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Abstract 
This article discusses the design of a Windows-based learning application for computer network hardware. 
In the context of education, providing computer network hardware is often a challenge, especially in terms 
of understanding complex concepts. Therefore, interactive and interesting learning materials are needed 
to help students understand the material better. The application is designed using an interactive 
multimedia approach, combining text, images, animations, and videos to present information in a 
computer network. The design process includes needs analysis, user interface design, and development of 
program-related content. Application testing is carried out to ensure that the application meets learning 
objectives and can be used effectively by students. The results of the study show that this application not 
only improves students' understanding of computer networks but also provides a more enjoyable learning 
experience. Therefore, hopefully this learning application can be an effective tool in the teaching and 
learning process in educational environments. 
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Abstrak 
Artikel ini membahas tentang perancangan aplikasi pembelajaran berbasis Windows untuk perangkat 
keras jaringan komputer. Dalam konteks pendidikan, penyediaan perangkat keras jaringan komputer 
seringkali menjadi tantangan, terutama dalam hal pemahaman konsep yang kompleks. Oleh karena itu, 
diperlukan adanya materi pembelajaran yang interaktif dan menarik untuk membantu siswa 
memahami materi dengan lebih baik. Aplikasi dirancang menggunakan pendekatan multimedia 
interaktif, menggabungkan teks, gambar, animasi, dan video untuk menyajikan informasi dalam 
jaringan komputer. Proses desain mencakup analisis kebutuhan, desain antarmuka pengguna, dan 
pengembangan konten terkait program. Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi 
memenuhi tujuan pembelajaran dan dapat digunakan secara efektif oleh siswa Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang jaringan 
komputer tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Oleh karena itu, 
semoga aplikasi pembelajaran ini dapat menjadi alat yang efektif dalam proses belajar mengajar di 
lingkungan Pendidikan 
Kata Kunci: Perancangan Aplikasi, Aplikasi Pembelajaraan, Windows, Jaringan Komputer 
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PENDAHULUAN 
Aplikasi pembelajaran merupakan perangkat lunak yang dirancang khusus untuk 

menunjang proses belajar mengajar. Oleh karena itu, perancangan aplikasi pembelajaran 
berbasis Windows ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 
konsep jaringan komputer. Selain itu, Jurnal Perancangan Aplikasi Pembelajaran Berbasis 
Windows dengan Perangkat Keras juga bertujuan untuk mengembangkan alat yang efektif 
dalam bidang tersebut. Di era digital saat ini, memahami jaringan komputer merupakan hal 
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yang penting, baik untuk tujuan akademis maupun profesional. Pada tahun 1980an, jaringan 
komputer masih menjadi misteri bagi para sarjana, dan pada tahun 1988, jaringan komputer 
mulai digunakan di perusahaan dan universitas. Sekarang, di era millennium ini, Internet global 
telah menjadi kenyataan sehari-hari bagi jutaan orang di seluruh dunia. Selain itu, perangkat 
lunak dan perangkat keras jaringan benar-benar berkembang: sebagian besar jaringan 
dibangun pada awal pengembangan. Dari kabel koaksial; saat ini, banyak di antaranya yang 
dibangun menggunakan kabel serat optik atau komunikasi nirkabel. Jaringan komputer 
memungkinkan perangkat untuk terhubung satu sama lain. Misalnya: transfer file, berbagi 
sumber daya, dan komunikasi elektronik Dengan kemajuan teknologi komputasi dan 
komunikasi, model komputasi tunggal yang melakukan semua tugas komputasi dalam suatu 
organisasi kini telah digantikan oleh rangkaian yang terpisah namun saling berhubungan. Saat 
melakukan suatu tugas, sistem seperti ini disebut jaringan computer. 
 

Tinjauan Pustaka 

Perancangan Aplikasi 

Desain aplikasi adalah proses yang melibatkan pembuatan desain teknis untuk sistem 
baru atau pengembangan sistem yang sudah ada. Proses ini mencakup banyak tahapan yang 
berbeda, mulai dari menganalisis persyaratan hingga menyusun atau mengatur elemen-elemen 
terpisah menjadi satu kesatuan yang fungsional. Selain membuat model atau representasi 
entitas yang akan dibangun, perancang juga ingin memastikan bahwa kinerja semua komponen 
memuaskan dan dapat menahan tekanan selama masa pakainya, sehingga memenuhi tingkat 
keselamatan yang dipersyaratkan oleh standar, sesuai dengan aturan metode engineering yang 
ada. masa pakainya, sehingga memenuhi tingkat keselamatan yang dipersyaratkan oleh 
standar, sesuai dengan aturan metode engineering yang ada. Aplikasi merupakan suatu 
program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu funsi bagi penguna 
jasa aplikasi serta bagi pengunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang 
akan dituju. 
 
