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MOTTO  

“ Anglaras ilining banyu, angeli ananging ora keli. “ 
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ABSTRAK 

 

 

Perkembangan teknologi digital dalam bidang pendidikan mendorong 

penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Namun, pada mata pelajaran Jaringan Komputer di kelas 

X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) SMKS Pelita Harapan Padangan, materi 

yang bersifat teknis dan abstrak masih menyebabkan rendahnya minat belajar serta 

keterlibatan siswa akibat keterbatasan media pembelajaran yang interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi Jaringan Komputer 

berbasis Android bernama EduNet sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas X 

TKJ, mengetahui tingkat kelayakan produk berdasarkan penilaian ahli materi dan 

ahli media, serta mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media tersebut 

dalam meningkatkan minat belajar. Metode yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Perangkat lunak 

yang digunakan dalam membangun game adalah Godot Engine 4 dengan genre 2D 

Adventure Platformer yang mengintegrasikan unsur materi, eksplorasi, interaksi 

NPC, kuis interaktif, sistem level, reward, pengumpulan kunci, serta Boss Battle. 

Uji coba produk dilakukan melalui validasi ahli materi, validasi ahli media, serta 

uji coba kepada siswa kelas X TKJ SMKS Pelita Harapan Padangan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa game edukasi EduNet berbasis Android untuk mata 

pelajaran Jaringan Komputer kelas X TKJ dinyatakan layak sebagai media 

pembelajaran alternatif. Hal ini dibuktikan melalui penilaian ahli materi sebesar 

78,00% dengan kategori layak, ahli media sebesar 86,00% dengan kategori sangat 

layak, serta respon siswa sebesar 81,70% dengan kategori sangat baik.. 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Jaringan Komputer, Android, Game-Based Learning, 

ADDIE, Minat Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa 

perubahan yang signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk bidang 

pendidikan. Perkembangan teknologi pada era Revolusi Industri 4.0 mendorong 

dunia pendidikan untuk memanfaatkan teknologi digital sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu penyampaian informasi, tetapi juga dapat digunakan untuk menciptakan 

proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu bagian penting dalam 

mendukung tercapainya tujuan pendidikan di era digital. 

Revolusi Industri 4.0 juga memberikan dampak terhadap penyelenggaraan 

pendidikan kejuruan karena perkembangan teknologi dan kebutuhan dunia kerja 

menuntut lulusan SMK memiliki kompetensi yang sesuai dengan perkembangan 

industri. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu 

upaya untuk mempersiapkan siswa agar tidak hanya memiliki kemampuan 

teoritis, tetapi juga mampu beradaptasi dengan teknologi, berpikir kritis, 

memecahkan masalah, dan menerapkan pengetahuan dalam situasi yang relevan 

dengan dunia kerja. Dengan demikian, penerapan teknologi dalam pembelajaran 

SMK perlu diarahkan pada penggunaan media yang mampu memberikan 
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pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik 

kompetensi kejuruan yang dipelajari siswa. 

Perubahan tersebut juga memberikan tuntutan terhadap lembaga pendidikan 

kejuruan, khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), yang memiliki tujuan 

mempersiapkan peserta didik agar memiliki kompetensi sesuai dengan 

kebutuhan dunia kerja. Pembelajaran di SMK tidak hanya menekankan 

pemahaman teori, tetapi juga membutuhkan pengalaman praktik dan 

kemampuan dalam menerapkan pengetahuan secara langsung. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik pendidikan 

kejuruan menjadi penting untuk membantu siswa memahami materi sekaligus 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Salah satu bidang keahlian yang memiliki keterkaitan erat dengan 

perkembangan teknologi adalah Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Pada 

program keahlian ini, siswa mempelajari berbagai konsep dan keterampilan yang 

berkaitan dengan komputer dan jaringan. Salah satu materi yang dipelajari 

adalah Jaringan Komputer, yang mencakup pengenalan jaringan, perangkat 

jaringan, topologi jaringan, media transmisi, alamat IP, model referensi OSI, 

serta dasar-dasar konfigurasi jaringan. Materi tersebut memiliki karakteristik 

teknis dan sebagian bersifat abstrak sehingga membutuhkan pemahaman konsep 

sekaligus visualisasi yang baik. 

