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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN MATA PELAJARAN
JARINGAN KOMPUTER

Abstrak

Topologi jaringan dan ip address merupakan salah satu materi pada mata pelajaran jaringan
komputer untuk Sekolah Menengah Kejuruan kelas X1 TKJ di SMK Harapan Kartasura.
Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran selama ini masih belum
mengoptimalakan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran jaringan komputer. Kurang
optimalnya hasil belajar pada mata pelajaran tersebut, dengan demikian perlu dilakukannya
pengembangan terhadap media pembelajaran yang digunakan. Tujuan dari penelitian ini
adalah mengetahui tingkat kelayakan game edukasi 2D sebagai media pembelajaran mata
pembelajaran jaringan komputer untuk siswa TKJ SMK Harapan Kartasura dan
membandingkan hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran berbasis game
edukasi dengan menggunakan media pembelajaran power point. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development. Prosedur yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis, design (rancangan), devepoment (pengembangan),
implementation (penerapan) dan evaluate (evaluasi). Untuk mengetahui kealayakan
digunakan teknik pengumpulan data dengan angket.

Kata Kunci: media pembelajaran, game edukasi, jtopologi jaringan, ip address, jaringan
komputer

Abstract

Network topology and IP address are one of the material on computer network subjects for
TKJ Vocational High School XI class at SMK Harapan Kartasura. Learning media used in
the learning process so far are still not optimizing student learning outcomes in computer
networking subjects. The optimal lack of learning outcomes in these subjects, thus need to
develop the learning media used. The purpose of this study was to determine the level of
feasibility of 2D educational games as learning media for computer network learning for
TKJ SMK Harapan Kartasura students and comparing student learning outcomes after
using educational game-based learning media using power point learning media. This study
uses the Research and Development method. The procedures used in this study are analysis,
design (design), devepoment (development), implementation (implementation) and
evaluate (evaluation). To find out the feasibility of using data collection techniques with
guestionnaires.

Keywords: learning media, educational games, network science, ip address, computer
network

1. PENDAHULUAN
Berdasarkan hasil observasi peneliti pada kelas XI TKJ di SMK Harapan Kartasura

khususnya pada mata pelajaran jaringan komputer materi topologi jaringan dan ip address,



bahwa selama proses belajar mengajar dikelas menggunakan media pembelajaran
powepoint sehingga kurang menarik dan menyenangkan bagi siswa dan merasa bosan
sehingga siswakurang termotivasi.

Untuk meningkatkan daya tarik dan minat siswa maka diterapkannya media
pembelajaran berbasis game edukasi untk untuk mata pelajaran jaringan komputer dapat
digunakan oleh peserta didik untuk memahami materi dan berlatih soal yang dikemasi
dalam sebuah permainan game. Diterapkannya game edukasi dalam proses belajar
mengajar diharapkan agar dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman materi
yang diajarkan dengan menyenangkan dan tidak membosankan. Peserta didik juga
diharapkan agar lebih antusias dalam pemahaman materi yang telah diajarkan.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada saat ini sangat
berkembang pesat dan mempengaruhi media pembelajaran., saat ini media pembelajaran
sudah dikembangkan dalam bberbentuk game edukasi. Game yang digunakan dalm proses
belajar menajar adalah game edukasi. Game edukasi ini memiliki tujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa sesuai dengan materi yang telah diberikan oleh guru
dengan cara bermain game, sehingga siswa merasa senang dan tidak membosankan. Game
edukasi ini diharapkan agar siswa dengan mudah memahami materi yang diajarkan.

Menurut Vurvou (2005: 64) game edukasi sangat memotivasi siswa dalam proses
pembelajaran dan melibatkan siswa sebagai pemain, sehingga proses pembelajaran yang
dihasilkan sangat menyenangkan.

Kegunaan media dalam proses belajar mengajar sangat berpengaruh dalam
meningkatkan mutu pembelajaran dan dapat membantu peserta didik untuk memahami
materi pelajaran yang telah diajarkan atau dijelaskan oleh guru dengan mudah dan tidak
membosankan. Menurut Rusman (2013:164) penggunaan media pembelajaran pada tahap
orientasi pembelajaran akan sangat membantu dalam penyampaian pesan dan isi
pembelajaran serta memberikan makna yang lebih dari proses pembelajaran sehingga dapat
memotivasi peserta didik untuk meningkatkan proses belajarnya.

