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Kata kunci: Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat telah
. membawa perubahan signifikan dalam berbagai bidang, termasuk

Android pendidikan. Salah satu inovasi yang muncul adalah pemanfaatan perangkat

Mobile Learning mobile sebagai media pembelajaran melalui konsep mobile learning (m-

Jaringan Komputer learning).  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  merancang  dan

Media Pembelajaran mengimplementasikan media pembelajaran jaringan komputer berbasis

Android yang dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi secara
lebih efektif dan fleksibel. Metode pengembangan sistem yang digunakan
adalah model waterfall yang meliputi tahap analisis, perancangan,
implementasi, dan pengujian. Aplikasi yang dikembangkan menyediakan
fitur materi pembelajaran, evaluasi berbasis soal, serta informasi tambahan
yang mendukung proses belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi ini mampu meningkatkan pemahaman pengguna terhadap konsep
jaringan komputer serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan efisien.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi dalam beberapa dekade terakhir telah memberikan
dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan [1],
[2], [3]. Perkembangan perangkat mobile seperti smartphone telah mengubah cara individu dalam mengakses
informasi dan melakukan aktivitas belajar [4], [5]. Smartphone yang sebelumnya hanya digunakan sebagai
alat komunikasi kini telah berkembang menjadi perangkat multifungsi yang mampu mendukung berbagai
kebutuhan, termasuk sebagai media pembelajaran [6].

Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran memiliki peran penting sebagai perantara dalam
penyampaian informasi dari pendidik kepada peserta didik [7]. Penggunaan media yang tepat dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran, baik dari segi pemahaman materi maupun keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar [8]. Seiring dengan perkembangan teknologi, konsep pembelajaran juga mengalami
transformasi, salah satunya melalui electronic learning (e-learning) yang kemudian berkembang menjadi
mobile learning (m-learning) [9], [10], [11]. Mobile learning memungkinkan proses pembelajaran dilakukan
tanpa batasan ruang dan waktu, sehingga peserta didik dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja
melalui perangkat mobile [12], [13][14].

Salah satu sistem operasi yang banyak digunakan pada perangkat mobile adalah Android [15], [16].
Android merupakan platform berbasis Linux yang bersifat open source, sehingga memberikan kebebasan
bagi pengembang untuk menciptakan berbagai aplikasi sesuai kebutuhan pengguna [17], [18]. Keunggulan
ini menjadikan Android sebagai salah satu platform yang potensial dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis mobile [19], [20].

Dalam pembelajaran jaringan komputer, pemahaman terhadap konsep dasar menjadi hal yang sangat
penting, mengingat jaringan komputer merupakan sistem yang memungkinkan perangkat saling terhubung
untuk berbagi sumber daya dan informasi. Namun, dalam praktiknya masih ditemukan berbagai kendala yang
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dihadapi oleh mahasiswa, seperti kesulitan dalam memahami fungsi komponen jaringan, rendahnya tingkat
retensi terhadap materi yang telah dipelajari, serta keterbatasan metode pembelajaran konvensional yang
cenderung kurang interaktif. Selain itu, materi tertentu seperti sistem perkabelan jaringan dan model referensi
OSI sering kali sulit dipahami tanpa adanya visualisasi atau media pendukung yang memadai.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa diperlukan suatu inovasi dalam proses pembelajaran
yang mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa secara lebih efektif. Salah satu solusi yang dapat
diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran berbasis Android yang mengintegrasikan materi
pembelajaran dengan fitur interaktif. Dengan adanya media pembelajaran ini, diharapkan mahasiswa dapat
belajar secara mandiri dengan cara yang lebih fleksibel dan menarik. Berdasarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran jaringan komputer
berbasis Android yang dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi secara lebih mudah, efektif, dan
efisien.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan sistem dengan model waterfall, yang terdiri
dari tahapan analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian. Model ini dipilih karena memiliki alur yang
sistematis dan terstruktur, sehingga memudahkan dalam proses pengembangan aplikasi.