Pada pembelajaran Jaringan Komputer kelas X TKJ di SMKS Pelita Harapan 

Padangan, berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan yang menjadi 

dasar penelitian, ditemukan beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran. 

Salah satu permasalahan tersebut adalah penggunaan media pembelajaran yang 
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masih kurang interaktif sehingga beberapa materi Jaringan Komputer menjadi 

lebih sulit dipahami oleh siswa. Selain itu, siswa juga cenderung kurang aktif 

dan kurang antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Permasalahan utama dalam pembelajaran Jaringan Komputer adalah 

keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang interaktif sehingga siswa 

kurang memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi, mencoba, dan berinteraksi 

secara langsung dengan materi. Kondisi tersebut turut memengaruhi minat dan 

keterlibatan siswa yang cenderung kurang aktif dan antusias dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, karakteristik materi Jaringan Komputer yang bersifat 

teknis dan abstrak, seperti perangkat jaringan, topologi, alamat IP, dan model 

OSI, menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep apabila 

hanya disampaikan melalui teks atau penjelasan secara langsung. Oleh karena 

itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memadukan materi dengan 

visualisasi, interaksi, tantangan, kuis, serta umpan balik yang menarik. Salah 

satu alternatif yang dapat digunakan adalah game edukasi berbasis Game-Based 

Learning (GBL), yang mengintegrasikan unsur pembelajaran dan permainan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

melibatkan siswa secara aktif.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan alternatif media 

pembelajaran yang dapat menggabungkan unsur pendidikan dengan aktivitas 

yang menarik dan interaktif. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah 

Game-Based Learning (GBL) atau pembelajaran berbasis permainan. Game 

edukasi menggabungkan unsur pembelajaran dan permainan dalam satu media 

sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar melalui aktivitas yang 
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lebih interaktif. Penggunaan unsur permainan seperti tantangan, level, poin, 

reward, feedback, dan kuis dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda 

dari pembelajaran konvensional. 

Game-Based Learning memiliki keterkaitan dengan kebutuhan pembelajaran 

Jaringan Komputer karena dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

belajar melalui pengalaman langsung. Materi dapat disajikan secara bertahap, 

divisualisasikan melalui lingkungan permainan, dan diikuti dengan aktivitas 

yang memungkinkan siswa mencoba serta memperoleh umpan balik. Dengan 

demikian, game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi 

dapat dirancang sebagai lingkungan pembelajaran yang memungkinkan siswa 

memahami materi melalui aktivitas yang terstruktur. 

Penggunaan game edukasi juga telah didukung oleh beberapa penelitian 

terdahulu. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game edukasi dan media 

pembelajaran berbasis Android dapat mendukung motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. Beberapa penelitian juga telah 

mengembangkan game edukasi pada bidang komputer dan Teknik Komputer 

Jaringan. 

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih menunjukkan adanya ruang 

pengembangan, terutama pada aspek integrasi antara materi pembelajaran dan 

mekanisme permainan. Sebagian penelitian masih berfokus pada penyampaian 

materi dan kuis sederhana. Selain itu, belum banyak penelitian yang 

mengintegrasikan konsep permainan adventure berupa eksplorasi area, interaksi 

dengan NPC (Non-Playable Character), pengumpulan item atau kunci, 
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penyelesaian tantangan, dan sistem level dalam satu media pembelajaran 

Jaringan Komputer. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan sebuah game 

edukasi bernama EduNet sebagai media pembelajaran Jaringan Komputer 

berbasis Android. EduNet dikembangkan menggunakan Godot Engine 4 dengan 

genre 2D Adventure Platformer. Game ini mengintegrasikan materi Jaringan 

Komputer dengan eksplorasi area, interaksi NPC, kuis interaktif, pengumpulan 

kunci, sistem level, reward, dan Boss Battle. Pengembangan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Godot Engine dipilih karena mendukung 

pengembangan game 2D dan ekspor aplikasi ke platform Android. 