Upaya untuk meningkatkan daya tarik dan minat siswa maka diterapkannya media
pembelajaran berbasis .game edukasi untuk mata pelajaran jaringan komputer dapat

digunakan oleh peserta didik untuk memahami materi dan berlatih soal yang dikemasi



dalam sebuah permainan game. Diterapkannya game edukasi dalam proses belajar
mengajar diharapkan agar dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman materi
yang diajarkan dengan menyenangkan dan tidak membosankan. Peserta didik juga

diharapkan agar lebih antusias dalam pemahaman materi yang telah diajarkan.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D).
Penelitian R&D adalah suatu aktivitas penelitian dasar yang bertujuan untuk mendapatkan
informasi kebutuhan pengguna., kemudia disajikan dengan menggunakan pengembangan
yang berfungsi untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji kelayakan dari produk
yang telah dikembangakan (Putra, 2013). Metode penelitian dan pengembangan ini adalah
sebuah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan atau mengembangkan suatu
produk (Sugiyono, 2015:407). Menurut Branch (2009:2), langkah — langkah

penggembangan media pembelajaran dengan model ADDIE yaitu:

revision > Analyze )[ revision
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v
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Gambar 1. Prosesur pengembangan ADDIE
Berdasarkan bagan di atas tahap awal dari model pengembangan ADDIE adalah
analysis (analisa). Tahap analisa ini adalah mencari dan mengidentifikasi permasalahan dan
persoalan — persoalan yang ada di lapangan. Tahap ini termasuk sebagai analisa kebutuhan
yang akan digunakan untuk merancang desin produk sesuai dengan permasalahan yang
ada. Hasil identifikasi permasalahan dilapangan tahap selanjutnya mebuat design atau
perancangan pada produk yang akan dibuat. Desain produk ini berupa media pembelajaran



berbasis game edukasi untuk matapelajran jaringan komputer. Dibawah ini adalah gambar

dari use case diagram
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Gambar 2. Use case diagram

Dari gambar di atas yaitu pengguna dapat melakukan lima kegiatan, yaitu memilih
help, memilih setting, dan memilih start, memilih credit dan exit. Ketika pengguna memilih
menu help maka sistem akan menampilkan petunjuk cara bermain agar pengguna dapat
melihat tata cara bermain. Ketika pengguna memilih menu setting maka sistem
menampilkan setting untuk mengaktifkan atau menonaktifkan backsound agar pengguna
dapat mengatur suara backsound. Ketika pengguna memilih menu start maka sistem akan
menampilkan level dan gameplay untuk dimainkan oleh pengguna. Ketika pengguna
memilih credit maka system menampilkan identitas dan software yang digunakan dalam
pembuatan game edukasi ini. Ketika pengguna memilih exit maka akan keluar dari sistem.

Gambaran alur game edukasi dibawah ini dengan flowchart.



Gambar 3. Flowchart game edukasi

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan. Tahap development atau
pengembangan merupakan proses dalam pembuatan produk sesuai dengan rancangan atau
design yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Proses pengembangan selesai maka
produk siap untuk di implementasikan dan diterapkan pada sasaran penelitian. Responden
penelitian ini adalah siswa kelas XI TKJ di SMK Harapan Kartasura. Setelah produk
diimplementasikan kepada sasaran penelitian maka perlu diadakannya evaluate atau
evaluasi. Tahp evaluasi ini merupakan tahap terakhir, dimana tahap ini melakukan
penilaian terhadap produk yang telah dibuat dan telah diimplementasikan.

Penelitian ini dilakukan di SMK Harapan Kartasura. Subjek inti dalam penelitian
ini adalah siswa kelas XI TKJ yang berjumlah 21 siswa. Data yang dikumpulkan berupa
data kuantitatif yang berisikan poin penlaian digunakan untuk mengukur aspek — aspek
kelayakan media pembelajaran dan data kualitatif berupa kritik dan saran yang digunakan
untuk pengembangan dan perbaikan produk.