Perancangan
Sistem

Implementasi
Sistem

Pengujian
Sistem

Pengembangan
Sistem

Publikasi

Gambar 1 Metode Waterfall

Berdasarkan Gambar 1 diatas menunjukan tahap awal yang dilakukan adalah analisis kebutuhan
sistem. Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta
kebutuhan pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan studi pustaka.
Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi secara langsung dari pengguna terkait kebutuhan
aplikasi, sedangkan observasi dilakukan untuk memahami kondisi pembelajaran yang berlangsung. Studi
pustaka digunakan sebagai dasar dalam memahami konsep-konsep yang relevan dengan penelitian. Tahap
selanjutnya adalah perancangan sistem, yang bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai alur kerja
aplikasi yang akan dikembangkan. Perancangan dilakukan dengan menggunakan flowchart untuk
menggambarkan proses interaksi antara pengguna dengan sistem. Setelah tahap perancangan selesai,
dilakukan tahap implementasi dengan mengembangkan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Java dan
memanfaatkan Eclipse serta Android SDK sebagai tools pengembangan. Tahap terakhir adalah pengujian
sistem, yang dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan dengan mencoba seluruh fitur yang tersedia dalam aplikasi serta
mengidentifikasi kemungkinan kesalahan yang terjadi selama penggunaan.

2.1. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam pengembangan sistem yang bertujuan
untuk mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran jaringan
komputer berbasis Android. Analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan
dapat berjalan sesuai dengan tujuan penelitian serta memenuhi kebutuhan pengguna. Dalam penelitian ini,
analisis kebutuhan mencakup tiga aspek utama, yaitu kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, dan
kebutuhan pengguna. Dari sisi perangkat keras, sistem dikembangkan menggunakan komputer dengan
spesifikasi minimal prosesor Dual Core dengan kecepatan 2.3 GHz, RAM sebesar 2-4 GB, serta media
penyimpanan yang memadai. Selain itu, perangkat pendukung seperti monitor, keyboard, dan mouse juga
digunakan dalam proses pengembangan aplikasi.

Dari sisi perangkat lunak, aplikasi dikembangkan menggunakan beberapa tools pendukung, antara
lain Eclipse sebagai Integrated Development Environment (IDE), Android Software Development Kit (SDK)
sebagai platform pengembangan aplikasi Android, serta perangkat lunak tambahan seperti Adobe Photoshop
untuk desain antarmuka dan Notepad++ untuk pengolahan kode program. Sementara itu, dari sisi pengguna,
aplikasi ini ditujukan untuk mahasiswa maupun masyarakat umum yang ingin mempelajari jaringan
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komputer. Pengguna diharapkan memiliki perangkat smartphone berbasis Android dengan versi minimal
yang mendukung aplikasi yang dikembangkan. Melalui analisis kebutuhan ini, diperoleh gambaran mengenai
spesifikasi sistem yang akan dibangun, sehingga proses pengembangan dapat dilakukan secara terarah dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2.2. Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan sistem, dilakukan perancangan alur kerja aplikasi untuk menggambarkan
interaksi antara pengguna dengan sistem yang dikembangkan. Perancangan ini bertujuan untuk memastikan
bahwa setiap fitur dalam aplikasi dapat berjalan secara sistematis dan terstruktur. Alur sistem divisualisasikan
menggunakan flowchart yang menggambarkan proses utama dalam aplikasi, mulai dari halaman pembuka
hingga fitur evaluasi. Alur awal aplikasi ditunjukkan pada Gambar 2. Flowchart ini menggambarkan proses
ketika aplikasi pertama kali dijalankan hingga pengguna masuk ke menu utama.

Halaman
Pembulka
v
/ App Open /

Gambar 2 Flowchart Halaman Pembuka

Setelah melewati halaman pembuka, pengguna akan diarahkan ke menu utama seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3. Pada bagian ini, pengguna dapat memilih fitur yang tersedia sesuai dengan
kebutuhan.

MMulai

Menu Utama

!