Pengembangan EduNet juga didasarkan pada prinsip pembelajaran yang 

mendukung keterlibatan aktif siswa. Eksplorasi dan interaksi dalam game 

digunakan untuk memberikan pengalaman belajar secara langsung, penyajian 

materi secara bertahap digunakan untuk membantu siswa memahami konsep 

secara sistematis, sedangkan sistem level, skor, reward, dan tantangan 

digunakan untuk memberikan umpan balik terhadap perkembangan siswa. 

Dengan demikian, pengembangan game edukasi EduNet diharapkan dapat 

menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang lebih interaktif dalam 

pembelajaran Jaringan Komputer. Game ini tidak hanya dirancang untuk 

menyampaikan materi, tetapi juga memberikan pengalaman belajar melalui 

eksplorasi, interaksi, penyelesaian tantangan, dan evaluasi. Pada akhirnya, 

penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang layak 
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dan praktis serta mendukung peningkatan minat belajar siswa kelas X TKJ di 

SMKS Pelita Harapan Padangan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah yang telah 

dijelaskan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana proses pengembangan game edukasi jaringan komputer berbasis 

aplikasi untuk siswa SMK kelas X jurusan TKJ? 

b. Bagaimana tingkat kelayakan media game edukasi jaringan komputer yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian ahli dan hasil uji coba siswa? 

c. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan game edukasi jaringan 

komputer dalam meningkatkan minat belajar mereka? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan game edukasi jaringan komputer berbasis aplikasi untuk 

siswa SMK kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ).  

2. Mengetahui tingkat kelayakan media game edukasi jaringan komputer yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media,  

serta hasil uji coba kepada siswa. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap penggunaan game edukasi jaringan 

komputer dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

jaringan komputer. 

D. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai 

berikut: 
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i. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya mengenai efektivitas penggunaan game 

edukasi sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran jaringan 

komputer. 

ii. Memperkaya kajian ilmiah mengenai penerapan game-based learning 

(GBL) dalam pendidikan kejuruan, sehingga dapatmenjadi landasan 

teoretis bagi penelitian sejenis di masa mendatang. 

iii. Menambah referensi ilmiah mengenai pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi, yang dapat digunakan sebagai dasar bagi 

pengembangan model pembelajaran inovatif lainnya. 

iv. Menguatkan teori bahwa media pembelajaran yang bersifat interaktif dan 

visual, seperti game edukasi, mampu meningkatkan minat belajar serta 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

v. Memberikan landasan teoretis terkait implementasi simulasi 

troubleshooting dalam pembelajaran jaringan komputer, sehingga dapat 

dijadikan acuan bagi pengembangan media pembelajaran dengan simulasi 

yang lebih kompleks. 

b. Manfaat Praktis 

Selain manfaat teoretis, penelitian ini juga diharapkan memberikan 

manfaat praktis bagi berbagai pihak, yaitu: 

i. Bagi Siswa 

1. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 

melalui penggunaan game edukasi. 

2. Membantu siswa memahami konsep dasar jaringan komputer melalui 
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visualisasi, animasi, dan simulasi langsung. 

3. Melatih kemampuan berpikir kritis dan problem solving melalui fitur 

troubleshooting yang menyerupai kasus nyata. 

4. Meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Teknologi 

Komputer dan Jaringan (TKJ). 

ii. Bagi Guru 

1. Menyediakan media pembelajaran alternatif yang dapat mendukung 

proses pembelajaran di kelas. 

2. Membantu guru dalam menjelaskan materi jaringan komputer melalui 

pendekatan visual dan simulatif. 

3. Menjadi alat evaluasi tambahan untuk mengukur pemahaman dan 

kemampuan siswa dalam memecahkan masalah jaringan sederhana. 

iii. Bagi Sekolah 

1. Mendukung penerapan pembelajaran berbasis teknologi yang sejalan 

dengan perkembangan era digital dan kurikulum kejuruan. 

2. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran melalui penggunaan media 

inovatif yang lebih relevan dengan kebutuhan siswa SMK. 