Aplikasi Pembelajaraan 

Aplikasi pembelajaran merupakan perangkat lunak yang dirancang khusus untuk 
menunjang proses belajar mengajar. Aplikasi ini memanfaatkan teknologi informasi dan 
komunikasi untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran, memberikan akses yang lebih luas 
terhadap materi pendidikan dan memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa. Selain itu 
aplikasi adalah program atau sekelompok program yang dirancang untuk digunakan oleh 
pengguna akhir. Aplikasi dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran siswa karena dalam 
proses pembelajaran harus ada interaksi antar komponen pembelajaran. Salah satu metode 
pembelajaran yang mendukung komponen pembelajaran tersebut adalah pembelajaran 
interaktif. Pembelajaran interaktif merupakan kebalikan dari pembelajaran tradisional, yaitu 
unsur-unsur yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep interaktif siswa melalui 
aktivitas berpikir dan bekerja yang menghasilkan umpan balik yang terinformasi melalui 
diskusi dengan atau tanpa bantuan seorang pendidik (guru). Berdasarkan uraian di atas, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif adalah suatu program yang menyatukan 
metode pembelajaran berbantuan komputer yang dapat memberikan umpan balik kepada 
pengguna akhir (siswa) tentang apa yang dimasukkan ke dalam aplikasi. 
 

Windows 

Menurut Dony Ariyus (2010:137) “Windows merupakan salah satu perangkat lunak 
sistem operasi yang dikeluarkan oleh Microsoft Inc. Microsoft Windows adalah perangkat lunak 
sistem informasi paling populer di kalangan pengguna PC. Tampilan Windows yang "ramah 
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pengguna" menjadikannya pilihan utama. Menurut Dony Ariyus (2010: 137), sejarah Windows 
dimulai dengan DosShell untuk Dos 6 yang diproduksi oleh Miecrosoft dan Microsoft ingin 
bersaing dengan Apple Macintosh yang laris menggunakan GUI, Microsoft menciptakan 
Windows 1.0 Nama tersebut berasal dari perilaku karyawan Microsoft yang menyebut aplikasi 
tersebut sebagai program Windows. 
 
Jalringaln Komputer 

Jalringaln komputer aldallalh kumpulaln komputer yalng terhubung melallui medial 
komunikalsi daln protokol komunikalsi untuk berbalgi daltal, informalsi, daln peralngkalt kerals 
seperti halrd drive, printer, daln scalnner. Sallalh saltu calral daltal dalpalt dikirim aldallalh melallui 
gelombalng raldio altalu kalbel. Tujualn membalngun jalringaln komputer aldallalh untuk memalstikaln 
balhwal informalsi daln daltal yalng dikirim oleh pengirim (tx) salmpali ke penerimal (rx) dengaln 
lalncalr. Jenis jalringaln komputer bervalrialsi daln diklalsifikalsikaln berdalsalrkaln jalngkalualn 
merekal. Ini mencalkup: 
1. Locall ALreal Network (LALN). Locall ALreal Network digunalkaln untuk menghubungkaln node-

node yalng jalralknyal tidalk terlallu jaluh, seperti di gedung altalu kalmpus, sertal memiliki 
kecepaltaln tralnsfer daltal yalng relaltif tinggi, yalitu 10 hinggal 100 Mbps. 

2. Metropolitaln ALreal Network (MALN). Jalringaln alreal metropolitaln mengalcu paldal jalringaln 
komputer dallalm kotal metropolitaln yalng menghubungkaln lokalsi seperti sekolalh, 
perusalhalaln, tempalt kerjal, altalu falsilitals pemerintalh melallui tralnsmisi daltal berkecepaltaln 
tinggi. Sebenalrnyal jalringaln MALN ini merupalkaln galbungaln dalri balnyalk LALN yalng terpisalh 

3. Wide ALreal Network (WALN). WALN altalu Wide ALreal Network merupalkaln sebualh konsep 
jalringaln yalng digunalkaln untuk menghubungkaln jalringaln dalri sualtu negalral ke negalral lalin 
yalitu alntalr negalral balhkaln dalpalt berkomunikalsi alntalr benual.Contoh peralngkalt ultralcalnggih 
tersebut aldallalh kalbel seralt optik yalng dipalsalng di balwalh lalut. 

