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Abstrak. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis action
game untuk materi dasar jaringan komputer di SMPN 15 Surakarta, bertujuan
meningkatkan pemahaman siswa yang sebelumnya rendah. Menggunakan
model pengembangan 4D, dilakukan uji validitas oleh ahli media dan materi,
serta uji efektivitas dan wusabilitas. Hasil uji blackbox menunjukkan
fungsionalitas game 100%. Validasi ahli media (Aiken's V 0.825, Sangat Valid)
dan materi (Aiken's V 1.00, Sangat Valid) menunjukkan kelayakan. Efektivitas
diukur dengan analisis N-Gain dari pretest dan posttest, menunjukkan
peningkatan pemahaman yang signifikan (nilai N-Gain 0.726, Tinggi) dengan
kenaikan skor 92.42%. Uji usabilitas menggunakan System Usability Scale
(SUS) menghasilkan rata-rata 93.5 (Excellent), menandakan game sangat
mudah digunakan dan memuaskan. Kesimpulannya, media Action Game ini
sangat valid, efektif dalam meningkatkan pemahaman, dan memiliki

usabilitas tinggi, menjadikannya alternatif inovatif untuk pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran; Action Game; Jaringan Komputer; Usabilitas; N-

Gain

PENDAHULUAN

Kemajuan pesat teknologi digital telah memberikan dampak besar pada berbagai
aspek, termasuk di bidang pendidikan. Dalam era digital ini, cara belajar konvensional
yang terbatas pada buku dan penjelasan guru mulai dirasa kurang efektif dalam menarik
minat serta meningkatkan pemahaman siswa [1]. Sebagai alternatif baru dalam sistem

pendidikan yang dapat membantu meningkatkan hasil belajar adalah dengan
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pemanfaatan game edukasi sebagai media interaktif. Game edukasi memiliki potensi
besar dalam menghadirkan pengalaman belajar yang ringan dan menyenangkan bagi
para siswa.

Melalui pendekatan berfokus pada permainan, [2] siswa bisa berkontribusi dengan
lebih aktif dalam pembelajaran karena pada game tersebut disediakan tantangan/misi,
interaksi siswa terhadap game, dan umpan balik langsung yang bertujuan untuk
memaksimalkan tingkat pemahaman dan memotivasi siswa dalam belajar [3]. Perilaku
ini sejalan dengan teori Konstruktivisme, yang menekankan supaya siswa dapat
memahami dengan lebih mudah suatu konsep jika mereka mengalami pembelajaran
secara langsung dan interaktif.

Berdasarkan hasil wawancara, materi yang sering kali sulit untuk dipahami oleh
siswa yaitu Jaringan Komputer pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) di SMP Negeri 15 Surakarta. Materi ini sering dianggap sulit oleh siswa dikarenakan
materi yang bersifat abstrak dan teknis yang melibatkan pemahaman tentang perangkat
keras, konfigurasi jaringan, serta prinsip kerja jaringan komputer. Selain itu,
pembelajaran jaringan komputer di sekolah sering kali terbatas pada metode
konvensional, dengan minimnya praktik langsung akibat keterbatasan fasilitas
laboratorium komputer. Ini mengakibatkan banyak siswa yang mengalami kesusahan
dalam mempelajari ide-ide dasar jaringan komputer.

Data hasil observasi di sekolah menunjukkan bahwa pemahaman siswa di SMP N
15 Surakarta terhadap materi Jaringan Komputer masih rendah. Untuk menangani
masalah tersebut, diperlukan gagasan inovatif dalam media pembelajaran yang mampu
menghasilkan proses belajar yang lebih ringan, menarik, interaktif, serta praktis. [4] Salah
satu cara yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan Action Game yang
berdasar pada platform digital sebagai media pembelajaran interaktif.