3. Menjadi salah satu bentuk inovasi sekolah dalam memanfaatkan 

teknologi untuk meningkatkan mutu pembelajaran. 

iv. Bagi Peneliti/Lembaga Penelitian 

1. Menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan game 

edukasi atau media pembelajaran serupa. 

2. Menjadi bahan perbandingan dalam penelitian lanjutan mengenai 

efektivitas media digital dalam meningkatkan minat belajar siswa. 
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3. Memberikan gambaran mengenai tahapan dan proses pengembangan 

media pembelajaran berbasis aplikasi menggunakan godot engine 4. 

E. Spesifikasi Produk Game Edukasi Jaringan Komputer 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa game edukasi 

berbasis aplikasi yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif pada 

mata pelajaran Jaringan Komputer untuk siswa SMK kelas X jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ). Pengembangan game ini dilatarbelakangi oleh 

kebutuhan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan tidak 

monoton, mengingat materi jaringan komputer memiliki banyak konsep teknis 

yang sering dianggap sulit oleh siswa. Oleh karena itu, game edukasi ini 

diharapkan mampu menjadi alternatif media  pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa melalui pendekatan permainan 

yang menyenangkan.  

Game yang dikembangkan mengusung konsep adventure dan quiz interaktif. 

Dalam permainan ini, pemain (player) akan menjelajahi area permainan 

komputer mempelajari materi jaringan komputer melalui interaksi dengan 

karakter NPC (Non-Playable Character), menyelesaikan tantangan, serta 

menjawab berbagai soal edukatif. Konsep tersebut dirancang agar proses 

pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian teori, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik bagi siswa. 

Pada setiap level permainan, pemain diwajibkan menyelesaikan misi tertentu 

untuk memperoleh kunci sebagai syarat membuka area berikutnya. Kunci 

diperoleh apabila pemain berhasil menjawab soal jaringan komputer dengan 

benar. Materi yang disajikan dalam game meliputi pengenalan perangkat 
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jaringan seperti hub, switch, router, NIC, dan kabel jaringan, konsep topologi 

jaringan seperti bus, star, ring, dan mesh, model OSI, hingga troubleshooting 

jaringan dasar. Penyajian materi dilakukan secara bertahap sesuai tingkat 

kesulitan sehingga siswa dapat memahami materi secara lebih sistematis. 

Selain menjawab soal, pemain juga harus melewati berbagaiintangan dan 

monster yang menjadi tantangan dalam permainan. Keberadaan monster dan 

hambatan tersebut bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan pemain selama 

proses belajar berlangsung. Dengan adanya tantangan dalam permainan, siswa 

diharapkan lebih termotivasi untuk menyelesaikan setiap level dan memahami 

materi yang diberikan. 

Sebelum memasuki level soal, pemain diwajibkan berinteraksi dengan NPC 

untuk mempelajari materi terlebih dahulu. NPC berfungsi sebagai media 

penyampaian materi pembelajaran melalui dialog interaktif yang disusun 

menggunakan bahasa sederhana dan mudah dipahami. Melalui interaksi 

tersebut, siswa dapat memperoleh pemahaman awal mengenai materi jaringan 

komputer sebelum mengerjakan quiz atau tantangan yang tersedia pada level 

permainan. 

Pada level terakhir, pemain akan menghadapi boss monster utama sebagai 

tantangan akhir permainan. Untuk dapat menyelesaikan permainan, pemain 

harus menggunakan seluruh kunci yang telah dikumpulkan dari level 

sebelumnya. Konsep ini dirancang untuk melatih pemahaman siswa secara 

bertahap sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui 

mekanisme permainan yang interaktif dan menantang. 



11  

Game edukasi ini juga dilengkapi dengan sistem penilaian otomatis berupa 

skor, poin, dan level permainan. Sistem tersebut berfungsi untuk mengukur 

tingkat penguasaan materi siswa berdasarkan hasil permainan yang diperoleh. 

Selain itu, adanya reward system berupa poin dan kenaikan level diharapkan 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam menyelesaikan tantangan 

pembelajaran yang diberikan. 

