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Abstract

SMK Telkom Sandhy Putra Medan merupakan sebuah instansi yang bergerak di
bidang pendidikan. Di masa pandemi saat ini, semua kegiatan belajar mengajar di
SMK Telkom Sandhy Putra Medan sangat dibatasi oleh pemerintah. Dampak yang
dirasakan sangat berpengaruh pada semua sektor terutama pendidikan. Siswa dan
guru hanya diperbolehkan untuk bertatap muka beberapa jam saja dan tidak semua
siswa dapat masuk ke dalam ruangan, sehingga dalam 1 kelas dibagi menjadi dua
gelombang. Dengan waktu yang sangat terbatas ini, tentunya tidak semua materi
yang akan disampaikan dapat diselesaikan dalam pertemuan tersebut, sehingga
biasanya guru berinisiatif dengan membuka kelas online agar materi yang tidak
dibahas pada saat tatap muka dapat diselesaikan. tetap tersampaikan dengan
sempurna, khususnya pada mata pelajaran jaringan komputer. Namun masih
terdapat sebagian besar siswa di SMK Telkom Sandhy Putra Medan yang kurang
dalam menangkap dan memahami pelajaran jaringan komputer dan sebagian besar
siswa kurang memahami mata pelajaran jaringan komputer karena proses
pembelajaran yang konvensional dan mengakibatkan siswa di SMK Telkom Sandhy
Putra Medan kurang memahami mata pelajaran jaringan komputer dan dapat
mengakibatkan siswa mendapatkan nilai rendah. Sering juga ditemui di SMK
Telkom Sandhy Putra Medan Kurangnya minat siswa dalam mengenal mata
pelajaran jaringan komputer karena proses pembelajaran kejar masih konvensional
dan siswa kesulitan dalam mengetahui dan mengenal mata pelajaran jaringan
komputer di SMK Telkom Sandhy Putra Medan
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1. PENGANTAR

