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ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan belajar yang ada, yaitu siswa kesulitan 

belajar pada pelajaran komputer dan jaringan dasar di materi desain jaringan lokal 

dikarenakan materi kurang dikemas dengan baik. Adapula latar belakang lainnya yaitu guru 

membutuhkan alternatif proses pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancang bangun multimedia interaktif mobile 

learning materi desain jaringan lokal yang dapat meningkatkan kognitif siswa dengan 

menggunakan metode pembelajaran demonstrasi. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

untuk membuat sebuah produk berupa aplikasi yang dapat digunakan di smartphone 

android yaitu multimedia interaktif desain jaringan lokal. Dari penelitian ini didapatkan 

hasil : 1) Rancang bangun multimedia interaktif mobile learning desain jaringan lokal yang 

telah dikembangkan dan dinilai baik serta layak digunakan, dengan persentase penilaian 

sebesar 87,74% oleh ahli media. 2) Multimedia interaktif yang dibuat oleh peneliti telah 

dinilai baik oleh siswa dengan persentase sebesar 85,33%. 3) Multimedia interaktif desain 

jaringan lokal bermetode demonstrasi dapat meningkatkan kognitif siswa, hal ini dapat 

dilihat dari nilai rata-rata peningkatan siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibanding nilai 

rata-rata peningkatan siswa kelas kontrol, dengan perbedaan nilai sebesar 25. 4) Dengan 

menggunakan metode demonstrasi, siswa dapat mengevaluasi dan mendesain jaringan 

lokal di aplikasi yang dibuat oleh peneliti. 5) Guru mendapatkan alternatif proses 

pembelajaran baru yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Kata Kunci : Desain Jaringan Lokal, Kognitif, Metode Demonstrasi, Mobile Learning, 

Multimedia Interaktif 
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Network Design to Improve Student Cognitive 

by 
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1700701 

ABSTACT 

 

This research is motivated by the existing learning problems, students have difficulty 

learning in computer and basic network subjects in local network design materials because 

the material is not packaged properly. There is also another background, teachers need 

alternative learning processes that can improve student learning outcomes. This study aims 

to produce an interactive multimedia mobile learning design for local network design 

materials that can improve students' cognitive abilities using demonstration learning 

methods. This study uses the ADDIE development method (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) to create a product in the form of an application that can be 

used on Android smartphones, namely interactive multimedia local network design. From 

this research, the results obtained: 1) Design of interactive multimedia mobile learning 

local network design that have been developed and is considered good and feasible to use, 

with a percentage of 87.74% assessment by media experts. 2) Interactive multimedia local 

network design made by researchers has been rated good by students with a percentage of 

85.33%. 3) Interactive multimedia local network design with demonstration method can 

improve students' cognitive, this can be seen from the average value of the increase in the 

experimental class students is higher than the average increase in the control class 

students, with a difference in value of 25. 4) By using this demonstration method, students 

can evaluate and design local networks in interactive multimedia that researchers have 

created. 5) Teachers get alternative new learning process that can improve student 

learning outcomes. 

 

Keywords : Cognitive, Demonstration Method, Interactive Multimedia, Local Network 

Design, Mobile Learning 
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