Game bergenre action dipilih karena memiliki mekanisme permainan yang dinamis,
menantang, dan untuk mendorong keaktifan siswa selama proses belajar mengajar [5].
Dengan memadukan elemen aksi dan edukasi, siswa dapat belajar tentang jaringan
komputer melalui simulasi permainan yang menarik, seperti memecahkan tantangan
jaringan, menyusun topologi jaringan, atau menyelesaikan misi yang berkaitan dengan
konfigurasi jaringan komputer. [6] Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun action game berbasis platform digital sebagai media pembelajaran interaktif
untuk materi Jaringan Komputer di SMP Negeri 15 Surakarta. Penelitian ini juga akan
menguji efektivitas game dalam meningkatkan pemahaman siswa serta mengukur

tingkat keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran [7].
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METODE

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah Research and Development

(R&D). Maksud dari metode ini yaitu sebuah penelitian dan pengembangan yang
dilakukan dengan cara meneliti, membuat, dan menguji untuk memastikan kevalidan
produk yang telah dibuat. Penelitian ini akan berusaha mengembangkan action game
berbasis platform digital sebagai media pembelajaran interaktif. Model pengembangan
yang akan dilakukan untuk penelitian ini adalah menggunakan model 4D. Model
pengembangan 4D ini terdiri dari 4 tahap, yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate.

1. Tahap Define (Pendefinisian): Bertujuan untuk menganalisis dan mendefinisikan
masalah yang akan diselesaikan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada
penelitian kali ini, tahap define dilakukan dengan melakukan wawancara dengan
Pak Agus Triyono sebagai guru TIK yang mengajar materi Jaringan Komputer untuk
mengetahui kesulitan yang dihadapi oleh siswa dalam memahami materi jaringan
komputer.

2. Tahap Design (Perancangan): Berfokus pada pembuatan rancangan awal produk
yang akan dikembangkan, termasuk struktur, desain, dan konten. Pada tahap ini,
penelitian akan merancang konsep media pembelajaran. Action Game menggunakan
Construct 3.

3. Tahap Develop (Pengembangan): Melibatkan pengembangan produk media
pembelajaran Action Game yang telah dirancang. Pada tahap ini, dilakukan uji
validitas media dan materi oleh ahli.

4. Tahap Disseminate (Penyebaran): Meliputi pengujian efektivitas produk dan
penyebaran produk. Pada tahap ini, dilakukan analisis N-Gain dan uji usabilitas
menggunakan System Usability Scale (SUS).

HASIL

Setelah tahap perancangan dan pengumpulan materi selesai, pengembangan game
edukasi Network Space Shooter akan dilanjutkan sesuai dengan sistem dan storyboard,
guna memastikan game ini mencapai tujuan yang ditetapkan. Proses pembuatan game
edukasi Network Space Shooter ini akan memanfaatkan Construct 3 sebagai game engine.

Hasil dari pengembangan game edukasi Network Space Shooter adalah sebagai berikut:

1. Halaman Beranda
Pada gambar 1. menunjukkan tampilan awal aplikasi Network Space Shooter yaitu

halaman beranda. Halaman ini berfungsi sebagai navigasi utama yang mengarahkan
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pengguna ke fitur-fitur penting game seperti Mulai, Petunjuk, Materi, dan Tentang,
dengan visual yang mendukung tema luar angkasa.
2. Halaman Materi

Pada gambar 2. memperlihatkan halaman materi yang berisi penjelasan konsep
dasar jaringan komputer. Materi disajikan dalam format teks dan poin-poin penting,
mencakup pengertian, jenis, fungsi, dan perangkat jaringan. Halaman ini membantu
siswa memahami teori sebelum memasuki mode permainan.
3. Halaman Petunjuk

Pada gambar 3. menampilkan halaman petunjuk yang memandu siswa cara
bermain Network Space Shooter. Informasi yang disediakan meliputi tujuan
permainan, kontrol karakter, dan cara menyelesaikan misi yang terintegrasi dengan
materi jaringan komputer. Halaman ini esensial agar pengguna memahami aturan
main sebelum memulai game.
4. Halaman Tentang

Pada gambar 4. adalah halaman tentang yang menyajikan deskripsi umum game,
tujuan pengembangannya, dan profil singkat pengembang. Halaman ini memberikan
konteks mengenai latar belakang dan manfaat Network Space Shooter sebagai media
pembelajaran yang inovatif.
5. Halaman Story

Pada gambar 5. adalah Halaman Story, halaman ini menyajikan narasi pengantar
yang mengikat materi pelajaran ke dalam alur cerita game. Ini membantu menciptakan
pengalaman imersif bagi siswa.
6. Halaman Gameplay

