli.
Validasi ini berfokus pada kepraktisan dalam
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menggunakan  game, kemudahan dalam
penyampaian materi yang disampaikan, dan
visualisasi dari game tersebut.

Gambar 12. Dokumentasi Validasi Kelayakan
Game di Balai Tekkomdik D.I. Yogyakarta

Game  Petualangan Si  Tole telah
dikonsultasikan dan divalidasi oleh kepala bagian
pengembang media pembelajaran BTKP DIY.
Hasil validasi kelayakan game Petualangan Si
Tole sebagai berikut:

Dari gambar 13, didapatkan nilai kelayakan
game sebesar 83%. Ini menunjukkan game
Petualangan Si Tole sudah sesuai dengan
kategori layak untuk diimplementasikan. Namun
masih terdapat beberapa komentar yang perlu
diperbaiki. Setelah proses perbaikan media
diujikan kembali dan mendapatkan nilai sebesar
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100%  dengan
diimplementasikan.
Analisis Awal Fenomena Sosial Moderasi
dan Toleransi Beragama

Fenomena sosial tentang moderasi dan
toleransi beragama sangat dekat dengan
kehidupan kita. Fenomena ini terjadi mulai dari
sekolah, kantor, sampai di lingkungan
masyarakat. Hal ini bisa dilihat dari sudut positif
maupun negatif. Berikut merupakan beberapa
kasus intoleransi:

GRAFIK VALIDASI MEDIA

kategori  sangat  layak

NILAI

1.2 3 4 '8 ¢ 7 '8 9 10 %W 12
NOMER SOAL

Gambar 13. Hasil Validasi Kelayakan Game

Tabel 2. Data Fenomena Awal Moderasi dan Toleransi Beragama

Sekolah Mitra

Temuan Utama

SMP AY Siswa masih menunjukan sikap tertutup dan belum menunjukan sikap terbuka
terhadap perbedaan yang ada

SMA BTN Seorang siswi pindahan diduga disindir oleh guru karena tak menggunakan hijab,
justru siswi itu pindah ke sekolah tersebut karena di paksa berhijab saat bersekolah di
sekolah sebelumnya

SMP JB Seorang siswa mendapatkan perlakuan buruk dari teman-temannya dikarenakan

berbeda agama.

Berdasarkan hasil pengamatan bahwa
fenomena intoleransi dan sikap membeda-
bedakan masih sering ditemukan di sekolah
mitra. Di SMP AY, beberapa siswa masih
menunjukan kurangnya sikap keterbukaan dan
kurang mampu berbaur dengan perbedaan yang
ada. Kasus di SMA BTN menunjukan adanya
tuntutan atau paksaan terhadap siswa yang tidak
menggunakan hijab, hal ini menunjukan
kurangnya sikap tidak menghormati pendapat
dan pilihan orang lain. Sementara, di SMP JB
ditemukan perlakuan tidak baik dengan teman
yang berbeda agama. Fenomena-fenomena
tersebut menunjukan bahwa kurangnya sikap
toleransi pada peserta didik, sehingga diperlukan
upaya untuk menanamkan sikap toleransi
beragama.

Analisis Pemahaman Awal Moderasi dan
Toleransi Beragama

Analisis pemahaman awal moderasi dan
toleransi beragama dilakukan untuk mengetahui
dan mengukur tingkat pemahaman awal murid di
setiap sekolah mitra. Sampel dalam penelitian ini
adalah murid SMP AY (Islam), SMP JB (Non
Islam), dan SMA BTN (Umum). Berikut grafik uji
kemampuan awal:

