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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran 

Jaringan Dasar. Jaringan Dasar merupakan bagian penting yang harus dipahami siswa 

terutama siswa kelompok paket keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Berdasarkan hasil studi lapangan, pemahaman siswa pada mata pelajaran Jaringan Dasar 

masih rendah. Upaya yang dilakukan untuk meningkatkan pemahaman siswa yaitu dengan 

merancang dan membangun multimedia pembelajaran berbasis adventure game dengan 

model CORE yang akan diterapkan pada proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 

metode Siklus Hidup Menyeluruh (SHM). Dari penelitian ini didapatkan hasil: 1) 

Multimedia pembelajaran berbasis adventure game dinilai baik dan layak digunakan 

dengan rata-rata presentase kelayakan 84,67% oleh ahli media, kemudian siswa 

memberikan presentase keseluruhan sebesar 85% dengan rincian sebesar 84% dari aspek 

perangkat lunak, 85% dari aspek komunikasi visual, 84% dari aspek pembelajaran. 2) 

Multimedia pembelajaran berbasis adventure game ini juga memberikan mempengaruhi 

peningkatan nilai rata-rata diperoleh rerata pretest 74,58 untuk kelompok atas, kelompok 

tengah 65,22 kelompok bawah 52,92 dibandingkan dengan nilai posttest diperoleh rerata 

90 untuk kelompok atas, 84,46 untuk kelompok tengah dan 78,75 untuk kelompok bawah. 

Dan memiliki nilai gain untuk masing-masing kelompok ialah 0.60 untuk kelompok atas, 

0.56 untuk kelompok tengah, dan 0.55 untuk kelompok bawah. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemahaman siswa meningkat dari setiap kelompok. 3) Respon positif dari siswa terhadap 

multimedia dengan rata-rata presentase 85% yang dikategorikan sangat baik. 

 

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, Adventure Game, Model CORE, Peningkatan 

Pemahaman 
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ABSTRACT 

 
This researh aim was to improve students’ understanding of Basic Network subjects. Basic 

Network is an important part for students to be understood, especially for Computer and 

Network Engineering’s, students of the expertise group. Based on the results of field 

studies, students' understanding of Basic Network subjects was still not sufficient. Efforts 

were made to improve students’ understanding by designing and building multimedia’s 

learning based by adventure game with CORE model that would be applied on this 

progress of learning. This study used the Whole Life Cycle method. From this study the 

results were: 1) Adventure game based on this multimedia learning is considered as good 

one and feasible to be used with an average percentage of feasibility 84.67% by media 

experts, then students gave an overall percentage of 85% with details; 84% from the 

software aspect, 85% of aspects of visual communication, 84% of aspects of learning. 2) 

This adventure-based multimedia learning game also influenced the increases in the 

average value that obtained by the average pretest of 74.58 for the upper group, the middle 

group of 65.22, the lower group 52.92 compared to the posttest value that obtained from 

the upper group, 84.46 for the middle group and 78.75 for the lower group. Gain value for 

each group is 0.60 for the upper group, 0.56 for the middle group, and 0.55 for the lower 

group. This showed that students' understanding increased from each group. 3) Positive 

responses from students to multimedia with an average percentage of 85% categorized as 

very good. 

 

Keywords: Multimedia Learning, Adventure Game, CORE model, Understanding’s 

increases  
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