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ABSTRAK 

 

Fajar Budi Prasetyo. 201410225035. Pengembangan Aplikasi Media 

Pembelajaran Jaringan Komputer Berbasis Android. 

Kemajuan dibidang Teknologi Informasi dan Komunikasi sudah semakin 

pesat dan telah mendorong terciptanya inovasi disegala bidang. Salah satu produk 

yang merupakan imbas dari perkembangan teknologi ini adalah Handphone, 

pengguna teknologi ini semakin banyak dikalangan masyarakat. Akan tetapi dengan 

semakin berkembangnya teknologi masyarakat  sekarang ini semakin tidak mau 

disibukan dengan keterbatasan waktu dan kesempatan untuk melihat informasi. 

Dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi saat ini, terutama teknologi 

komunikasi yang telah memasuki era smartphone yang berbasis android, penulis 

ingin mempermudah seseorang untuk mempelajari ilmu jaringan komputer. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun Aplikasi Media 

Pembelajaran Jaringan Komputer Berbasis Android. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode kualitatif dan metode pengembangan Waterfall. Metode 

kualitatif dilakukan dengan menyebarkan kuesioner untuk mengetahui kebutuhan 

siswa SMKN 13 Bekasi mengenai pengembangan Media Pembelajaran Jaringan 

Komputer. Dari 30 responden 84,13% responden sangat setuju dengan aplikasi media 

pembelajaran Jaringan Komputer berbasis Android sebagai media pembelajaran 

untuk menunjang proses belajar Jaringan Komputer di SMKN 13 Bekasi. Hasil dari 

penelitian ini adalah berupa aplikasi Media Pembelajaran Jaringan Komputer yang 

akan meningkatkan pemahaman belajar jaringan komputer siswa. Menu – menu yang 

tersaji pada aplikasi ini antara lain menu Jarkom, Info Pengembang, Info Aplikasi , 

video dan gambar. Keunggulan aplikasi ini adalah adanya konten video untuk belajar, 

menu materi jarkom sebagai menu belajar jaringan komputer siswa dalam 

meningkatkan pemahaman belajar jaringan komputer. 

Kata Kunci: Jaringan Komputer, Metode Waterfall, Media Pembelajaran, Jaringan 

Komputer. 
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ABSTRACT 

Fajar Budi Prasetyo. 201410225035. Development of Android-Based Computer 

Network Learning Media Applications. 

Progress in the field of Information and Communication Technology has been 

increasingly rapid and has led to the creation of innovation in all fields. One product 

that is the impact of the development of this technology is Mobile, users of this 

technology more and more among the community. However, with the development of 

technology, today's society increasingly does not want to be preoccupied with the 

limited time and opportunity to view information. By utilizing the current 

technological sophistication, especially communication technology that has entered 

the era of smartphones based on Android, the author wants to make it easier for 

someone to learn computer network science. 

 The purpose of this research is to build an Android-Based Computer Network 

Learning Media Application. The research method used is a qualitative method and 

the Waterfall development method. The qualitative method is carried out by 

distributing questionnaires to determine the needs of students of SMKN 13 Bekasi 

regarding the development of Computer Network Learning Media. From 30 

respondents 84.13% of respondents strongly agree with the application of learning 

media based on Android Computer Networks as a learning media to support the 

learning process of Computer Networks at SMKN 13 Bekasi. The results of this study 

are in the form of Computer Network Learning Media applications that will enhance 

students' understanding of computer network learning. Menus presented in this 

application include the Jarkom menu, Developer Info, Application Info, videos and 

images. The advantage of this application is the presence of video content for 

learning, the material menu of jarkom as a menu for learning computer networks of 

students in improving understanding of learning computer networks. 

 

Keywords: Computer Networks, Waterfall Method, Learning Media, Computer 

Networks.  
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