BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi din komunikasi telah berdampak besar pada banyak
hal, termasuk pendidikan. Janngan komputer adalah salah satu teknologi yang
paling penting. Jaringan komputer smﬁﬁh&ﬂﬁgﬂnmk komunikasi dan bisnis serta
membantu siswa belajar dengan Iﬂ‘h&.ﬂﬂh@lﬂ adanya jaringan komputer. guru
dan siswa dagill Beeata longiiing eigslkses berbogat Siber. dzya pembelsjaran,
hei:er_[tlliﬂ dengan plagform digital. dan berbagi duts dengan lebih efisien.
Dmpnhnumn teknology iy, meang belajar yang lebil luas dan fleksibel dapat
{[Ihﬂ,jlmk antarn pengafaran dan pembel.ujai‘h'ﬁﬂl Man, dan proses
penyampaian materi yang semakin interktif dapat dipermudah [fj.

Pengguna smartphone di Indonesia terus men.’:nﬁnt seiring dengan

perlm ‘Teknologi informasi dan komunikasi. Pada tehim 2021, jumish

munﬂkan smariphone aktif mencapai 177 juta orang. nﬁqﬁtdlk:m
I;ﬁhne‘ﬂ‘ chaga negan dengan pangsa pasar smariphone, tnrhesnrdJ ﬁﬂ.HaI mi
mendorong pmdusen smartphone untuk 1erus berinoyas) ﬁm;nn menawarkan
produk canggih yang memenuhi kebutuhan masyarkat, jemasuk mendukung

uksuhﬁmmndmpmﬁdqlm {1}

mem:lhﬂu{ th? MW I;;h'puter mﬂ#ﬁa ﬁngnn komputer sudah
mfnjm:h buglan penting d:l.n pf:ndJl:f.il:an Femg-m_um yang terlalu teoritis dan

Mﬂlﬂdﬂ pendidikan saat ini
masih bergantung pada huku leks d:m cemmuh vang cenderung kaku dan tidak

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi pelajaran. Hal ini
membiat banyak siswa jenuh doan sulit memahami konsep-konsep vang abstrak
sepertl perangkat keras. protokol, dan topologi janngan [3]. Selnin i pemula
menghadapi tantangan untuk menghubung kanteori vang dipelajan dengan aplikasi
dunia nyata. Ini disebabkan oleh keterbatasan dalam kedua simulasi dan praktik
langsung.
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Crame edukasi muncul sebagni solusi untuk masalah ini karena mereka
membuat  belajar lebih menyenangkan dan interaktif Permainan  edokatif
dimaksudkan untuk meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dengan
menggabungkan komponen pembelajaran dengan komponen permainan yang
menyenangkan. Siswa tidok hanya belajar tentang ide-ide vang sulit melalui
permainan, tetapi mereka juga akif berpartisipasi dalam proses pembelajaran,
mendapatkan umpan balik langsung dari guru, dan mengalami pembelajaran
berbasis masalah yang berkaitan dengan situasi dunia nyata. Studi menunjukkan
bahwa permainian edukasi dapat meningkatken permahaman siswa tentang materi
yang sulit: ﬁnmmm menekca untuk belajar [#L Karena dupat
melibatkan berbagai mﬁ&dnﬂsual kinestetik, dan suditori permainan edukatif
Juga membuntu siswa belajar lebih luas.

X Coame edukasi juga dapat memberi siswa kesempatan untuk bereksperimen
dan berlatih di lingkungan yang aman, yang sangat penting bagh remij usia 16-18
lalmmkhmgn poda usia i sedang mengalami fase perkembﬂngmh@hfyang
pesal, dan mereka cenderung menggunakan pendekatan pembelajaran yang lebih
wvisual dan praktis. Oleh karena itu. pendekatsn berbasis permainan sangat cocok
untuk membantu remajs memahami konsep dasar Qﬂnm komputer, vang
sm'maka.h abstrak dan sulit dipahami hanys dengan teks dan teori. Diharapkan
baftwa game edukasi dapat meningkatkan pemahaman Temajy leatang jaringan

komputer, membantu mereka memahnmi hubungan antara feon dan praktik, dan
mmmmmmm mmhblﬁnl’ H!llh banyak.
“Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sebuah game cdukasi
yang berfokus pada pemahaman dasar janngan komputer untuk pemula, khususnya
remaja usiz 16-1% tahun, dengan cara yang menyensngkan dan interaktif,
Diharapkan game imi akan membantu siswa belajar lebih bamyak tentang konsep
dasar jaringan komputer dengan cara yang menyvenangkan dan berman faat.

Berdasarkan latar belakang vang telah di uraikan di atas, maka penulis
mencoba untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Game
Pembelajaran  Jaringan Koemputer untuk Meningkatkan FPemahaman
Pemula®™,



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah sebelumnyva dapat dibuat rumusan
masalah sebagai berikut:
I. Bagaimana Cuara menarik perhatian pengguna dalam memahami jaringan
komputer?
2. Apakah game htsdnﬂ.dnpai

pemahaman konsep jaringan
helajaran konvensional pada

. Gamlmmﬂnglmkmﬂlhnnpmgmmnﬂ#



1.4  Tujuan Fenelitian
Berdasur latar belokang masalah sebelumnya dapat dibuat tujuan penelitian
schagai berikut:

. Memneang game pembelajaran janngan komputer.

2. Mengukur efektivitas gee dalam meningkatkan pemahaman konsep
jaringan  komputer dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional.

3. Sebagai syarat lulus S 1 lnfornatika Universitas Amikom Yogyakarta

1.5 Mnll.fﬂﬂ"ﬂ:ﬁlln
. Menyedizkan alst pembelajaran migruktif dan menyenangkan uniuk
pemula dalam memahami konsep dasar jaringan komputer

2. Memberikan altematif metode pengafaran bagi pendidik dengan alot
hﬂu wvisual untuk nwn_leklsk.un konsep nl:vsh'lt.

._mtuk pengembang ganne edukasi di bidang TL

3 Mendukung modemisasi metode pembelajaran din meningkatkan minat
~siswa terhodap bidong T1 bagi mstitusi pendidikan.

4. Berkontbusi pada pengetshuan efektivitas  game edukssi dan
membuka peluang penelition Linjutan di bidang game edukasi T1.

1.0 Sistematika Penulisan N |
BAB | PENDAHULUAN
Membahas latar M pumngnjrn pembelajaran jaringan kemputer.
tantangan pemula, rumusun masalih, batasan materi dan platform, fujuan
perancangan game interaktif, sertn manfaat penelitinn.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA =
Mengulas konsep dasar jarnpan komputer, teori game edukasi, metode
pembelajaran interaktif, platform pengembangan game (Unity dan Figma),
serta penelitian terkail game edukasi dan pembelajaran janngan komputer,
BAB Il METODE PENELITIAN
Menjelaskan metode perancangan game, analisis kebutuhan, desain game,
pengembangan konten pembelajaran (jaringan, LAN, IP, dan pengujian



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Menyajikan hasil implementasi game, fitur pembelajaran, pengujion
serta pembahasan peningkatan pemahaman pemula.
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