Grafik Pemahaman Awal

vvvvv

A DVA DTH_Patssas

Gambar 15. Hasil Uji Pemahaman Awal
Moderasi dan Toleransi
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Dari gambar 16, nilai terendah dalam pre
test adalah 30 dan nilai tertinggi 80. Pada sekolah
mitra memiliki rata-rata pretest sebagai berikut
SMP AY adalah 54,38 (kelas kontrol) dan 54,69
(kelas perlakuan), SMP JB adalah 60,31 (kelas
kontrol) dan 60,94 (kelas perlakuan), SMP BTN
adalah 69,38 (kelas kontrol) dan 69,06 (kelas
perlakuan). Hasil tersebut menunjukkan bahwa
setiap kelas pada semua sekolah mitra memiliki
rata-rata pemahaman awal yang sama yaitu
dibawah 70 (cukup) dan memiliki kategori yang
rendah (Permendikbud, 2024).

Berdasarkan data rata-rata setiap sekolah
terlihat potensi pola yang terjadi pada tiga
sekolah mitra tersebut. SMP AY memiliki rata-
rata pemahaman awal paling rendah (tergambar
dari garis tren biru), SMP JB memiliki rata-rata
pemahaman awal tengah (tergambar dari garis
tren merah), dan SMA BTN memiliki nilai rata-
rata awal paling tinggi (tergambar dari garis
hijau). Hasil tersebut memiliki potensi doktrin
setiap sekolah dan mayoritas agama yang ada
Indonesia, hal ini sesuai dengan penelitian
(Rivaldy., N, Encep S., & Rijal F., 2024).
Analisis Keaktifan Murid

Pada proses implementasi, murid kelas
kontrol akan belajar dengan media konvensional
sedangkan murid pada kelas perlakuan
menggunakan media game Petualangan Si Tole.
Berikut merupakan hasil keaktifan murid saat
implementasi:

Grafik Keaktifan Murid

©
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g \
- v I
x -

0 l I I AI I I.I

[ReTeT—— VowiPer Limar Keavtes Mot s
e Fasdte

U AY Wamy A AT Parishs B SMARTH Xorerst [ SMWA BTW_Pertshons
(2 L

Gambar 16. Grafik Keaktifan Murid

Berdasarkan penelitian Prasetyo, A. D., &
Abduh, M tahun 2021 kategori keaktifan murid
yang diamati ada 4 yaitu keaktifan visual, lisan,
motorik, dan menulis. Namun pada gambar 17
kategori keaktifan motorik tidak ditampilkan
karena hasil setiap kelas berjumlah sama yaitu 32
murid aktif menulis. Hasil keaktifan murid
menunjukan bahwa seluruh kelas perlakuan
memiliki jumlah keaktifan murid lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol dalam kegiatan
pembelajaran. Hal ini menjadi salah satu tanda
bahwa permainan Petualangan Si Tole lebih
diminati dan berpotensi lebih efektif dalam
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transfer ilmu tentang moderasi dan toleransi
beragama.
Analisis Pemahaman Akhir Moderasi dan
Toleransi Beragama

Analisis pemahaman akhir dilakukan untuk
mengetahui peningkatan pemahaman murid
tentang moderasi dan toleransi beragama. Hasil
tersebut berguna untuk merepresentasikan
keefektifan media game Petualangan Si Tole.
Berikut merupakan hasil analisis pemahaman
akhir media game Petualangan Si Tole:

Grafik Pemahaman Akhir SMP AY

Kiow Besporaded

Gambar 17. Grafik Pemahaman Akhir SMP AY

Dari gambar 17, diketahui pada kelas
perlakuan nilai terendah dalam analisis
pemahaman akhir adalah 80 dan nilai tertinggi
100 dengan nilai rata-rata 85. Untuk kelas
kontrol didapatkan nilai terendah dan tertinggi
adalah 70 dan 90 dengan nilai rata-rata 76,25.
Jumlah murid yang tuntas pada kelas perlakuan
sebanyak 31 dari 32 murid, sedangkan jumlah
murid yang tuntas pada kelas kontrol sebanyak
18 dari 32 murid. Ha ini menunjukkan bahwa
peserta didik yang menggunakan game
Petualangan Si Tole memiliki nilai pengetahuan
yang lebih baik dibandingkan dengan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole. Kelas
yang menggunakan game Petualangan Si Tole
mendapatkan nilai N-Gain sebesar 67% dengan
kategori mendekati tinggi, sedangkan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole nilai N-
Gain sebesar 47% dengan kategori sedang.