Pada masa Pandemi seperti sekarang ini semua aktifitas masyarakat sangat
dibatasi oleh pemerintah. Dampak yang dirasakan sangat berpengaruh besar
terhadapat semua sektor terutama Pendidikan. Pelajar dan pengajar hanya di
perkenankan bertatap muka hanya beberapa jam saja dan tidak semua pelajar
dapat memasuki ruangan, sehingga dalam 1 kelas di bagi menjadi dua gelombang.
Dengan waktu sangat terbatas ini tentunya materi yang akan di sampaikan tidak
semuanya dapat tuntas dalam pertemuan sehingga pengajar biasanya
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menginisiatifkan dengan membuka kelas online sehingga materi yang tidak
terbahas di waktu tatap muka tetap bisa tersampiakan dengan sempurna. [1]
SMK Telkom Sandhy Putra Medan adalah suatu instansi yang bergerak di bidang
pendidikan. Pada masa Pandemi seperti sekarang ini semua aktifitas proses
belajar mengajar pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan sangat dibatasi oleh
pemerintah. Dampak yang dirasakan sangat berpengaruh besar terhadap semua
sektor terutama Pendidikan. Pelajar dan pengajar hanya di perkenankan bertatap
muka hanya beberapa jam saja dan tidak semua pelajar dapat memasuki ruangan,
sehingga dalam 1 kelas di bagi menjadi dua gelombang. Dengan waktu sangat
terbatas ini tentunya materi yang akan di sampaikan tidak semuanya dapat tuntas
dalam pertemuan sehingga pengajar biasanya menginisiatifkan dengan
membukakelas online sehingga materi yang tidak terbahas di waktu tatap muka
tetap bisa tersampaikan dengan sempurna khususnya dalam mata pelajaran
jaringan komputer.
Namun masih ada sebagian besar siswa SMK Telkom Sandhy Putra Medan yang
kurang dalam menangkap dan memahami pelajaran jaringan ckmputer dan
sebagian besar siswa/i kurang memahami mata pelajaran jaringan komputer
karena proses pembelajaran yang konvensional tersebut dan mengakibatkan
siswa.i pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan kurang memahani mata pelajaran
jaringan komputer dan dapat mengakibatkan siswa/i memperoleh nilai yang
rendah. Sering juga di temui pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan Kurangnya
minat siswa/i dalam mengenal mata pelajaran jaringan komputer karena proses
belajar mengeejar masih konvensional dan Siswa/i kesulitan dalam mengetahui
dan mengenal mata pelajaran jaringan komputer pada SMK Telkom Sandhy
Putra Medan
Semua itu dikarenakan strategi pembelajaran yang kurang menarik, dan
pengelolaan kegiatan belajar yang tidak membangkitkan motivasi belajar anak.
Oleh karena itu guru perlu memiliki pengetahuan teoritik yang digunakan sebagai
bekal dalam menciptakan strategi pembelajaran yang tidak hanya efektif untu
mencapai tujuan pembelajaran tetapi juga efektif untuk membangun kepribadian
yang sehat pada anak
Istilah smartphone android bukanlah hal yang asing lagi dikalangan pelajar, dmna
semua fitur fitur yang disajikan semua berbentuk Aplikasi. Menjadikan media
pembelajaran berbasis aplikasi merupakan hal yang nantikan akan mudah di
pahami. Media Pembelajaran merupakan hal yang sangat penting di saat kelas
online berjalan. Melalui media tersebut pengajar dapat menshare topik
pembahasan yang akan diajarkan kepada pelajar. Menjadikan media pembelajaran
berbasis aplikasi tentunya solusi yang tepat diantara beberapa cara, Dengan
menggunakan aplikasi media pembelajaran pengajar dan pelajar bisa tetap
melakukan kegiatan seperti halnya di kelas.[2]
Dalam penelitian ini dibuat sebuah rancangan pembuatan media pembelajaran
berhitung. Perancangan meliputi perancangan konsep, perancangan isi,
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perancangan naskah dan perancangan grafik. Pemakai dapat melihat gambar tiga
dimensi, foto, video bergerak, atau animasi, dan mendengar suara stereo, dan
perekaman suara, atau musik.[3]
Penelitian dan pengembangan ini didasari oleh terbatasnya media pembelajaran
untuk mata pelajaran Jaringan Dasar. Tujuan penelitian dan pengembangan ini
adalah (1) mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran berbasis web
pada mata pelajaran Jaringan Dasar, (2) mengetahui kelayakan media
pembelajaran berbasis web yang dikembangkan, dan (3) mengetahui efisiensi
penggunaan media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan terhadap hasil
belajar siswa. Model penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis
web ini menggunakan model pengembangan ADDIE.[4]
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
game simulasi. Simulasi pada dasarnya adalah aplikasi untuk mewakili benda atau
sistem kerja yang sesungguhnya. Tahapan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
menggunakan metode waterfall, dimulai dari studi pustaka, pembuatan objek 3
dimensi berdasarkan bentuk sistem yang seungguhnya, kemudian dilanjutkan
dengan pengintegrasian objek agar dapat dimainkan. Peneliti mengembangkan
media pembelajaran simulasi sistem rem mobil dengan menggunakan perangkat
lunak Blender3D dan dikombinasikan dengan Unity3D dengan bahasa
pemrograman menggunakan phyton. Blender 3D dipilih karena kemudahan dan
kebutuhan sistem yang relatif kecil, sedangkan Unity3D dipilih karena
kemudahan interface. Hasil penelitian ini adalah purwarupa dari aplikasi sistem
rem dalam bentuk gambar animasi 3D.[5]
Penelitian ini ini bertujuan menggambarkan penggunaan media dalam pandangan
Islam. Pada dunia pendidikan, guru dituntut agar mampu menggunakan media
pembelajaran, yang mengikuti perkembangan zaman, dan sesuai dengan kondisi
siswa. Menggunakan metode deskriptif tulisan ini berusaha menggambarkan
kesesuaian teori tentang media pembelajaran dengan penggunaan media dalam
Alquran dan Hadis.Dalam pembahasan ditemukan banyak ayat-ayat Alquran dan
hadis nabi yang sejalan dengan teori tentang penggunaan media di zaman
sekarang seperti penggunan media audio, visual, sampai kepada media
pembelajaran berbasis teknologi multimedia.[6]

2. METODE

Adapun prosedur pembangunan aplikasi yang saya lakukan adalah menggunakan
metode waterfall seperti yang terlihat pada gambar berikut :



Journal Sistem Informasi, dan Teknologi Informasi
Vol. 2, No 1, April 2023

https://journal-siti.org/index.php/siti/ Published By HPTAI

88 | Perancangan Aplikasi Media Pembejalaran Mata Pelajaran Jaringan Komputer
Berbasis Android

Gambar 1. Metode Pengembangan Waterfall

1. Analisis Data, pada tahap ini dilakukan proses pemecahan masalah yang
sedang diteliti, dan solusi yang ditawarkan berdasarkan data yang ada.
pada tahap ini penulis mencari data melalui jurnal jurnal agar dapat
menentukan desain dan standart yang tepat untuk membuat suatu
aplikasi.

2. Desain dan Perancangan, pada tahap ini penulis melakukan perancangan
dasar pada aplikasi yang akan dibangun yaitu dengan menggunakan
UML, UML yang digunakan untuk merancang aplikasi ini yaitu, Use
Case, Activity Diagram, Squence Diagram, Class Diagram, dan juga
melakukan Desain User Interface.

3. Penulisan Kode Program, pada tahap ini dilakukan proses penulisan
kode program untuk menjalankan algoritma pada aplikasi nantinya.
Karena aplikasi ini dijalankan di android, maka tools yang penulis
gunakan untuk menuliskan kode program yaitu, Eclipse dengan
menggunakan bahasa pemrograman Java.

4. Uji Coba, pada tahap ini setelah aplikasi selesai dirancang dan dibangun,
aplikasi ini akan diuji coba dengan menggunakan metode Black Box.
Metode Black Box merupakan metode pengujian aplikasi yang dilakukan
dengan mengecek apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan yang
dinginkan atau belum.

