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 Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan game simulator perangkat keras 

sebagai alat bantu dalam pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer di lingkungan 

pendidikan. Metode kualitatif digunakan untuk mendapatkan pemahaman mendalam mengenai 

pengalaman dan persepsi mahasiswa terhadap efektivitas game simulator ini. Data 

dikumpulkan melalui wawancara mendalam, observasi partisipatif, dan analisis dokumen 

terkait. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game simulator perangkat keras 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran pemeliharaan 

perangkat komputer. Mahasiswa melaporkan bahwa simulator memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, 

game simulator juga membantu mahasiswa memahami konsep-konsep teknis dengan cara yang 

lebih praktis dan aplikatif. Namun, penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengeksplorasi 

efektivitas jangka panjang dan dampak penggunaan simulator ini dalam konteks pembelajaran 

yang lebih luas. 
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 ABSTRACT 

 This research aims to explore the use of hardware simulator games as an aid in learning to 

maintain computer devices in an educational environment. Qualitative methods were used to 

gain an in-depth understanding of students' experiences and perceptions of the effectiveness of 

this simulator game. Data was collected through in-depth interviews, participant observation, 

and analysis of related documents. The research results show that the use of hardware simulator 

games can increase student motivation and involvement in learning computer equipment 

maintenance. Students report that the simulator provides a more interactive and enjoyable 

learning experience compared to conventional methods. Apart from that, simulator games also 

help students understand technical concepts in a more practical and applicable way. However, 

further research is recommended to explore the long-term effectiveness and impact of using 

these simulators in a broader learning context. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara 

pendidikan disampaikan. Pembelajaran tradisional yang menggunakan metode ceramah dan buku teks 

kini mulai tergantikan dengan pendekatan yang lebih interaktif dan berbasis teknologi [1]. Salah satu 

inovasi yang muncul adalah penggunaan game simulator, yang memungkinkan mahasiswa untuk 

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan praktis. Penerapan game simulator juga 

memudahkan akses ke sumber belajar yang beragam dan fleksibel. Mahasiswa dapat belajar kapan saja 

dan di mana saja, sesuai dengan kecepatan mereka sendiri. Ini sangat bermanfaat dalam konteks 

pendidikan jarak jauh atau e-learning [2, 3]. 

Pemeliharaan perangkat keras komputer merupakan aspek penting dalam dunia IT yang memerlukan 

pemahaman mendalam tentang bagaimana hardware bekerja dan bagaimana cara memperbaikinya 

ketika mengalami masalah [4-6]. Munculnya penggunaan game simulator perangkat keras dalam 

pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer menjadi topik yang semakin menarik dalam 

pendidikan teknologi informasi Penggunaan game simulator perangkat keras adalah perangkat lunak 

yang mensimulasikan lingkungan atau situasi terkait perangkat keras komputer secara virtual. Melalui 

game simulator ini, pengguna dapat merasakan pengalaman nyata dalam memahami, memperbaiki, dan 

memelihara komponen-komponen perangkat keras komputer tanpa harus menggunakan perangkat fisik 

secara langsung [7, 8]. Dengan adanya game simulator ini, diharapkan mahasiswa dapat 

mengembangkan keterampilan teknis mereka secara lebih efektif dan mandiri [9].   

Meskipun demikian, potensi penggunaan game simulator perangkat keras ini cukup besar, masih 

perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan mahasiswa secara menyeluruh. Selain itu, diperlukan juga pemahaman 

yang lebih mendalam tentang tantangan dan hambatan yang mungkin dihadapi dalam mengintegrasikan 

game simulator ini ke dalam pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer, serta mencari solusi yang 

dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi ini dalam konteks pendidikan. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara mendalam 

dengan mahasiswa yang telah menggunakan game simulator perangkat keras dalam pembelajaran 

pemeliharaan perangkat komputer. Wawancara dilakukan secara satu-satu dengan setiap partisipan 

untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang pengalaman mereka. Pertanyaan-pertanyaan 

terstruktur dan terbuka digunakan untuk menjelajahi berbagai aspek penggunaan game simulator, 

termasuk keuntungan, tantangan, efektivitas, dan perbandingannya dengan metode pembelajaran 

konvensional. Selain itu, observasi langsung juga dilakukan selama proses pembelajaran dengan game 

simulator untuk memperoleh wawasan tambahan tentang interaksi mahasiswa dengan teknologi 

tersebut. Data dari wawancara dan observasi kemudian dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi 

pola-pola utama, tema-tema, dan temuan signifikan terkait penggunaan game simulator perangkat keras 

dalam konteks pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer. 

