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MOTTO 

 

Jika itu buruk berarti dari diri kita, jika itu baik berarti dari Tuhan. 

 

“I am not afraid of an enemy army of lions led by a sheep. I am afraid of an enemy of sheeps 

led by a lion”- (Alexander the Great) 

 

“Desire spawn madness. Madness collapses into disaster. Mankind never learns.” – (Front 

Mission 3) 

 

“I have not failed. I have just found 10.000 ways that won’t work.” – (Nikola Tesla) 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi pada masa sekarang ini begitu pesat. Banyak berbagai bidang 

yang memanfaatkan teknologi, bidang pendidikan adalah salah satunya. Dalam pendidikan 

teknologi berperan sebagai suatu inovasi yang membuat sebuah cara belajar menjadi lebih 

menarik dan lebih mudah dipelajari. Game edukasi merupakan sebuah rangkaian program 

yang dikemas untuk tujuan pembelajaran. Dalam hal ini game digunakan sebagai sarana 

penyampaian materi kepada pelajar dengan cara yang berbeda. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan dengan memanfaatkan 

teknologi game yang dikemas dalam bentuk aplikasi. Aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan Software Unity Engine 2D dan aplikasi ini dapat menampilkan materi dan kuis 

seputar Teknik Komputer dan Jaringan sehingga memberikan suasana yang berbeda serta 

didukung dengan teks, gambar, dan suara yang dapat dipahami oleh peserta didik. Hasil dari 

pengembangan aplikasi ini dapat memberikan kemudahan kepada pendidik dalam 

menyampaikan materi Teknik Komputer dan Jaringan. 

 

Kata Kunci :  Game Edukasi, Teknik Komputer dan Jaringan, Media Pembelajaran Interaktif  
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ABSTRACT 

 

The development of technology today is so fast. There are many fields that use 

technology, education is one of them. In education, technology acts as an innovation that 

makes a way of learning more interesting and easier to learn. Educational games are a series 

of programs that are packaged for learning purposes. In this case the game is used as a 

means of delivering material to students in different ways. This study aims to develop learning 

media for Computer and Network Engineering by utilizing game technology that is packaged 

in the form of an application. This application is made using Unity Engine 2D Software and 

this application can display material and quizzes about Computer and Network Engineering 

so that it provides a different environment and is supported by text, images, and sounds that 

can be understood by students. The results of the development of this application can provide 

convenience to educators in delivering Computer and Network Engineering material. 

 

Keywords: Educational Games, Computer and Network Engineering, Interactive Learning 

Media
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