Pada gambar 6. adalah halaman permainan, halaman ini menyajikan interface
utama permainan di mana siswa berinteraksi dengan karakter, menghadapi tantangan,
dan menjawab soal
7. Halaman Soal

Pada gambar 7. adalah halaman soal, pada halaman ini, ditampilkan soal
berbentuk pilihan gambar yang harus dijawab oleh pemain. Pertanyaan seputar
jaringan komputer. Soal ditampilkan secara visual dan interaktif untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi
8. Halaman Leaderboard

Pada gambar 8. menunjukkan halaman Leaderboard yang menampilkan peringkat
skor siswa. Fitur ini dapat memotivasi siswa untuk berkompetisi secara sehat dan terus

meningkatkan pemahaman mereka.
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Gambar 8. Halaman Leaderboard

Pengembangan media pembelajaran Action Game ini telah melalui berbagai

tahapan pengujian dan validasi, menghasilkan temuan sebagai berikut:

1. Uji Blackbox

Uji blackbox dilakukan untuk memastikan fungsionalitas game. Hasil uji
blackbox menunjukkan fungsionalitas game yang 100% berfungsi dengan baik,
menjamin game bebas dari bug yang mengganggu.

2. Uji Validitas Media (Aiken)

Uiji validitas media dilakukan oleh dua ahli media (Dosen PTI UMS). Hasil rata-
rata nilai Aiken's V sebesar 0.825 menunjukkan bahwa media game edukasi ini Sangat
Valid dari aspek media dan siap untuk digunakan.

3. Uji Validitas Materi (Aiken)

Uji validitas materi dilakukan oleh satu orang guru TIK di SMPN 15 Surakarta.
Rata-rata nilai Aiken's V untuk uji materi adalah 1.00, yang berarti materi dalam game
edukasi ini Sangat Valid dan sesuai untuk pembelajaran.

4. Analisis N-Gain (Efektivitas)

Untuk mengukur efektivitas media pembelajaran Action Game dalam

meningkatkan pemahaman siswa, dilakukan analisis komparatif antara skor pretest

(sebelum intervensi) dan posttest (setelah intervensi).

e Rata-rata Skor DPretest: Sebesar 44. Ini menunjukkan bahwa sebelum
menggunakan Action Game, pemahaman awal siswa terhadap materi dasar

jaringan komputer masih tergolong rendah.

¢ Rata-rata Skor Posttest: Meningkat menjadi 84.67, menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman siswa yang signifikan setelah menggunakan media

pembelajaran.
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¢ N-Gain: Peningkatan rata-rata skor dari pretest ke posttest menghasilkan nilai
N-Gain sebesar 0.726, yang termasuk dalam kategori "Tinggi". Persentase
kenaikan skor sebesar 92.42% semakin menegaskan bahwa game ini berhasil
memfasilitasi peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap

materi dasar jaringan komputer.

5. Uji Usabilitas (System Usability Scale — SUS)

Uji usabilitas menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan rata-rata
skor 93.5, yang termasuk dalam kategori "Excellent" atau sangat baik. Rata-rata skor
SUS keseluruhan adalah 93.67, mengindikasikan tingkat usabilitas media
pembelajaran Action Game yang Sangat Tinggi (Excellent). Skor ini menunjukkan
bahwa siswa merasa game ini sangat mudah digunakan, efisien, dan memuaskan

untuk berinteraksi.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, pengembangan media
pembelajaran Action Game pada materi dasar jaringan komputer di SMPN 15 Surakarta
menunjukkan hasil yang positif dan sangat memuaskan, sejalan dengan tahapan
pengembangan model 4D. Pada tahap Define dan Design, identifikasi kebutuhan dan
perancangan yang cermat menghasilkan sebuah konsep Action Game yang relevan dan
menarik. Implementasi konsep ini pada tahap Develop menghasilkan produk yang secara
fungsionalitas terbukti sempurna melalui Uji Blackbox dengan hasil 100% keberhasilan,
menjamin game bebas dari bug yang mengganggu. Validasi produk oleh ahli pada tahap
Develop menegaskan kelayakannya. Uji Aiken's V pada aspek media dan materi
menghasilkan kategori "Sangat Valid" (0.825 untuk media dan 1.00 untuk materi). Ini
membuktikan bahwa game tidak hanya menarik secara visual dan interaktif, tetapi juga
memiliki konten yang akurat, relevan dengan kurikulum, dan mudah dipahami oleh

siswa, sehingga dapat diandalkan sebagai sumber belajar yang berkualitas.