Grafik Pemahaman Akhir SMA BTN

Gambar 18. Grafik Pemahaman
Akhir SMA BTN
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Dari gambar 18, diketahui pada kelas
perlakuan nilai terendah dalam analisis
pemahaman akhir adalah 80 dan nilai tertinggi
100 dengan nilai rata-rata 88,44. Untuk kelas
kontrol didapatkan nilai terendah dan tertinggi
adalah 70 dan 90 dengan nilai rata-rata 78,44.
Jumlah murid yang tuntas pada kelas perlakuan
sebanyak 32 dari 32 murid, sedangkan jumlah
murid yang tuntas pada kelas kontrol sebanyak
22 dari 32 murid. Hal ini menunjukkan bahwa
peserta didik yang menggunakan game
Petualangan Si Tole memiliki nilai pengetahuan
yang lebih baik dibandingkan dengan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole. Kelas
yang menggunakan game Petualangan Si Tole
mendapatkan nilai N-Gain sebesar 62% dengan
kategori mendekati tinggi, sedangkan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole nilai N-
Gain sebesar 29% dengan kategori sedang.

Grafik Pemahaman Akhir SMP JB

Gambar 19. Grafik Pemahaman Akhir SMP JB

Dari gambar 19, diketahui pada kelas
perlakuan nilai terendah dalam analisis
pemahaman akhir adalah 70 dan nilai tertinggi
100 dengan nilai rata-rata 87,5. Untuk kelas
kontrol didapatkan nilai terendah dan tertinggi
adalah 70 dan 90 dengan nilai rata-rata 77,81.
Jumlah murid yang tuntas pada kelas perlakuan
sebanyak 31 dari 32 murid, sedangkan jumlah
murid yang tuntas pada kelas kontrol sebanyak
20 dari 32 murid. Hal ini menunjukkan bahwa
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peserta didik yang menggunakan game
Petualangan Si Tole memiliki nilai pengetahuan
yang lebih baik dibandingkan dengan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole. Kelas
yang menggunakan game Petualangan Si Tole
mendapatkan nilai N-Gain sebesar 68% dengan
kategori mendekati tinggi, sedangkan yang tidak
menggunakan game Petualangan Si Tole nilai N-
Gain sebesar 44% dengan kategori sedang.

Berdasarkan gambar 21, didapatkan hasil
perbandingan nilai rata-rata pemahaman akhir
pada setiap sekolah mitra SMP AY, SMA BTN, dan
SMP JB secara berurut yaitu 85,00; 88,44; dan
87,50. Hasil ini menunjukkan nilai berkisar dekat
yang mengakibatkan tidak adanya pola khusus
seperti pada grafik analisis pemahaman awal,
artinya ada potensi permainan Petualangan Si
Tole efektif dalam meningkatkan pemahaman
murid tanpa terpengaruh kondisi internal
maupun eksternal sekolah.

Grafik Gabungan Analisis Pemahaman Akhir Sekolah Mitra
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Gambar 20. Grafik Gabungan Pemahaman
Akhir Sekolah Mitra

Analisis Hasil Fenomena Sosial Moderasi
dan Toleransi Beragama

Setelah permainan Petualangan Si Tole
diimplementasikan perlu diamati perubahan
tingkah laku murid dalam hal moderasi dan
toleransi beragama. Berikut merupakan lembar
observasi fenomena akhir moderasi dan toleransi
beragama:

Tabel 3. Data Fenomena Akhir Moderasi dan Toleransi Beragama

Sekolah Mitrsa Temuan Utama

SMP AY Siswa menunjukan sikap lebih terbuka dan dapat menciptakan hubungan baik
dengan teman yang berbeda agama.