Pilih materi

Bab 1-20

Gambar 3 Flowchart Menu Utama
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Salah satu fitur utama dalam aplikasi adalah menu materi pembelajaran. Alur pemilihan dan
penampilan materi ditunjukkan pada Gambar 4, di mana pengguna dapat memilih berbagai topik jaringan
komputer yang tersedia.
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Gambar 4 Flowchart Menu Materi

Selain materi, aplikasi juga menyediakan fitur evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman
pengguna. Proses evaluasi yang melibatkan pengerjaan soal hingga penampilan hasil ditunjukkan pada
Gambar 5. Selain fitur utama, aplikasi juga menyediakan menu tambahan seperti developer dan about yang
berfungsi untuk menampilkan informasi terkait aplikasi. Alur pada menu ini relatif sederhana dan hanya
menampilkan informasi tanpa proses interaksi yang kompleks.

Jawaban
Salah

Jawaban
Benar

Gambar 5 Flowchart Form Evaluasi

2.3. Implementasi Sistem

Tahap implementasi sistem merupakan proses penerapan hasil perancangan ke dalam bentuk
aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat Android. Pada tahap ini, seluruh rancangan sistem yang telah
dibuat sebelumnya direalisasikan menggunakan bahasa pemrograman Java dengan bantuan Eclipse sebagai
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lingkungan pengembangan serta Android SDK sebagai platform pengembangan aplikasi. Implementasi
dilakukan dengan membangun setiap fitur sesuai dengan rancangan flowchart yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Hasil implementasi ditampilkan dalam bentuk antarmuka aplikasi yang dirancang sederhana
agar mudah digunakan oleh pengguna. Halaman awal aplikasi ditunjukkan pada Gambar 6. Tampilan ini
merupakan halaman pembuka yang muncul ketika aplikasi pertama kali dijalankan. Pada halaman ini
terdapat tombol untuk mengarahkan pengguna menuju menu utama aplikasi.

Jarkis 1.0 by Angga

Gambar 6 Tampilan Halaman Pembuka

Setelah pengguna menekan tombol masuk, sistem akan menampilkan menu utama seperti pada
Gambar 7. Halaman ini berfungsi sebagai pusat navigasi yang menghubungkan pengguna dengan fitur-fitur
utama aplikasi, yaitu materi pembelajaran, evaluasi, developer, about, dan exit.
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Gambar 7 Tampilan Menu Utama
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Fitur utama dalam aplikasi adalah materi pembelajaran jaringan komputer. Halaman materi
ditunjukkan pada Gambar 8 yang menampilkan daftar materi jaringan komputer yang dapat dipilih pengguna.
Setiap materi yang dipilih akan menampilkan konten pembelajaran sesuai topik yang dipilih.
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Gambar 8 Tampilan Menu Materi

Selain materi pembelajaran, aplikasi juga menyediakan fitur evaluasi untuk mengukur pemahaman
pengguna terhadap materi yang telah dipelajari. Implementasi fitur evaluasi ditunjukkan pada Gambar 9.
Pada halaman ini, pengguna diminta menjawab soal pilihan ganda yang telah disediakan oleh sistem.

|Evaluasi

|

| Sinyal data dalam bentuk pulsa

| yang dapat mengalami

| perubahan yang tiba-tiba dan
‘w mempunyai besaran 0 dan 1
| disebut ?
\

A. © Sinyal digital

B. © Sinyal analog
C. © Sinyal magnetik
D. © Sinyal LTE

Check Next

Gambar 9 Tampilan Form Evaluasi

Setelah seluruh soal selesai dikerjakan, sistem akan menampilkan hasil evaluasi berupa nilai akhir
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 10. Halaman ini memberikan informasi terkait jumlah jawaban benar,
jawaban salah, dan nilai yang diperoleh pengguna.
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Gambar 10 Tampilan Halaman Nilai

Selain fitur utama, aplikasi juga menyediakan halaman tambahan berupa informasi developer dan
deskripsi aplikasi. Salah satu implementasi halaman tambahan ditunjukkan pada Gambar 11. Halaman ini
berisi informasi singkat mengenai pengembang aplikasi serta tujuan pengembangan aplikasi.
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Gambar 11 Tampilan Halaman Developer

Berdasarkan hasil implementasi, aplikasi berhasil dikembangkan sesuai dengan rancangan yang
telah dibuat. Seluruh fitur utama dapat dijalankan dengan baik dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran jaringan komputer berbasis Android.