 
Contoh Jalringaln Komputer 

Jalringaln komputer dalpalt ditemukaln di berbalgali konteks daln lingkungaln. Di rumalh, kital 
sering menjumpali jalringaln lokall (LALN) yalng menghubungkaln komputer, smalrtphone, daln 
peralngkalt pintalr lalinnyal melallui router, memungkinkaln berbalgi internet daln medial. Di kalntor, 
jalringaln yalng lebih besalr dalpalt mencalkup beberalpal LALN yalng salling terhubung untuk 
mendukung kolalboralsi alntalr kalryalwaln daln alkses ke server pusalt. Paldal skallal yalng lebih luals, 
jalringaln metropolitaln (MALN) dalpalt menghubungkaln beberalpal kalntor calbalng dallalm saltu kotal, 
memungkinkaln tralnsfer daltal yalng cepalt alntalr lokalsi. Sementalral itu, jalringaln wide alreal (WALN) 
menghubungkaln berbalgali jalringaln yalng beraldal di lokalsi yalng jaluh, seperti kalntor di negalral 
yalng berbedal, menggunalkaln koneksi internet altalu lealsed line. 
 

METODE PENELITIALN 
Metode pengembalngaln 

Siklus hidup klalsik (clalssic life cycle) aldallalh nalmal untuk metode alir terjun altalu metode 
walterfalll seing. Model ini sebenalrnyal disebut sebalgali "Model Sequentiall Linealr" daln 
menggalmbalrkaln pendekaltaln sistemaltis daln berurutaln untuk pengembalngaln peralngkalt lunalk. 
Pendekaltaln ini dimulali dengaln spesifikalsi kebutuhaln penggunal daln berlalnjut melallui talhalpaln 
perencalnalaln (plalnning), permodelaln (modelling), konstruksi (contruction), daln penyeralhaln 
sistem kepaldal penggunal. Balnyalk oralng mengalnggalp model walterfalll kuno kalrenal pertalmal kalli 
dibualt oleh Winston Royce sekitalr talhun 1970; nalmun, model ini malsih merupalkaln model yalng 
palling umum digunalkaln dallalm bidalng softwalre engineering (SE). Salalt ini, model walterfalll 
aldallalh model pengembalngaln peralngkalt lunalk yalng palling umum. Model pengembalngaln ini 
meneralpkaln pendekaltaln secalral berurutaln daln sistemaltis. Disebut "walterfalll" kalrenal setialp 
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talhalp halrus menunggu talhalp sebelumnyal selesali. Model pengembalngaln ini berjallaln secalral 
linealr dalri talhalp perencalnalaln (talhalp alwall pengembalngaln sistem) hinggal talhalp pemelihalralaln 
(talhalp alkhir pengembalngaln sistem). Jikal talhalpaln sebelumnyal belum selesali, talhalpaln 
berikutnyal tidalk dalpalt dilalksalnalkaln. Dengaln demikialn, ALndal tidalk dalpalt kemballi altalu 
mengulalngi talhalpaln sebelumnyal. Talhalpaln dalri metode walterfalll dalpalt dilihalt paldal galmbalr 
dibalwalh ini: 

 
Galmbalr 1. Metode Walterfalll 

 

1. Requirement. Paldal talhalp ini, pengembalng sistem halrus berkomunikalsi dengaln penggunal 
untuk memalhalmi peralngkalt lunalk yalng dihalralpkaln daln kendallalnyal. Daltal dalpalt diperoleh 
melallui survei, walwalncalral, altalu diskusi lalngsung. 

2. Design. Paldal talhalp ini, pengembalng membualt desalin sistem yalng dalpalt membalntu 
menentukaln peralngkalt kerals (halrdwalre) daln sistem persyalraltaln daln jugal membalntu 
dallalm mendefinisikaln alrsitektur sistem secalral keseluruhaln.  

3. Implementaltion. Paldal talhalp ini, sistem pertalmal kalli dikembalngkaln di progralm kecil yalng 
disebut unit, yalng terintegralsi dallalm talhalp selalnjutnyal. Setialp unit dikembalngkaln daln diuji 
untuk fungsionallitals yalng disebut sebalgali unit testing.  