SMA BTN Siswa menunjukan sikap saling menghargai keputusan satu sama lain.

SMP JB Siswa menunjukkan sikap positif dalam berdiskusi tentang pentingnya menghargai

perbedaan.

Berdasarkan hasil pengamatan fenomena
akhir moderasi dan toleransi beragama. Terlihat
adanya perubahan perilaku pada peserta didik

setelah menerapkan media game Petualangan Si
Tole. Pada SMP AY didapatkan sikap yang lebih
terbuka dan juga bisa menciptakan hubungan
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baik tanpa memandang perbedaan. Sementara
itu, di SMA BTN diperoleh hasil yaitu sikap saling
menghargai keputusan dan pendapat satu sama
lain tanpa membeda-bedakan. Di SMP JB siswa
menunjukan sikap positif dan juga dapat
menghargai perbedaan yang ada. Secara
keseluruhan, hasil pengamatan ini menunjukan
bahwa media game Petualangan Si Tole ini
berperan efektif dalam menumbuhkan sikap dan
nilai nilai moderasi beragama, seperti toleransi,
saling membantu, dan saling menghargai satu
sama lain.

4. Simpulan dan Saran
Simpulan

Game Petualangan Si Tole dikembangkan
melalui beberapa tahapan. Tahap pertama,
perancangan materi alur cerita dan soal
dilakukan dengan diskusi. Tahap kedua, validasi
materi (91%, sangat layak) dan soal (88%, sangat
layak) yang dilakukan oleh tim Bidang Layanan
Umat Kemenag Kota Yogyakarta dan Kepala
Kantor Kemenag Kanwil D.I. Yogyakarta. Validasi
bug atau kesalahan game dilakukan kepada 112
murid (SMAN 7 Yogyakarta 36 murid, SMAN 5
Yogyakarta 50 murid, dan SMP Ali Maksum 26
murid). Tahap ketiga, validasi kelayakan game
Petualangan Si Tole mendapat nilai awal (83%,
layak) kemudian diperbaiki dan mendapatkan
nilai akhir (100%, sangat layak). Hasil pengujian
tersebut diharapkan dapat menjadikan game
Petualangan Si  Tole  optimal dalam
meningkatkan moderasi beragama dan toleransi
beragama pada murid Yogyakarta

Game Petualangan Si Tole efektif dalam
mendorong pemahaman dan penghargaan
terhadap keberagaman agama. Dalam hasil uji
pemahaman murid tentang moderasi dan
toleransi beragama kelas perlakuan
mendapatkan nilai N-Gain sebesar (67% pada
SMP AY), (62% pada SMA BTN), dan (68% pada
SMP JB). Sedangkan hasil uji pemahaman murid
tentang moderasi dan toleransi beragama kelas
kontrol mendapatkan nilai N-Gain sebesar (47%
pada SMP AY), (29% pada SMA BTN), dan (44%
pada SMP JB). Pada analisis keaktifan murid
didapatkan hasil kelas perlakuan lebih aktif
dalam 3 aspek (keaktifan visual, lisan, dan
motorik), sedangkan pada aspek keaktifan
menulis hasilnya sama. Hasil observasi
didapatkan murid pada kelas perlakuan lebih
memahami arti fenomena moderasi dan toleransi
beragama yang tercermin dari turunnya tindakan
intoleransi di ruang belajar.
Saran

Bagian akhir cerita game Petualangan Si

Tole masih terdapat kesan menggantung,

Vol.10, No.3, September 2025
DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i3.2177

sehingga perlu diberikan closing pada akhir cerita
game. Dalam penelitian tersebut, jumlah sampel
sekolah ditingkatkan pada pemetaan wilayah dan
basis sekolahnya agar hasil dari penelitian dapat
mewakili wilayah dan basis agama yang diakui
negara Indonesia.
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