Teknik dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan angket serta pre-test dan post-test. Angket penelitian ditujukan untuk
siswa, ahli media dan ahli materi. Penggunaan angket bertujuan untuk memperoleh
informasi serta data yang digunakan untuk menyempurnakan serta menguji kelayakan
produk. Pre-test dan post-test digunakan untuk meliht perbandingan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis game.

Untuk mengukur dan mengaati keadaan yang terjadi di lokasi penelitian,
pengumpulan data hendaknya memiliki instrumen atau penilaian yang dibutuhkan untuk
menggambarkan kondisi tersebut. Instrumen penilaian yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 1. Instrumen penilaian ahli media

Aspek Jumlah Pernyataan
Efisiensi 4
Tampilan 8
Kualitas Teknis 4
Perangkat Lunak 4

Tabel di atas merupakan aspek pertanyaan dari penilaian uji media. Terdapat empat
aspek yang digunakan dalam uji media. Aspek efisiensi memiliki 4 butir pernyataan, aspek
tampilan 8 pernyataan, aspek kualitas memiliki jumlah pernyataan 4 dan aspek software
atau perangkat lunak 4 pernyataan

Tabel 2. Instrumen penilaian ahli materi

Aspek

Jumlah pernyataan

Pembelajaran

6

Isi atau materi

9

Tabel di atas merupakan aspek instrumen penilaian saat uji coba oleh ahli materi.
Pada ahli materi terdiri dari dua aspek yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi atau materi

Tabel 3. Instrumen penilaian siswa

Aspek Jumlah Pernyataan
Motivasi 2
Kemenarikan 3
Kemudahan 4
Kemanfaatan 1




Tabel di atas merupakan aspek instrumen penilaian untuk siswa. Dalam instrumen
penilaian siswa terdiri dari empat aspek yaitu aspek motivasi, aspe kemenarikan, aspek
kemudahan dan aspek kemudahan.

Penelitian dalam teknik analisis data menggunakan analisis data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kualitatif merupakan data yang berupa masukan, kritik dan saran yang
digunakan untuk perbaikan media pembelajaran ini sesuai dengan masukan ahli media dan
ahli materi. Sedangkan data kuantitatif adalah data yang diperoleh dari nilai penilaian dari
siswa, ahli media dan ahli materi. Hasil data kuantitatif lalu di analisis dengan menghitung
presentase nilai yang diperoleh dari angket. Rumus deskriptif presentase yang diambil dari
Eka (2013) sebagai berikut:

Presentase Kelayakan (%) = % x 100% 1)

P = Presentase Kelayakan

S = Skor yang didapat

N = Skor Maksimal

Kriteria utama dalam sebuah penelitian kuantitaif adalah data dari hasil sebuah
penelitian harus valid, reliabel dan objektif (Sugiyono, 2010). Sebuah data dapat dikatakan
valid jika instrumen penelitian yang digunakan untuk mngukur aspek — aspek yang ingin
diukur. Menurut Widiyanto(2010:34-37), rumus pearson yang digunkana dalam koefisien

korelasi dalam uji validitas yaitu sebagai berikut:

o wsxr-sasy @
INTXZ- (EX)2. Jm
Keterangan
rxy : koefisien korelasi
X : skor item
y : skor total
: banyaknya subjek

Uji validitas memiliki dasar dalam proses pengambilan keputusan untuk dapat
dikatakan valid adalah Ketika rhitung > rtabel, dapat disimpulkan bahwa soal penyataan

dalam angket berkorelasi signifikan terhadap skor total, maka angket dikatakan valid.



Ketika rhitung < rtabel, maka dapat disimpulkan soal pernyataan dalam angket tidak
berkorelasi signifikan terhadap skor total dan dikatakan tidak valid.

Reliabilitas instrumen penelitian hanya dapat dipercaya untuk digunakan sebagai
instrumen atau alat pengumpulan data dikarenakan instrumen tersebut baik (Arikunto.
2010). Instrumen yang baik ketika instrumen tersebut tidak bersifat mengarahkan suubjek
penelitian atau responden untuk memilih suatu jawaban tertentu. . Oleh sebab itu,
instrumen penelitian yang reliabel atau dapat dipercaya akan dapat menghasilkan data
penelitian yang dapat dipercaya juga. Uji reliabilitas ini dapat dilakukan apabila instrumen
penelitian atau angket dinyatakan valid dari hasil validitas. Berdasarkan tabel 3.6 dari

kesepuluh soal yang ada, 9 soal dikatakan valid.