Dari sisi desain antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX), game 

dirancang dengan tampilan sederhana, intuitif, dan ramah pengguna agar mudah 

digunakan oleh siswa. Navigasi dibuat jelas dengan ikon-ikon yang mudah 

dipahami, sedangkan penggunaan warna disesuaikan agar tetap nyaman dilihat 

dalam waktu penggunaan yang cukup lama. Desain karakter, monster, perangkat 

jaringan, tombol navigasi, dan latar belakang dibuat menggunakan aplikasi 

Canva dan Adobe Illustrator sehingga menghasilkan tampilan visual yang lebih 

menarik dan estetis. 

Secara teknis, game ini dikembangkan menggunakan Godot Engine, yaitu 

game engine open-source yang mendukung pengembangan game 2D maupun 

3D menggunakan bahasa pemrograman GDScript dan C#. Godot Engine 4 

dipilih karena memiliki antarmuka yang mudah digunakan, ringan, serta 

mendukung export aplikasi ke platform Android dan Windows. Hasil akhir game 

dapat dikonversi ke dalam format APK sehingga dapat diinstal dan digunakan 

pada smartphone siswa. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

Pada tahap analysis dilakukan identifikasi kebutuhan siswa dan karakteristik 
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pembelajaran jaringan komputer. Tahap design meliputi perancangan alur 

permainan, storyboard, tampilan visual, dan penyusunan materi pembelajaran. 

Tahap development mencakup pembuatan aset visual, penyusunan scene game, 

scripting menggunakan Godot Engine 4, serta integrasi antara materi 

pembelajaran dengan mekanisme permainan. Tahap implementation dilakukan 

melalui uji coba terbatas kepada siswa SMK kelas X TKJ untuk mengetahui 

efektivitas dan respon pengguna terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. Tahap evaluation dilakukan untuk memperbaiki kekurangan dan 

meningkatkan kualitas produk yang dihasilkan. 

Dengan seluruh spesifikasi tersebut, game edukasi jaringan komputer yang 

dikembangkan diharapkan mampu menjadi media pembelajaran alternatif yang 

interaktif, inovatif, dan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Melalui 

pendekatan game-based learning, siswa tidak hanya mempelajari materi secara 

teoritis, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan 

melalui eksplorasi, tantangan, dan interaksi dalam permainan. 

Tabel 1. 1 Spesifikasi Produk Game EduNet 

Komponen Keterangan 

Nama Produk EduNet 

Jenis Produk Game Edukasi 

Platform Android 

Engine Godot Engine 4 

Genre Adventure Edukasi 

Bahasa Indonesia 

Materi Jaringan Komputer 
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Target Pengguna Siswa Kelas X TKJ 

Format Output APK 

Resolusi Tampilan 1280 × 720 Pixel 

Sistem Operasi Minimum Android 7.0 

Fitur Utama Materi, Quiz, Adventure, NPC, 

Reward, Level, Poin 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam proses pengembangan game edukasi jaringan komputer berbasis 

aplikasi, terdapat beberapa asumsi dasar yang digunakan sebagai landasan dalam 

merancang dan mengembangkan produk. Asumsi tersebut disusun agar game yang 

dikembangkan dapat digunakan secara optimal sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai. Adapun asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Siswa SMK kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) diasumsikan 

telah memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan komputer maupun 

smartphone, seperti memahami menu aplikasi, membaca instruksi, dan 

menjalankan aplikasi berbasis Android. Kemampuan dasar tersebut diperlukan 

agar siswa dapat menggunakan game edukasi tanpa mengalami kendala teknis 

yang berarti.  

2. Perangkat smartphone yang digunakan siswa diasumsikan telah memenuhi 

spesifikasi minimum untuk menjalankan aplikasi game, yaitu menggunakan 

sistem operasi Android versi 7.0 atau lebih tinggi,  



14  

3. memiliki RAM minimal 2 GB, serta ruang penyimpanan yang memadai. 

Asumsi ini diperlukan agar aplikasi yang dikembangkan menggunakan Godot 

Engine dapat berjalan dengan baik dan stabil.  

