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INTISAI

Perkembangan   teknologi   mobile   berbasis   android   sangat   meningkat   di
masyarakat saat ini. Hal in secara tidak langsung mengakibatkan perubahan pada
cara hidup manusia, karena banyak hal dapat dilakukan hanya dengan mengguakan
sebuah smartphone, begitu juga dengan belaj ar.

Dengan adanya aplikasi media pembelajaran berbasis android akan membantu
dalam  mendapatkan  infomasi  tentang  materi  pembelajaran  yang  di  inginkan
dengan cara yang lebih praktis dan lebih efisien+

Aplikasi   media   pembelajaran   ini   dibuat   dengan   menggunakan   software
4#droz.d Sfud!.a  & SDK dengan database SQLite.  Aplikasi ini digunakan sebagai
media yang dapat mempemudah dalan mempelaj ari dasar-dasar j aringan.

Kate kunci: ]4»dHo!.d, media pembelajaran, jaringan.



ABSTRACT

The development Of I'robile technology based on android is greatly improved
in today's society. This indirectly leads to changes in the way people live, because
many things can be done only by using a smartphone. as well as learning.

The application Of android-based learning media will help in getting
irformation about learning materials , more practical and ef f icient.

This media app is created using Android Studio & SDK software with SQhite
database. This application can used as a medium that can facilitate in learning
the basics Of the network.

Keywords: Android, learning nedia, networks.