T =[] [1-22] 3)
Keterangan :

1 : Reliabilitas Instrumen

K : Banyaknya item pertanyaan atau pernyataan

¥ a,? : Jumlah varian butir

a,? :Varian total

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Perancangan yang digunakan dalam media pembelajaran berbasis game edukasi pada mata
pelajaran jaringan komputer dilakukan berdasarkan model pengembangan ADDIE.

Tahap awal berupa analisis kebutuhan yaitu proses pengumpulan data awal yang
dilaksanakan di SMK Harapan Kartasura. Metode pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan wawancara.

Tahap kedua adalah perancangan desain merupakan perancangan sistem untuk
pembuatan media pembelajaran berbasis game edukasi yang menarik. Materi ditentukan
dari hasil analisis kebutuhan yang diperlukan oleh siswa yaitu materi topologi jaringan
komputer dan ip address pada mata pelajaran jaringan komputer.

Tahap ini memerlukan sebuah sketsa desain dari tampilan layar agar pembuat lebih

mudah untuk memvisualisasikan kedalam bentuk nyata saat proses pengembangan. Desain



dibuat dalam bentuk storyline agar mudah untuk diterjemahkan pada tahap impelementasi
desain.

Pada tahap pengembangan pembuatan produk sesuai rancangan desain yang telah
dibuat pada tahap sebelumnya. Media pembelajaran ini berbasis game edukasi tentang mata
pelajaran jaringan komputer khusunya untuk materi topologi jaringan dan ip address. Game
ini terdapat lima level dan setiap level terdiri dari 3 langkah permainan dan penjabaran
materi topologi jaringan. Game edukasi ini dibuat dengan menggunakan construct 2.

Selanjutnya tahap implementasi merupakan tahap pembuatan produk atau
implementasi sesuai dengan rancangan desain. Pengembangan produk yang dihasilkan
berupa media pembelajaran berbasis game edukasi akan diterapkan di kelas XI SMK
Harapan Kartasura yang digunakan saat proses belajar mengajar dikelas.

3.1 Tampilan menu utama

Gambar 2 merupakan tampilan menu awal pada game edukasi yang telah dibuat. Bagian
atas terdapat judul atau nama dari game edukasi yang dibuat yaitu “ Computer Network .
pada tampilan ini terdiri dari beberapa button yaitu : 1) button start. 2) button setting. 3)
button help. 4) button credit 5) button exit.

COMPUTER NETWORK

Aﬁg

 START

& (: ‘ .n'r'r:m
| 2{ } \cnmmx'r:]

- =% \ OE L ® }

| EXET |

Gambar 4. Tampilan menu utama
3.2 Tampilan kasus
Langkah pertama dalam level satu ini adalah pada tampilan kasus. Pada tampilan ini
disajikan soal atau kasus dan terdapat tiga pilihan jawaban yaitu topologi star, topologi ring
dan topologi bus. Ketika user menjawab dan mengklik button topologi ring maka akan

lanjut pada langkah kedua yaitu merangkai atau memasangkan jaringan komputer. Button



topologi star dan topologi ring diklik maka akan game over karena jawaban yang dipilih

Jaringan ini berbentuk cincin
dan satu kesalahan dapat
mempengaruhi proses yang lain

salah.

Gambar 5. Tampilan langkah 1 (kasus)
3.3 Tampilan insruksi
Tampilan ini merupakan tampilan petunjuk atau cara dalam memainkan game langkah
selanjutnya. Didalam tampilan ini terdapat beberapa petunjuk. Sebelah kanan atas terdapat

tombol next. Tombol next berfungsi untuk menuju ke langkah selanjutnya yaitu merangkai

SEes?

jaringan.

