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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi jaringan komputer berbasis aplikasi sebagai 

media pembelajaran untuk mendukung minat belajar siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di 

SMK Pelita Harapan Padangan. Pengembangan media dilatarbelakangi oleh pembelajaran jaringan komputer 

yang masih cenderung menggunakan metode konvensional serta karakteristik materi yang bersifat teknis dan 

abstrak sehingga siswa memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas tahap 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Dalam proses pengembangan, konsep 

Game-Based Learning (GBL) diintegrasikan ke dalam setiap tahapan ADDIE melalui aktivitas eksplorasi, 

interaksi dengan NPC, penyelesaian tantangan, quiz, feedback, sistem poin, reward, dan progression atau level. 

Produk yang dikembangkan berupa game edukasi Android bernama EduNet yang dibuat menggunakan Godot 

Engine 4. Materi yang disajikan meliputi perangkat jaringan, jenis kabel, topologi jaringan, model OSI, IP 

Address dasar, serta simulasi sederhana jaringan komputer. Subjek uji coba terdiri atas 18 siswa kelas X TKJ. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, validasi ahli materi, validasi ahli media, 

dan angket respon siswa. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif menggunakan persentase 

kelayakan. Hasil validasi menunjukkan persentase 78,00% dari ahli materi dengan kategori layak dan 86,00% 

dari ahli media dengan kategori sangat layak. Hasil angket respon 18 siswa memperoleh persentase 81,70% 

dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa EduNet layak digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif yang interaktif untuk mendukung pembelajaran jaringan komputer dan memberikan 

pengalaman belajar berbasis permainan yang lebih menarik bagi siswa kelas X TKJ. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Jaringan Komputer, Game-Based Learning, ADDIE, Media Pembelajaran, Minat Belajar. 

Abstrack 

This study aims to develop an application-based computer networking educational game as a learning medium 

to support the learning interest of tenth-grade Computer and Network Engineering (TKJ) students at SMK 

Pelita Harapan Padangan. The development was motivated by the use of conventional learning methods and 

the technical and abstract characteristics of computer networking materials, which require more interactive 

learning media. This study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE 

development model, consisting of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The 

Game-Based Learning (GBL) approach was integrated into the ADDIE stages through exploration, NPC 

interaction, challenges, quizzes, feedback, point systems, rewards, and progression or level mechanisms. The 

resulting product, called EduNet, is an Android-based educational game developed using Godot Engine 4. The 

learning materials include networking devices, cable types, network topologies, the OSI model, basic IP 

Address concepts, and simple computer networking simulations. The trial subjects consisted of 18 tenth-grade 

TKJ students. Data were collected through observation, interviews, material expert validation, media expert 

validation, and student response questionnaires. The data were analyzed using descriptive quantitative and 

qualitative techniques. The results showed a 78.00% score from the material expert, categorized as feasible, 
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and an 86.00% score from the media expert, categorized as highly feasible. The student response questionnaire 

involving 18 students obtained a score of 81.70%, categorized as very good. These results indicate that EduNet 

is feasible to be used as an alternative interactive learning medium to support computer networking learning 

and provide students with a more engaging game-based learning experience. 

Keywords: Educational Game, Computer Networking, Game-Based Learning, ADDIE, Learning Media, Learning Interest. 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital memberikan pengaruh besar terhadap dunia pendidikan, terutama 

dalam proses pembelajaran berbasis media interaktif. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik pada era digital. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah 

penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif (Cahyaningrum et al., 2023). 

Pada mata pelajaran jaringan komputer, siswa SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) 

dituntut memahami berbagai konsep teknis seperti perangkat jaringan, jenis kabel, topologi jaringan, 

dan dasar konfigurasi jaringan. Namun, materi jaringan komputer sering dianggap sulit dan 

membosankan karena proses pembelajaran masih banyak menggunakan metode konvensional berupa 

ceramah dan penjelasan teoritis. Kondisi tersebut menyebabkan minat belajar siswa menjadi rendah 

dan siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa melalui pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Salah satu solusi 

yang dapat diterapkan adalah pengembangan game edukasi berbasis aplikasi dengan konsep 

adventure dan quiz interaktif. Melalui konsep tersebut, siswa dapat belajar sambil bermain sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Game Based Learning (GBL) telah 

terbukti meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan tidak monoton (Cahyaningrum et al., 2023). 

Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan Godot Engine 4 sebagai 

platform pengembangan aplikasi dan diberi nama EduNet. Game dirancang dengan berbagai fitur 

interaktif seperti karakter player, eksplorasi area permainan, interaksi dengan NPC, quiz jaringan 

komputer, sistem level, pengumpulan item, serta simulasi sederhana jaringan komputer. Konsep 

permainan terinspirasi dari game adventure seperti Super Mario, sehingga siswa dapat menjelajahi 

area permainan sambil menyelesaikan tantangan pembelajaran. 