5. Implementasi, pada tahap ini aplikasi telah selesai dirancang, diuji coba,
dan siap digunakan.
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3. HASIL DAN DISKUSI

SMK Telkom Sandhy Putra Medan adalah suatu instansi yang bergerak di
bidang pendidikan. Pada masa Pandemi seperti sekarang ini semua aktifitas
proses belajar mengajar pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan sangat
dibatasi oleh pemerintah. Dampak yang dirasakan sangat berpengaruh besar
terhadap semua sektor terutama Pendidikan. Pelajar dan pengajar hanya di
perkenankan bertatap muka hanya beberapa jam saja dan tidak semua pelajar
dapat memasuki ruangan, sehingga dalam 1 kelas di bagi menjadi dua
gelombang. Dengan waktu sangat terbatas ini tentunya materi yang akan di
sampaikan tidak semuanya dapat tuntas dalam pertemuan sehingga pengajar
biasanya menginisiatifkan dengan membuka kelas online sehingga materi
yang tidak terbahas di waktu tatap muka tetap bisa tersampaikan dengan
sempurna khususnya dalam mata pelajaran jaringan komputer.
Namun masih ada sebagian besar siswa SMK Telkom Sandhy Putra Medan
yang kurang dalam menangkap dan memahami pelajaran jaringan komputer.
Sering juga di temui pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan Kurangnya
minat siswa/i dalam mengenal mata pelajaran jaringan komputer karena
proses belajar mengeejar masih konvensional dan Siswa/i kesulitan dalam
mengetahui dan mengenal mata pelajaran jaringan komputer pada SMK
Telkom Sandhy Putra Medan
Dalam penyusunan suatu program diperlukan suatu model data yang
berbentuk diagram yang dapat menjelaskan suatu alur proses sistem yang
akan di bangun. Maka digambarlah suatu bentuk diagram Use Case yang
dapat dilihat pada gambar 2 berikut:
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Gambar 2. Use Case Diagram Perancangan Aplikasi Media Pembejalaran
Mata Pelajaran Jaringan Komputer Berbasis Android
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Gambar 3. ERD pada Perancangan Aplikasi Media Pembejalaran Mata
Pelajaran Jaringan Komputer Berbasis Android

3.1. Tampilan Hasil
1. Tampilan Menu Registrasi
Tampilan Registrasi merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika
program dijalankan. Berfungsi sebagai form biodata pelanggan program.
Gambar tampilan registrasi dapat ditunjukkan pada gambar 4.
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Gambar 4. Tampilan Form Registrasi

2. Tampilan Menu Login
Tampilan Login merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika
program dijalankan. Berfungsi sebagai form input username dan password
admin program. Gambar tampilan login dapat ditunjukkan pada gambar 5:

Gambar 5. Tampilan Form Login
Tampilan Login merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika
program dijalankan. Implementasi tampilan form login ini berungsi
sebagai penentu bagi pengguna program aplikasi dan juga sebagai sarana
keamanan bagi sistem untuk memberikan hak akses sesuai pada
bagiannya, sehingga tidak sembarang orang dapat mengakses program ini.
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Dengan memasukan Username dan Password yang telah di validasi
sebelumnya agar dapat masuk ke dalam Aplikasi.

3. Tampilan Form Menu Utama
Tampilan ini merupakan tampilan menu utama yang berfungsi untuk
halaman awal aplikasi. Gambar tampilan menu utama ditunjukkan pada
gambar 6:

Gambar 6. Tampilan Form Menu Utama

4. Tampilan Form Data Daftar Konten
Tampilan ini merupakan tampilan data daftar konten yang berfungsi untuk
mengetahui dan menampilkan data daftar konten. Gambar tampilan daftar
konten ditunjukkan pada gambar 7:
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Gambar 7. Tampilan Form Daftar Konten

5. Tampilan Form Data Ujian
Tampilan ini merupakan tampilan data ujian yang berfungsi untuk
mengetahui dan menampilkan data ujian. Gambar tampilan ujian
ditunjukkan pada gambar 8 :

Gambar 8. Tampilan Form Ujian

6. Tampilan Form Materi Video
Tampilan ini merupakan tampilan form materi video yang berfungsi untuk
mengisi data-data materi video. Berikut gambar form materi video
ditunjukkan pada 9:
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Gambar 9. Tampilan Form Materi Video

7. Tampilan Form Nilai
Tampilan ini merupakan tampilan form nilai yang berfungsi untuk mengisi
data-data nilai. Berikut gambar form nilai ditunjukkan pada gambar 10.

Gambar 10. Tampilan Form Nilai

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan selama membuat aplikasi ini, maka
dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut Aplikasi yang dirancang dapat
memberikan media pembelajaran Jaringan Komputer kepada siswa – siswa SMK
berbasis Android. Sistem yang dirancang menggunakan aplikasi Java, PHP dan
database Mysql. Sistem media pembelajaran Jaringan Komputer dapat
menampilkan ujian tentang jaringan komputer dan menampilkan hasil scor dari
ujian yang dilakukan.
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