Gambar 6. Tampilan instruksi

3.4 Tampilan langkah kedua

Tampilan ini digunakan untuk memasangkan atau merakit topologi ring hingga membentuk
sebuah jaringan. Pada bagian bawah terdapat beberapa alat atau komponen yang dapat di
drag pada tempat yang telah tersedia. Bagian atas sudah terdapat kerangka dari topologi
ring dan ada empat kotak sudah terdapat keterangan client 1, client 2, client 3 dan client 4.

Serta terdapat satu server.
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Gambar 7. Tampilan langkah dua

3.5 Tampilan materi
Tampilan materi pada level satu menjelaskan materi tentang topologi jaringan ring.
Dibagian kiri atas terdapat button next yang berfungsi untuk menuju ke langkah selanjutnya

yaitu pengalamatan ip.

TOPOLOGI JARINGAN RING

Gambar 8. Tampilan materi

3.6 Tampilan langkah ketiga
Di sini user diperintahkan untuk memasangkan alamat ip yang tersedia sesuai dengan client
dan server. Dibagian Kiri atas terdapat petunjuk permainan dan keterangan dari beberapa
seperti (1) IP = Ip Address (2) SM = SubnetMask (3) GW = GateWay. Sebelah Kiri atas
terdapat tombol next untuk menuju ke menu level untuk melanjutkan level selanjutnya.
Tahap selanjutnya adalah evaluasi yaitu Tahap evaluasi merupakan tahap
dilakukannya uji yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan siswa. Dilaksanakannya
uji coba digunakan untuk mencari atau mengumpulkan sebuah data yang akan menjadi
bahan evaluasi terhadap produk yang telah dikembangkan. Evaluasi tersebut akan

digunakan untuk memperbaiki produk agar lebih baik lagi.

11



Penilaian dalam tahap evaluasi ini dapat berupa angket yang akan diisi oleh ahli
media, ahli materi dan siswa. Angket tersebut juga berisi masukan kritikan dan saran.
Tahap evaluasi juga dilihat dari hasil belajar siswa pada saat sebelum menggunakan media
pembelajaran berbasis game edukasi ini dan sesudah menggunakannya. Untuk mngetahui
nilai perbandingan ntersebut siswa melakukan pretest dan posttest.

Hasil pengujian ahli media yang dilakukan oleh ahli media dari Universitas

Muhammadiyah Surakarta sebanyak 2 orang sebagai berikut:

120%

100%
20%
M Efisiensi
0% B Tampilan
Teknik
40% W Software
20%
0% -

validator 1 validator 2 Rata-Raa

Gambar 9. Grafik penilaian ahli media

Berdasarkan hasil penilaian secara keseluruhan dari aspek efisiensi media
pembeljaran berbasis game edukasi memperoleh hasil nilai presntase keseluruhan adalah
87,5% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek tampilan nilai presentase dari
keseluruhannya adalah 84,4% yang merupakan kategori layak. Pada aspek penilaian
kualitas teknik hasil keseluruhan nilai dan presentase adalah 79,15% dan dikatakan sangat
layak. Selanjutnya pada aspek software mendapatkan nilai keseluruhan dengan presentase
86,19% yang merupakan kategori sangat layak.

Sedangkan validasi yang dilakukan oleh ahli materi oleh guru SMK Harapan

Kartasura oleh dua validator adalah sebagai berikut

12
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Gambar 10. Grafik penilaian ahli materi

Berdasarkan dari data keseluruhan dalam penilaian ahli materi ini hasil akhir yang
diperoleh yang dilakukan oleh 2 vaidator pada aspek pembelajaran masing — masing
memperoleh nilai 70,8% dan 66,67% dan dapat dikatakan layak. Sedangkan dalam aspek
materi atau isi mendapatakan hasil 80,5% dan 75% dikategorikan layak dan layak. Rata —
rata hasil penilaian aspek pembelajaran dari dua valiidator adalah 68,73% diaktakan cukup
layak. Hasil rata — rata aspek materi dan isi dari kedua validator adalah 77,75 termasuk
dalam kategori layak. Secara keseluruhan rata — rata nilai presentase adalah 73,4% dan
media pembelajaran berbasis game edukasi untuk mata pelajaran jaringan komputer ini
dikatakan layak.