Dengan adanya game edukasi berbasis aplikasi ini, diharapkan siswa lebih tertarik dalam 

mempelajari materi jaringan komputer serta mampu meningkatkan minat belajar dan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 
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Implementation, dan Evaluation. Pemilihan model ADDIE didasarkan pada karakteristiknya yang 

sistematis dan sesuai untuk pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi. 

Tahap pertama adalah analysis. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran 

jaringan komputer di kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara, diketahui bahwa siswa cenderung mengalami kesulitan memahami materi 

jaringan komputer apabila pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan buku teks. Selain 

itu, siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan mampu 

meningkatkan minat belajar. 

Tahap kedua adalah design. Pada tahap ini peneliti mulai merancang konsep game edukasi 

berbasis adventure dan quiz interaktif. Perancangan dilakukan dengan menyusun storyboard, 

flowchart permainan, desain karakter player, desain level, tampilan antarmuka, serta penyusunan 

materi jaringan komputer yang akan dimasukkan ke dalam game. Seluruh rancangan dibuat 

menyesuaikan karakteristik siswa SMK agar media pembelajaran lebih mudah digunakan. 

Tahap ketiga yaitu development. Pada tahap ini seluruh rancangan yang telah dibuat mulai 

dikembangkan menggunakan Godot Engine 4. Peneliti membuat berbagai komponen game seperti 

scene permainan, sistem kontrol player, NPC, quiz interaktif, sistem poin, simulasi jaringan 

komputer, efek suara, serta tampilan antarmuka pengguna. Materi jaringan komputer kemudian 

diintegrasikan ke dalam gameplay sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. 

Tahap berikutnya adalah implementation. Pada tahap ini aplikasi yang telah selesai 

dikembangkan diuji coba kepada siswa kelas X jurusan TKJ. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, baik dari segi tampilan, kemudahan 

penggunaan, maupun ketertarikan siswa dalam menggunakan game edukasi. 

Tahap terakhir adalah evaluation. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli 

materi, serta hasil uji coba pengguna. Data evaluasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

perbaikan terhadap tampilan, fitur, maupun isi materi agar media pembelajaran yang dikembangkan 

menjadi lebih layak, praktis, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Pengembangan Game EduNet 

Hasil penelitian berupa game edukasi jaringan komputer berbasis Android yang diberi nama 

EduNet. Produk dikembangkan menggunakan Godot Engine 4 dengan konsep adventure dan quiz 

interaktif. 

EduNet memuat materi jaringan komputer yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran kelas 

X TKJ. Materi yang disajikan meliputi pengenalan perangkat jaringan, jenis kabel, topologi jaringan, 

model OSI, dasar IP Address, dan simulasi sederhana jaringan komputer. 

Pengembangan produk dilakukan melalui lima tahap ADDIE. Pada tahap analysis diperoleh 

kebutuhan terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif. Tahap design menghasilkan rancangan 

alur permainan, storyboard, materi, level, karakter, NPC, quiz, tantangan, dan sistem reward. Tahap 

development merealisasikan rancangan tersebut menggunakan Godot Engine 4. Tahap 
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implementation dilakukan kepada 18 siswa kelas X TKJ, sedangkan tahap evaluation dilakukan 

berdasarkan hasil validasi dan respon siswa. 

2. Implementasi Game-Based Learning pada EduNet 

Implementasi Game Based Learning (GBL) pada EduNet mencakup integrasi unsur-unsur 

permainan yang dirancang khusus untuk mendukung proses pembelajaran. Menurut Cahyaningrum 

et al. (2023), Game Based Learning merupakan salah satu model pembelajaran menggunakan 

permainan (game) yang dirancang khusus untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar dalam 

kelas. Konsep ini telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

Penerapan GBL dalam EduNet dilakukan dengan menghubungkan aktivitas permainan dengan 

tujuan pembelajaran. Siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi memperoleh materi 

melalui aktivitas permainan. Aktivitas eksplorasi digunakan untuk memberikan kesempatan kepada 

siswa menemukan informasi dalam lingkungan game. NPC digunakan sebagai media interaksi untuk 

memberikan informasi atau petunjuk. Tantangan digunakan untuk mendorong siswa menerapkan 

informasi yang telah diperoleh. Quiz digunakan untuk menguji pemahaman siswa. 