 

3. PEMBAHASAN 

PC Building Simulator telah menjadi salah satu game simulator perangkat keras yang populer dalam 

beberapa tahun terakhir. Game ini awalnya dikembangkan oleh The Irregular Corporation dan dirilis 

pada tahun 2018. Sejak itu, PC Building Simulator telah berkembang menjadi sebuah platform yang 

memungkinkan pemain (user) untuk merakit dan memperbaiki komputer virtual menggunakan 

berbagai komponen yang tersedia [8]. Seiring dengan popularitasnya, banyak institusi pendidikan 

termasuk di tempat penelitian (Universitas Aisyah Pringsewu), telah menggunakannya sebagai alat 

bantu dalam pendidikan pemeliharaan perangkat keras komputer.  Hasilnya persepsi mahasiswa 

terhadap penggunaan game simulator perangkat keras dalam pembelajaran pemeliharaan perangkat 
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komputer sangat bervariasi, dan ini akan dibahas dalam tiga topik utama berikut: 

a. Perbandingan antara Pembelajaran dengan Game Simulator dan Metode Konvensional 

Dalam membandingkan pembelajaran dengan game simulator dan metode konvensional 

berdasarkan hasil wawancara, beberapa temuan penting muncul. Mayoritas responden menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan game simulator perangkat keras lebih interaktif dan menarik 

dibandingkan metode konvensional. Lingkungan belajar yang menarik dan produktif, 

meningkatkan kinerja dan keterlibatan mahasiswa [10, 11]. Mereka merasa lebih terlibat dalam 

proses pembelajaran karena game simulator menawarkan lingkungan belajar yang dinamis dan 

memungkinkan mereka untuk belajar melalui praktik langsung tanpa risiko merusak perangkat 

fisik. Hal ini dikarenakan game simulator dapat menggambarkan skenario secara nyata [12, 13]. 

Mahasiswa dapat mengulang berbagai skenario dan eksperimen hingga mereka memahami konsep 

dengan baik, yang sulit dilakukan dengan metode konvensional yang lebih teoretis dan terbatas 

pada demonstrasi langsung. 

Namun, beberapa mahasiswa mengakui bahwa realisme game simulator masih belum 

sepenuhnya menyamai pengalaman nyata [10]. Meskipun demikian, mereka tetap menghargai 

pendekatan ini karena memberikan gambaran yang cukup mendekati situasi nyata, terutama dalam 

hal troubleshooting dan perbaikan komponen. Mahasiswa merasa bahwa game simulator 

membantu mereka memahami bagaimana komponen bekerja secara integratif dalam sebuah sistem 

komputer. Secara keseluruhan, baik pembelajaran dengan game simulator maupun metode 

konvensional memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Kombinasi kedua metode ini 

mungkin menjadi solusi terbaik untuk mencapai hasil belajar yang optimal [14]. Integrasi teknologi 

dalam pendidikan perlu dilakukan dengan bijak, mempertimbangkan kebutuhan mahasiswa dan 

karakteristik materi yang diajarkan. 

 

b. Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar dalam Penggunaan Game Simulator 

Dari hasil wawancara dengan tujuh responden, terlihat bahwa penggunaan game simulator 

perangkat keras sangat meningkatkan motivasi belajar dalam pembelajaran pemeliharaan perangkat 

komputer. Mayoritas mahasiswa melaporkan peningkatan motivasi dan keterlibatan saat 

menggunakan game simulator. Menurut Veermans and Jaakkola [11] game simulasi ini dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Keterlibatan aktif dalam game, di mana 

mereka bisa langsung melihat hasil dari setiap tindakan yang dilakukan, memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam tentang bagaimana komponen-komponen komputer bekerja. Hal ini sejalan 

dengan teori pembelajaran aktif yang menyebutkan bahwa keterlibatan langsung dapat 

meningkatkan retensi informasi dan pemahaman mahasiswa [15]. 