4. Guru atau pendidik diasumsikan mendukung penggunaan media pembelajaran 

berbasis game edukasi sebagai alternatif pembelajaran interaktif di kelas 

maupun sebagai sarana belajar mandiri di luar jam pelajaran. Dukungan guru 

diperlukan agar penggunaan game dapat terintegrasi dengan proses 

pembelajaran jaringan komputer di sekolah.  

5. Siswa diasumsikan memiliki ketertarikan terhadap media pembelajaran 

berbasis game. Melalui konsep permainan adventure dan quiz interaktif yang 

diterapkan, siswa diharapkan lebih termotivasi untuk mempelajari materi 

jaringan komputer melalui aktivitas eksplorasi, penyelesaian tantangan, serta 

pengumpulan kunci pada setiap level permainan. 

6. Game edukasi dirancang agar dapat digunakan secara offline sehingga siswa 

tidak memerlukan koneksi internet selama memainkan permainan. Hal tersebut 

didasarkan pada kondisi bahwa tidak semua siswa memiliki akses internet yang 

stabil. Dengan sistem offline, siswa tetap dapat mengakses materi, berinteraksi 

dengan NPC, menjawab quiz, dan memainkan game kapan saja sesuai 

kebutuhan.  

7. Pengguna diasumsikan mampu mengikuti instruksi sederhana yang berkaitan 

dengan materi jaringan komputer, seperti mengenali perangkat jaringan, 

memahami topologi dasar, mengidentifikasi kesalahan sederhana, serta 

menyelesaikan tantangan yang tersedia di dalam game. Asumsi ini diperlukan 
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agar fitur pembelajaran dan quiz yang terdapat dalam permainan dapat 

dimanfaatkan secara optimal.  

8. Game edukasi yang dikembangkan mengusung konsep adventure dan quiz 

interaktif yang memadukan unsur pembelajaran jaringan komputer dengan 

eksplorasi permainan, interaksi dengan NPC, pengumpulan kunci, serta 

pertarungan melawan monster pada setiap level permainan. Konsep tersebut 

diasumsikan mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa melalui 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Dalam proses pengembangan game edukasi ini, peneliti menyadari bahwa 

masih terdapat beberapa keterbatasan yang dapat memengaruhi hasil maupun 

penggunaan produk yang dikembangkan. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Materi yang disajikan dalam game masih terbatas pada materi jaringan 

komputer dasar sesuai kurikulum kelas X jurusan TKJ. Materi lanjutan seperti 

subnetting kompleks, routing dinamis, VLAN, konfigurasi server, dan 

manajemen jaringan belum dimasukkan karena keterbatasan ruang lingkup 

penelitian dan kompleksitas pengembangan game.  

2. Fitur simulasi yang terdapat dalam game masih bersifat sederhana dan belum 

mampu menampilkan simulasi jaringan secara kompleks seperti perangkat 

lunak simulasi jaringan profesional. Simulasi yang tersedia hanya mencakup 

pengenalan perangkat jaringan, pemasangan topologi dasar, identifikasi 

kesalahan sederhana, serta quiz interaktif berbasis permainan adventure.  

3. Tampilan perangkat jaringan dalam game masih menggunakan ilustrasi dan 

ikon visual sehingga tingkat realisme perangkat belum  sepenuhnya menyerupai 
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perangkat jaringan asli. Penggunaan ilustrasi visual dipilih agar tampilan game 

lebih sederhana, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa.  

4. Pengembangan game menggunakan Godot Engine memiliki keterbatasan 

dalam penerapan simulasi jaringan real-time yang kompleks. Engine ini lebih 

difokuskan untuk pengembangan game edukasi berbasis interaksi, quiz, dan 

adventure sederhana sehingga beberapa fitur jaringan tingkat lanjut belum dapat 

diterapkan secara maksimal.  

5. Perbedaan ukuran layar smartphone dapat memengaruhi kenyamanan  

6. penggunaan aplikasi. Pada perangkat dengan ukuran layar kecil, beberapa objek 

permainan seperti ikon perangkat jaringan, tombol navigasi, maupun area 

permainan dapat terlihat kurang jelas sehingga memengaruhi pengalaman 

pengguna saat bermain.  