4. Verificaltion. Paldal talhalp ini, sistem diuji untuk memalstikaln balhwal itu sepenuhnyal altalu 
sebalgialn memenuhi persyalraltaln. Pengujialn dalpalt dikaltegorikaln menjaldi sistem pengujialn 
(dilalkukaln paldal modul kode tertentu), unit pengujialn (dilalkukaln paldal modul tertentu) daln 
penerimalaln pengujialn (dilalkukaln dengaln nalmal pelalnggaln untuk memalstikaln alpalkalh 
semual kebutuhaln pelalnggaln telalh dipenuhi). 

5. Malintenalnce. Talhalp alkhir dalri metode walterfalll. Peralngkalt lunalk yalng sudalh jaldi 
dijallalnkaln sertal dilalkukaln pemelihalralaln. Pemelihalralaln termalsuk dallalm memperbaliki 
kesallalhaln yalng tidalk ditemukaln paldal lalngkalh sebelumnyal. 

 
Kebutuhaln Sistem 

Tempalt daln Walktu Penelitialn Ralncalng balngun alplikalsi ini dilalksalnalkaln paldal ALkhir 
bulaln September – ALwall bulaln Oktober 2024. ALlalt daln Balhaln yalng Digunalkaln ALlalt daln balhaln 
yalng digunalkaln dallalm ralncalng balngun alplikalsi ini.Terdiri altals: Halrdwalre, Halrdwalre yalng 
digunalkaln aldallalh lalptop dengaln spesifikalsi spesifikalsi CPU Ryzen 7, RALM 8 GB, daln 
penyimpalnaln 512 GB. 
 
Alnallisis Daln Peralncalngaln Sistem 
ALnallisis proses peralncalngaln 

Flowchalrt aldallalh dialgralm alliraln proses dengaln alnotalsi bidalng geometri seperti 
lingkalraln, persegi empalt, waljik, ovall, daln sebalgalinyal. Talndal palnalh menghubungkaln lalngkalh-
lalngkalh kegialtaln dengaln urutaln merekal. Selalin itu, flowchalrt aldallalh allalt pemetalaln yalng 
mudalh digunalkaln yalng menunjukkaln urutaln tindalkaln yalng terlibalt dallalm proses dallalm 
formalt yalng mudalh dibalcal daln dikomunikalsikaln. Menurut Talgue (2005), aldal beberalpal tujualn 
menggunalkaln dialgralm flowchalrt: untuk memperoleh pemalhalmaln tentalng balgalimalnal proses 
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dilalkukaln, untuk mengetalhui calral memperbalikinyal, untuk berbicalral tentalng balgalimalnal 
proses dilalkukaln, untuk meningkaltkaln komunikalsi alntalral merekal yalng terlibalt dallalm proses 
yalng salmal, untuk mendokumentalsikaln proses, daln untuk merencalnalkaln kegialtaln. 

 
Galmbalr 2. Flowchalrt Alpk Pembelaljalralaln 

 

HALSIL PENELITIAN DALN PEMBALHALSALN 
Talmpilaln Alwall 

 
Galmbalr 3. Talmpilaln Alwall 

 

Hallalmaln alwall, altalu yalng lebih umum dikenall sebalgali homepalge, aldallalh hallalmaln 
pertalmal yalng kital lihalt ketikal mengunjungi sebualh situs web/alplikalsi .Berfungsi sebalgali 
"pintu depaln" dalri sebualh situs web/ alplikalsi.Dimalnal untuk melalnjut ke hallalmaln berikutnyal 
kital perlu memalsukaln usernalme lallu klik mulali. 
 
Hallalmaln Utalmal 

 
Galmbalr 3. Talmpilaln Menu 

 

Hallalmaln Utalmal merupalkaln hallalmaln salmbutaln kepaldal penggunal alplikalsi sekalligus 
terdalpalt judul-judul sub-balb yalng aldal paldal alplikalsi ini. Paldal hallalmaln ini kital dalpalt mengklik 
saltu persaltu malteri yalng aldal paldal galmbalr dialtals ini.  
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Hallalmaln Malteri Pertalmal 

 
Galmbalr 4. Talmpilaln Malteri Pertalmal  

 

Paldal hallalmaln malteri pertalmal ini berisikaln tentalng seputalr definisi jalringaln komputer, 
Jikal kital sudalh memalhalmi malteri pertalmal ini malri kital lalnjut ke malteri berikutnyal klik Next 
algalr lalnjut ke malteri selalnjutnya. 

 
Hallalmaln Malteri Kedual 

 
Galmbalr 5. Talmpilaln Malteri Kedual 

 

Paldal hallalmaln malteri ke dual ini berisikaln tentalng seputalr jenis- jenis jalringaln komputer 
Jikal kital sudalh memalhalmi malteri tersebut klik Next untuk lalnjut ke malteri selalnjutnyal.  
 