Untuk mengetahui hasi validitas dari uji instrumen siswa menggunakan spss 20.0
adalah sebagai berikut

Tabel 4. Validitas instrumen siswa

No . Butir | r hitung | R tabel Sig Keterangan
Soal 1 0,597 0,433 | 0,004 Valid
Soal 2 0,448 0,433 0,42 Valid
Soal 3 0,504 0,433 0,20 Valid
Soal 4 0,764 0,433 | 0,000 Valid
Soal 5 0,747 0,433 | 0,000 Valid
Soal 6 0,273 0,433 | 0,232 | TidakValid
Soal 7 0,522 0,433 | 0,015 Valid
Soal 8 0,638 0,433 | 0,002 Valid
Soal 9 0,548 0,433 | 0,010 Valid
Soal 10 0,463 0,433 | 0,034 Valid
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Hasil dari reabilitas data siswa adalah sebagai berikut
Tabel 5. Hasil uji reabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items

137 11

Jadi dapat diambil kesimpulan bahwa berdasarkan hasil uji reliabilitas instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah reliabel dengan kategori kuat.
Hasil penialaian siswa dengan grafik sebagai berikut

88,00%

86,00% 85,50%

B84,00% |

82,00% | 81,50%

B0,00% W motivasi

78,00% B menarik

mudah

76,00% T L I—

m evaluasi
74,00%
72,00%

70,00%

68,00% -

rata - rata presentase

Gambar 11. Rata — rata presentase siswa

Berdasarkan hasil akhir presentase di atas bahwa media pembelajaran berbasis game
edukasi dari aspek motivasi total rata — rata presentase adalah 85,5% dan dinyatakan sangat
layak. Pada aspek menarik dengan presentase keselurah adalah 81% dan aspek ini
dinyatakan sangat layak. Selanjutnya pada aspek mudah mendapatkan hasil presentase
sebesar 81,5% termasuk dalam kategori sangat layak yang terakhir adalah aspek evaluasi
presentase nya adalah 75% dan layak. Dari hasil presentase rata — rata setiap aspek
penilaian maka diperoleh total rata — rata presentase adalah 80,75% dan media

pembelajaran ini dikatakan sangat layak.
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4.

PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian dengan pengembangan media pembelajaran berbasis

game edukasi untuk mata pelajaran jaringan komputer adalah sebagai berikut:

a.

Pada penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berbasis game edukasi
untuk mata pelajaran jaringan komputer materi ip address dan topologi jaringan
komputer untuk kelas X1 SMK Harapan Kartasaura. Game edukasi ini disajikan dalam
bentuk 2D dalam proses pembuatannya menggunakan Construct 2. Game edukasi ini
merupakan game meyusun jaringan komputer dan pengalamatan ip pada sebuah
jaringan dengan cara memasangkan gambar.

Menguji kelayakan produk dalam pengembangan ini dengan cara uji media, uji materi
dan uji siswa. Pada uji kelayakan ahli media mendapatakan hasil nilai presentase
86,19% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil uji materi yang dilakukan
oleh guru mata palajaran jaringan komputer dengan nilai presentase 73,4% dan produk
dalam penelitian ini dikatakan layak. Selanjutnya tahap uji dengan siswa mendapatkan
nilai presentase 80,75 yang merupakan kritria layak. Berdasarkan hasil uji kelayakan
yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan uji siswa media pembelajaran berbasis
game edukasi ini dikatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada
mata pemalajaran jaringan komputer.

Perbandingan saat siswa sebelum menggunakan media pembelajaran dan setelah
menggunakan media ini mengalami peningkatan dengan hasil rata — rata nilai pretest

adalah 56,9 dan hasil post test dengan rata — rata 84,4.

4.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan, saran peneliti yaitu:

a.

Perlu dilakukaknya pengembangan terhadap media pembelajaran berbasis game
edukasi agar materi yang mencakup dalam media ini lebih lengkap tidak hanya
topologi jaringan komputer dan pengalamatan ip. Dalam merakit hingga membentuk
sebuah topologi, dalam memasangkan komponen atau alat dapat secara fleksibel.

Media pembelajaran berbasis game edukasi ini diharapakan agar dapat diterapkan pada

mata pelajarabn jaringan komputer untuk kelas X1 SMK.
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