7. Uji coba penggunaan aplikasi dalam penelitian ini hanya dilakukan pada satu 

sekolah tertentu sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan untuk 

seluruh siswa SMK jurusan TKJ.  

8. Pengukuran minat belajar siswa dilakukan melalui angket dan observasi 

sehingga hasil yang diperoleh masih terbatas pada respon dan persepsi siswa 

terhadap penggunaan game edukasi.  

9. Kinerja aplikasi dapat berbeda pada setiap perangkat smartphone, terutama 

pada perangkat dengan spesifikasi rendah. Perbedaan spesifikasi perangkat 

tersebut dapat memengaruhi kelancaran permainan, kecepatan loading, serta 

kenyamanan pengguna saat memainkan game edukasi yang dikembangkan. 

G. Definisi Operasional 
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Game edukasi jaringan komputer berbasis aplikasi dalam penelitian ini 

didefinisikan sebagai media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

menggunakan Godot Engine dan dirancang khusus untuk siswa SMK kelas X 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Game ini mengusung konsep 

adventure dan quiz interaktif yang memadukan unsur pembelajaran dengan 

mekanisme permainan seperti eksplorasi area permainan, pengumpulan kunci, 

penyelesaian tantangan, interaksi dengan NPC (Non-Playable Character), serta 

pertarungan melawan monster pada setiap level permainan. 

Dalam game ini, pemain akan menjelajahi area permainan sambil 

mempelajari materi jaringan komputer melalui dialog interaktif dengan NPC dan 

penyelesaian quiz edukatif. Materi yang disajikan meliputi perangkat jaringan, 

topologi jaringan, model OSI, serta troubleshooting jaringan dasar yang 

disesuaikan dengan kompetensi dasar mata pelajaran jaringan komputer kelas X 

TKJ. 

Secara operasional, game edukasi dikatakan layak apabila memenuhi aspek 

validitas materi, validitas media, kemudahan penggunaan, tampilan visual yang 

menarik, interaktivitas permainan, serta kesesuaian isi materi dengan tujuan 

pembelajaran jaringan komputer. Selain itu, game juga harus mampu 

memberikan pengalaman belajar yang menarik melalui konsep learning by 

playing sehingga siswa dapat memahami materi secara lebih mudah dan 

menyenangkan.. 

1. Definisi media pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran 
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sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa 

dalam kegiatan belajar. Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu 

untuk mempermudah penyampaian materi dari guru kepada siswa agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien. Dalam penelitian ini, 

media pembelajaran yang digunakan adalah game edukasi jaringan komputer 

berbasis aplikasi yang dirancang untuk membantu siswa memahami materi 

jaringan komputer dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Kualitas media pembelajaran dalam penelitian ini merujuk pada tingkat 

kelayakan game edukasi jaringan komputer yang telah dikembangkan 

berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media. Penilaian kualitas media 

bertujuan untuk mengetahui apakah game edukasi yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa SMK kelas X jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Kualitas media pembelajaran diukur melalui beberapa indikator penilaian, 

antara lain ketepatan penyajian materi jaringan komputer, kesesuaian bahasa 

yang digunakan, kejelasan navigasi, tampilan visual, tingkat interaktivitas, 

serta relevansi aktivitas dalam game dengan tujuan pembelajaran. Indikator 

tersebut digunakan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu mendukung proses 

pembelajaran secara efektif. 

Penilaian kualitas media dilakukan menggunakan instrumen validasi 

berupa angket dengan skala Likert yang diberikan kepada ahli materi dan ahli 

media. Ahli materi bertugas menilai kesesuaian isi materi jaringan komputer 

dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, sedangkan ahli media 
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menilai aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, dan kemudahan penggunaan 

game edukasi. 