Tabel 1. Hasil Uji Blackbox, Media, Materi, Efektivitas, Usabilitas

Jenis Uji Hasil Kategori/Keterangan
Uji Blackbox Fungsionalitas 100% Berfungsi dengan baik
Validitas Media Rata-rata Aiken's V: Saneat Valid
(Aiken) 0.825 &
Validitas Materi Rata-rata Aiken's V: Sancat Valid
(Aiken) 1.00 &
Efektivitas (N-Gain) | Nilai N-Gain: 0.726 ;;“4%%; )(Pemngkata“
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Usabilitas (SUS) 5; ’;a—rata Skor SUS: Excellent (Sangat Baik)

Efektivitas Action Game dalam meningkatkan pemahaman siswa terbukti secara
kuat pada tahap Disseminate melalui Analisis N-Gain. Peningkatan rata-rata skor dari
pretest (44) ke posttest (84.67) menghasilkan nilai N-Gain sebesar 0.726, yang termasuk
dalam kategori "Tinggi". Persentase kenaikan skor sebesar 92.42% semakin menegaskan
bahwa game ini berhasil memfasilitasi peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa
terhadap materi dasar jaringan komputer. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi metode yang sangat efektif untuk materi
yang sebelumnya dianggap sulit atau membosankan. Aspek usabilitas game juga
menunjukkan hasil yang luar biasa. Melalui Uji Usabilitas (SUS) pada tahap Disseminate,
Action Game memperoleh rata-rata skor 93.67, yang dikategorikan sebagai "Excellent"
atau sangat baik. Skor SUS yang tinggi ini menandakan bahwa siswa menemukan game
ini sangat mudah untuk digunakan, efisien, dan memuaskan. Tingkat usabilitas yang
tinggi ini sangat krusial karena memastikan bahwa siswa dapat berinteraksi dengan
media pembelajaran tanpa hambatan, sehingga mereka dapat lebih fokus pada proses

belajar dan pemahaman materi.

Hasil penelitian ini memiliki keselarasan dengan temuan dari penelitian
sebelumnya mengenai pengembangan game edukasi dalam bidang informatika. Sebagai
contoh, penelitian oleh [8] yang fokus pada perancangan game edukasi informatika juga
menekankan pentingnya aspek interaktivitas dan motivasi siswa, yang mana kedua aspek
tersebut terbukti kuat pada Action Game ini melalui skor usabilitas dan peningkatan N-
Gain. Demikian pula dengan penelitian [9] yang menggunakan Scratch untuk game
edukasi, atau [10] yang mengembangkan game pengenalan jaringan nirkabel berbasis
Android; meskipun platform dan fokus materi sedikit berbeda, kesamaan fundamental
terletak pada potensi game edukasi dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
siswa yang dibuktikan melalui peningkatan hasil belajar. Keberhasilan validitas media
dan materi dalam penelitian ini juga selaras dengan standar kelayakan yang ditemukan
pada game edukasi serupa, menegaskan konsistensi bahwa media pembelajaran yang

dirancang dengan baik akan memenuhi standar kualitas.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini dengan jelas menunjukkan bahwa media
pembelajaran Action Game yang dikembangkan adalah produk yang valid, sangat efektif,

dan memiliki usabilitas yang sangat tinggi. Produk ini berhasil menjadi alternatif inovatif

a—
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yang mampu meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa pada materi dasar

jaringan komputer di SMPN 15 Surakarta.

KESIMPULAN

Media pembelajaran Action Game pada materi dasar jaringan komputer di SMPN
15 Surakarta dinyatakan sangat valid, sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa, dan memiliki tingkat usabilitas yang sangat tinggi. Game ini terbukti bebas dari
bug dengan fungsionalitas 100%, memiliki validitas media rata-rata Aiken's V 0.825
(Sangat Valid) dan validitas materi rata-rata Aiken's V 1.00 (Sangat Valid). Peningkatan
pemahaman siswa ditunjukkan oleh nilai N-Gain 0.726 (Tinggi) dan persentase kenaikan
skor 92.42%. Tingkat usabilitas game mencapai rata-rata skor SUS 93.5 (Excellent).
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