2.4. Pengujian Sistem

Tahap pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi yang telah dikembangkan
dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kesalahan atau kekurangan yang mungkin terjadi selama penggunaan aplikasi. Pengujian
dilakukan dengan mencoba seluruh fitur yang tersedia dalam aplikasi, mulai dari halaman pembuka, menu
utama, materi pembelajaran, hingga fitur evaluasi. Setiap fungsi diuji untuk memastikan bahwa aplikasi dapat
merespon input pengguna dengan benar dan menampilkan output yang sesuai.
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Pada fitur evaluasi, pengujian dilakukan dengan memeriksa apakah sistem dapat mendeteksi
jawaban yang benar dan salah dengan tepat, serta menampilkan hasil akhir berupa nilai secara akurat. Selain
itu, pengujian juga dilakukan untuk memastikan bahwa navigasi antar menu berjalan dengan lancar tanpa
adanya error. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan yang
direncanakan. Seluruh fitur dapat digunakan tanpa kendala yang signifikan, sehingga aplikasi dinyatakan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran jaringan komputer berbasis Android.

3. PEMBAHASAN HASIL

Aplikasi media pembelajaran jaringan komputer berbasis Android yang dikembangkan dalam
penelitian ini dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan. Hal ini bertujuan agar
pengguna dapat dengan mudah memahami cara penggunaan aplikasi tanpa memerlukan panduan yang
kompleks. Pada halaman utama, pengguna disajikan beberapa menu utama, yaitu menu materi, evaluasi,
developer, dan about. Menu materi berisi berbagai topik pembelajaran jaringan komputer yang disusun
secara sistematis, mulai dari konsep dasar hingga materi yang lebih kompleks seperti model referensi OSI
dan topologi jaringan. Setiap materi disajikan dalam bentuk teks yang dapat diakses melalui web view,
sehingga memudahkan dalam penyajian konten yang fleksibel. Selain itu, aplikasi juga dilengkapi dengan
fitur evaluasi yang berisi soal pilihan ganda. Fitur ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman
pengguna terhadap materi yang telah dipelajari.

Proses evaluasi dilakukan secara interaktif, di mana pengguna dapat langsung mengetahui apakah
jawaban yang diberikan benar atau salah. Setelah menyelesaikan seluruh soal, pengguna akan mendapatkan
nilai sebagai hasil dari evaluasi. Hasil implementasi menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik
pada perangkat Android dengan spesifikasi minimum yang telah ditentukan. Selain itu, aplikasi juga mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan dengan metode konvensional. Dari hasil
pengujian, dapat diketahui bahwa aplikasi ini mampu membantu pengguna dalam memahami materi jaringan
komputer dengan lebih mudah. Hal ini terlihat dari meningkatnya kemampuan pengguna dalam menjawab
soal evaluasi setelah mempelajari materi melalui aplikasi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran jaringan komputer berbasis Android merupakan solusi yang efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran. Aplikasi yang dikembangkan mampu memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
mengakses materi serta meningkatkan pemahaman terhadap konsep jaringan komputer. Selain itu,
penggunaan teknologi mobile dalam pembelajaran memberikan fleksibilitas yang tinggi, sehingga proses
belajar tidak lagi terbatas oleh ruang dan waktu. Hal ini menjadi salah satu keunggulan utama dari media
pembelajaran berbasis Android. Meskipun demikian, aplikasi yang dikembangkan masih memiliki beberapa
keterbatasan, seperti materi yang masih terbatas pada konsep dasar serta belum adanya fitur multimedia yang
lebih interaktif. Oleh karena itu, untuk pengembangan selanjutnya disarankan agar aplikasi dilengkapi
dengan fitur tambahan seperti video pembelajaran, animasi, serta pembaruan materi secara berkala agar tetap
relevan dengan perkembangan teknologi.
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