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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komuontkasi telah mendorong
integrasi jaringan komputer dalam pendidikan, namun Banyak remaja usia 16-18
tahun mengalami kesulitan memahami konsep dasar jsringan komputer karena
metode pembelajaran konvensional yang cenderung monoton don korang interaktif
Dampaknya, pemahaman siswa terha{hpm protokol. dan topologi jaringan
menjadi rendah, serti minat belajar menurun. Permasalahan ini menjadi latar
belakong wﬂdﬂiﬁ.ﬁ'&m-k Wm&dmﬂﬁd&;m alternatif yang
lebih mlﬂﬂkﬁfﬂm menarik bagi pemula. khususaya pa;inmﬁé-khpgan komputer,

Pﬂiﬂltllm ini Wk metode mhunﬂ Multimedia
meni Life {'u."u Mﬁ'_f_.f yang terdiri ﬂ enam hl:w konsep, desain,

engumptlan bahan, perakitan. pengujian. dan dmﬁm{w%| berbasis
Elm Myu.uja bernama Nerwise dirancang menggunakan Emity lhnﬁg.mu
dengan target pengguna remajs usia 16-18 tahun, Evaluasi efektivitas dilakukan
']IEII]H pre-fest dan  post-test Serta kuesioner  penpgpuna untukes mengukur
peningkatan pemahaman dun kepuasan. :

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan si:ui"mnn dari rata-rata
b{jﬁ (sebelum bermain) memadi B8 (setelah bermmn), dan 'tmght ‘kepuasan
parma mencapai 81,62% (kategori sangat baik). Game ‘ini berpotensi
dimanfaatkan niﬁﬂwﬁ, m “dan pengembang media pmnhﬁljlmn sebagai
alternatif  mets hvelajar w meﬂhn ini  merckomendasikan
pengembangan fitur tnnﬂl:le dan matert lanjutan l.ww pembelajaran menjadi
lebih luas dan adaptif terhadap mmmbﬁagnm

Kata kunel: Gome edukasi, jaringan komputer, MDLC, Netwise, pembelajaran
inferaktif.
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ABSTRACT

The development of information and commimicaiion fechnology hax
encouraged the integration of computer networks in education. However, many
teenagers aged 16-18 years have difficuity understanding the basic concepts of
computer networks becawse conventional learning methods tend o be moncionous
and less interactive. As a result, students’ wnderstanding of network devices,
protocals, and topalogies L in learning decreases. This
problem is the nd of the native learming media

are wlly on the topic of

it method w -' consisis of st stag
ssembly, testing, and distribution. A

advanced materials fo makie th
af diverse users.
Keywords: Educational game, computer network, MDLC, Netwise, interactive
learning.
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