Skala penilaian yang digunakan dalam instrumen validasi adalah skala 

Likert dengan rentang nilai 1 sampai 5. Pemilihan skala Likert 1–5 dilakukan 

karena menyediakan rentang penilaian yang lebih luas sehingga validator 

dapat memberikan penilaian secara lebih rinci terhadap kualitas dan 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Lima kategori penilaian 

tersebut terdiri atas skor 1 = sangat tidak valid, skor 2 = tidak valid, skor 3 = 

cukup valid, skor 4 = valid, dan skor 5 = sangat valid. 

Penggunaan skala 1–5 memungkinkan perbedaan tingkat penilaian 

terhadap setiap indikator dapat terlihat lebih jelas. Skor yang diperoleh dari 

setiap indikator kemudian dijumlahkan dan dibandingkan dengan skor 

maksimal untuk memperoleh persentase kelayakan. Hasil persentase tersebut 

selanjutnya digunakan untuk menentukan kategori kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan.Media pembelajaran dianggap berkualitas 

apabila memperoleh kategori valid atau sangat valid berdasarkan hasil 

perhitungan skor dari instrumen validasi. Apabila media memperoleh 

kategori tersebut, maka game edukasi jaringan komputer yang dikembangkan 

dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran siswa kelas X 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. 

a. Efektivitas Game Edukasi 

Efektivitas game edukasi didefinisikan sebagai tingkat keberhasilan 

game dalam mendukung proses pembelajaran materi jaringan komputer di 

kelas X TKJ. Secara operasional, efektivitas diukur melalui peningkatan 
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perilaku belajar siswa, Indikatornya meliputi ketertarikan siswa saat 

menggunakan game, kemampuan siswa menyelesaikan level atau 

tantangan, serta meningkatnya pemahaman terhadap konsep dasar seperti 

jenis perangkat jaringan, fungsi jaringan, dan topologi. Efektivitas 

dinyatakan tercapai apabila hasil uji coba menunjukkan peningkatan skor, 

aktivitas, atau minat dibandingkan kondisi sebelum penggunaan media. 

b. Minat Belajar  

Minat belajar siswa dalam penelitian ini didefinisikan sebagai 

kecenderungan rasa suka, perhatian, antusiasme, dan keterlibatan aktif 

siswa kelas X TKJ dalam proses pembelajaran materi jaringan komputer 

setelah menggunakan game edukasi. Minat belajar dioperasionalkan 

melalui indikator ketertarikan terhadap materi, keaktifan dalam 

menyelesaikan tantangan game, serta rasa senang dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Minat belajar diukur menggunakan angket skala Likert, dan 

dinyatakan meningkat apabila terjadi kenaikan skor pada aspek motivasi, 

perhatian, dan keterlibatan siswa. 

 

c. Pembelajaran Jaringan Komputer 

Pembelajaran jaringan komputer dalam konteks penelitian ini merujuk 

pada proses transfer pengetahuan terkait konsep dasar jaringan, perangkat 

jaringan, topologi jaringan, dan fungsi kerja jaringan kepada siswa kelas 

X TKJ. Secara operasional, materi yang dimuat dalam game disesuaikan 

dengan kompetensi dasar kurikulum SMK. Pembelajaran dianggap 

terlaksana dengan baik apabila siswa menunjukkan pemahaman 
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konseptual dan mampu menjelaskan fungsi perangkat jaringan maupun 

topologi secara lebih jelas setelah menggunakan game edukasi. 

d. Game-Based learning 

Game-Based Learning (GBL) dalam penelitian ini didefinisikan 

sebagai pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan permainan sebagai 

media untuk menyampaikan materi dan mencapai tujuan pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, prinsip GBL diterapkan melalui game edukasi 

jaringan komputer yang mengintegrasikan materi pembelajaran dengan 

aktivitas permainan, seperti tantangan, level, kuis, poin, umpan balik, dan 

reward. Secara operasional, penerapan GBL diarahkan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan melibatkan siswa secara aktif 

dalam memahami materi jaringan komputer. Keberhasilan penerapan GBL 

dilihat dari keterlibatan siswa dalam menyelesaikan aktivitas permainan, 

ketertarikan selama proses pembelajaran, serta kemampuan siswa 

memahami materi melalui tantangan dan aktivitas yang terdapat dalam 

game. 

 