Setiap aktivitas juga dilengkapi dengan feedback agar siswa mengetahui hasil tindakannya. Sistem 

poin dan reward digunakan sebagai penguatan terhadap penyelesaian aktivitas, sedangkan sistem 

level digunakan untuk menunjukkan perkembangan siswa dalam permainan. Dengan demikian, 

penerapan GBL pada EduNet dapat dirumuskan sebagai hubungan: 

Materi Pembelajaran → Aktivitas Game → Respons Siswa → Feedback → Penguatan → 

Progression 

Hubungan tersebut menunjukkan bahwa unsur permainan dirancang untuk mendukung aktivitas 

pembelajaran, bukan hanya sebagai hiburan. 

 

3. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian isi materi yang terdapat dalam 

EduNet. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan isi, 

penyajian materi, penggunaan bahasa, dan kesesuaian materi dengan karakteristik siswa. Hasil 

validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 78,00%. Berdasarkan kriteria penilaian yang 

digunakan dalam penelitian, hasil tersebut termasuk dalam kategori Layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam EduNet telah memenuhi kelayakan untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran, meskipun masih memungkinkan dilakukan penyempurnaan 

pada beberapa bagian materi. 

4. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan EduNet dari aspek media dan teknis. 

Penilaian meliputi tampilan visual, antarmuka, navigasi, interaktivitas, penggunaan fitur, dan 

penyajian game sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase 

sebesar 86,00% dan termasuk dalam kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

EduNet memiliki tampilan, navigasi, dan interaktivitas yang sesuai untuk digunakan sebagai media 
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pembelajaran. Fitur seperti karakter, eksplorasi, NPC, quiz, tantangan, poin, reward, dan level 

mendukung terbentuknya pengalaman belajar berbasis permainan. 

5. Hasil Respon Siswa 

Uji coba dilakukan terhadap 18 siswa kelas X TKJ. Angket respon siswa digunakan untuk 

mengetahui pengalaman siswa setelah menggunakan EduNet. Aspek yang dinilai mencakup 

kemudahan penggunaan, tampilan, materi, eksplorasi, NPC, tantangan, quiz, feedback, poin, reward, 

level, dan ketertarikan terhadap pembelajaran. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penerapan GBL terbukti meningkatkan motivasi belajar siswa hingga mencapai persentase 86,43% 

dengan kategori tinggi (Cahyaningrum et al., 2023). Hasil pengolahan angket menunjukkan 

persentase sebesar 81,70%.  Berdasarkan kriteria yang digunakan, hasil tersebut termasuk kategori 

Sangat Baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif terhadap EduNet. 

Siswa dapat menggunakan aplikasi, mengikuti aktivitas permainan, memahami materi yang 

disajikan, dan mengikuti berbagai tantangan pembelajaran melalui mekanisme permainan. Respon 

tersebut juga menunjukkan bahwa penerapan unsur GBL memberikan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif. Siswa memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi lingkungan, berinteraksi dengan 

NPC, menyelesaikan tantangan, mengerjakan quiz, memperoleh feedback, serta melanjutkan 

permainan berdasarkan progression. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

game edukasi jaringan komputer berbasis aplikasi berhasil dikembangkan menggunakan model 

ADDIE dan Godot Engine 4. Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki fitur adventure, 

quiz interaktif, materi jaringan komputer, serta simulasi sederhana yang dirancang sesuai dengan 

karakteristik siswa SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. 

Hasil validasi ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa game EduNet memperoleh kategori 

valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Selain itu, hasil uji coba kepada siswa 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan minat belajar siswa 

karena proses pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak monoton. 

Penggunaan konsep adventure dan quiz interaktif memberikan pengalaman belajar yang berbeda 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Siswa menjadi lebih aktif dalam memahami materi 

jaringan komputer melalui aktivitas bermain, menyelesaikan tantangan, dan menjawab quiz yang 

tersedia pada setiap level permainan. 

Dengan demikian, game EduNet dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran jaringan 

komputer yang mampu membantu guru dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih inovatif, 

interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi digital. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan 

bahan pengembangan lebih lanjut. Bagi guru, media pembelajaran berbasis game edukasi dapat 

digunakan sebagai alternatif pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa 

pada materi jaringan komputer. 
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Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan game edukasi dapat dilakukan dengan menambahkan 

fitur yang lebih kompleks seperti simulasi jaringan yang lebih interaktif, multiplayer, maupun 

integrasi materi jaringan lanjutan. Selain itu, tampilan visual dan animasi juga dapat dikembangkan 

agar pengalaman belajar siswa menjadi lebih menarik. 

Bagi sekolah, penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi diharapkan dapat mendukung 

proses pembelajaran digital yang lebih modern serta membantu siswa belajar secara mandiri baik di 

dalam maupun di luar kelas. 
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