Penggunaan game simulator seperti PC Building Simulator dalam proses pembelajaran juga 

telah menunjukkan efektif dalam meningkatkan nilai hasil belajar mahasiswa. Hal ini sesuai dengan 

penelitian Cooper, et al. [16] dan Vakaliuk, et al. [10] yang menyebutkan game simulator dapat 

meningkatkan hasil pembelajaran, dikarenakan game simulator menyediakan jembatan antara teori 

dan praktik, memungkinkan mahasiswa untuk menghubungkan konsep-konsep yang mereka 

pelajari di kelas dengan aplikasi nyata. Game ini memberikan pengalaman praktis yang mendalam 

tentang cara merakit, memelihara, dan memperbaiki komputer, yang mana sangat sulit didapatkan 

hanya melalui metode pembelajaran konvensional [17, 18].  

 

c. Tantangan dalam Penggunaan Game Simulator 

Beberapa mahasiswa menghadapi tantangan dalam penggunaan awal game simulator. 

Tantangan ini termasuk kesulitan dalam memahami instruksi yang ada di dalam game, serta 

kebutuhan akan adaptasi terhadap antarmuka yang baru dan kompleks. Hal serupa dinyatakan oleh 

Alsadoon, et al. [19] bahwa simulator bisa sederhana atau cukup rumit. Masalah teknis, fitur tidak 

fleksibel [20], keterbatasan dalam mengatasi skenario dunia nyata yang kompleks [10], kebutuhan 
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untuk pertimbangan tujuan pembelajaran dan metode penilaian yang cermat juga perlu diperhatikan 

[16]. Selain itu, mahasiswa juga melaporkan bahwa mereka membutuhkan waktu untuk terbiasa 

dengan simulasi dan merasa bahwa bimbingan lebih lanjut dari pengajar atau dosen diperlukan 

untuk memaksimalkan pengalaman pembelajaran mereka. 

Tantangan berikutnya adalah ketersediaan dan aksesibilitas perangkat lunak simulator itu 

sendiri [21]. Tidak semua institusi pendidikan memiliki anggaran yang cukup untuk membeli 

lisensi game simulator berkualitas tinggi. Selain itu, ketersediaan perangkat keras yang memadai 

untuk menjalankan simulator ini juga menjadi masalah. Beberapa simulator membutuhkan 

spesifikasi komputer yang tinggi, yang mungkin tidak tersedia di semua sekolah atau lembaga 

pendidikan. Oleh karena itu, perlu adanya strategi untuk memastikan bahwa semua mahasiswa 

memiliki akses yang sama ke sumber daya pembelajaran ini. 

 

4. KESIMPULAN 

Penggunaan game simulator perangkat keras dalam pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer 

memberikan banyak manfaat signifikan, terutama dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 

belajar. Dengan game simulator, mahasiswa dapat mengalami skenario pemeliharaan perangkat keras 

komputer secara virtual yang mencerminkan kondisi dunia nyata tanpa risiko merusak peralatan fisik 

yang mahal. Simulator ini memungkinkan mahasiswa untuk mempraktikkan berbagai prosedur 

pemeliharaan, seperti pemasangan dan penggantian komponen, deteksi dan perbaikan kerusakan, serta 

pemecahan masalah perangkat keras, dalam lingkungan yang aman dan terkontrol. Dengan fitur-fitur 

yang ada game simulator dapat memotivasi mahasiswa melalui elemen permainan yang menantang dan 

menyenangkan, meningkatkan keterlibatan dan minat mereka dalam pembelajaran. Dalam jangka 

panjang, penggunaan game simulator perangkat keras dapat menghasilkan teknisi yang lebih terampil 

dan siap kerja, karena mereka telah terbiasa dengan praktik-praktik terbaik dalam pemeliharaan 

perangkat komputer melalui simulasi yang realistis dan mendalam. Oleh karena itu, integrasi game 

simulator dalam mata kuliah pemeliharaan perangkat komputer adalah langkah strategis yang dapat 

membawa peningkatan kualitas pendidikan dan kesiapan kerja mahasiswa. 
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