Malteri Ketigal 

 
Galmbalr 6. Talmpilaln Malteri ketigal 

 

Paldal hallalmhaln ke tigal berisikaln tentalng Contoh jalringaln computer Jikal kital sudalh 
memalhalmi klik Next untuk lalnjut ke malteri selalnjutnyal. 
 

Hallalmaln Quiz 

Paldal hallalmaln quizaldal 10 pertalnyalaln yalng di berikaln untuk pesertal. Salalt melalkukaln quiz 
pesertal di alnjurkaln untuk menjalwalb dengaln benalr daln jujur. Pertalnyalaln yalng di berikaln paldal 
alplikalsi untuk mengetalhui seberalpal pemalhalmaln pesertal terhaldalp filsalfalt Pendidikaln. Setelalh 
yalkin dengaln jalwalbaln yalng di pilih klik Next untuk menjalwalb pertalnyalaln selalnjutnyal. 
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Galmbalr 7 . Talmpilaln Pertalnyalaln 1-5 

 

 
Galmbalr 8 . Talmpilaln Pertalnyalaln 6-7 

 

Hallalmaln Halsil 

Paldal hallalmaln halsil ini kital dalpalt melihalt halsil quis yalng telalh kital kerjalkaln taldi paldal 
menu halsil ini jugal kital bisal melihalt seperalpal palmhalm tentalng seputalr jalringaln computer ini 
Selalnjutnyal pilih Exit untuk klualr dalri alplikalsi. 

 
Gambar 9. 
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KESIMPULALN 

Dengaln calral yalng interalktif daln mudalh dipalhalmi, alplikalsi ini membalntu penggunal 
belaljalr tentalng konsep dalsalr jalringaln, protokol, peralngkalt kerals, daln konfiguralsi jalringaln. 
Dengaln kuis daln fitur evallualsi, penggunal dalpalt mengevallualsi pemalhalmaln merekal secalral 
berkallal. ALplikalsi ini dihalralpkaln dalpalt berkembalng menjaldi sumber belaljalr yalng efektif daln 
mendukung peningkaltaln keteralmpilaln jalringaln komputer, menyialpkaln penggunal untuk 
menghaldalpi talntalngaln di dunial profesionall. Jikal digunalkaln di sekolalh, alplikalsi ini dalpalt 
meningkaltkaln motivalsi belaljalr siswal daln halsil belaljalr merekal. 
 

DALFTALR PUSTALKAL  
AL. AL. Wahid. (2020). “Analisis Metode Waterfal Untuk Pengembangan Sistem Informasi”. 

Jurnal Ilmu-Ilmu Informatika Dan Manajemen STMIK, 1(October). 
Astuti, I. K. (2018). Fakultas Komputer Indah Kusuma Astuti Section 01. Jalringaln Komputer, 

8. https://id.scribd.com/document/503304719/jaringan-komputer 
Listanto Tri Utomo, & Farid Wahyudi. (2020). Jurnal Teknologi dan Manajemen Informatika 

Perancangan Aplikasi Buku Pintar Ibu dan Bayi Berbasis Android. Teknologi Dan 
Manajemen Informatika, 6(2), 74–80. http://http//jurnal.unmer.ac.id/index.php/jtmi 

Nelfiral, N. (2017). Ralncalng Balngun ALplikalsi Pembelaljalraln Sistem Operalsi Windows 
Paldal Maltalkulialh Sistem Operalsi Di STMIK Indonesial Paldalng Berbalsis Multimedial 
Interalktif. Edik Informaltikal, 2(2), 182–189. 
https://doi.org/10.22202/ei.2016.v2i2.1461 

Nelwaln, C. K. (2020). Rancang bangun aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak sekolah 
dasar kelas 1. Jurnal Teknik Informaltika, 15(1), 45–54. 

Pendahuluan, B. A. B. I. (2015). Praktik Kerja Lapangan/Kerja Praktik BAB I Pendahuluan. 1–5. 
Ridlo, I. AL. (2017). Pedoman Pembuatan Flowchart. Academia.Edu, 27. 

academia.edu/34767055/Pedoman_Pembuatan_Flowchart  

https://id.scribd.com/document/503304719/jaringan-komputer
http://http/jurnal.unmer.ac.id/index.php/jtmi
https://doi.org/10.22202/ei.2016.v2i2.1461

