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ABSTRAK

Komputer sebagai media pembelajaran banyak manfaat atas pengunaan
media tersebut seperti kemampuanya dalam memecahkan masalah secara praktis
dan cepat. Khususnya animasi dalam bentuk pembelajaran, dalam hal ini adalah
tentang proses pengenalan dasar perakitan komputer. Materi yang di ajarkan
mengenai pengenalan dasar perakitan komputer selama ini kurang menarik atau
hanya sebuah gambaran dan hanya sebatas membayangkan bagaimana proses
tersebut, oleh sebab itu perlu adanya metode pembelajaran yang menarik efektif
dan efisien.

Tujuan penelitian ini adalah membuat pembelajaran perakitan komputer
dan pengenalan komponen-komponen pada komputer, mempermudah dalam
menyampaikan materi pembelajaran.

Metodologi penelitian menggunakan metode observasi yang di lakukan di
Perakitan Komputer Eka Jaya Garuda Network Klaten. Bahan yang diperlukan
dalam penelitian ini adalah literatur tentang Komponen komputer, buku modul
tentang perakitan komputer, referensi di internet. Materi tentang bagaimana cara
pembelajaran perakitan komputer menggunakan Adobe Flash CS6. Bahan dan
materi juga di dapat dari observasi dan wawancara yang di lakukan teknisi
komputer dan anak Teknik komputer dan jaringan.

Kata kunci : Animasi, Perakitan Komputer, Adobe Flash CS6, Android.



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Penguasaan llmu Pengetahuan dan Teknologi merupakan kunci

penting dalam abad 21 ini. Oleh karena itu kita perlu mengetahui,
mengenal dan memahami serta menguasai Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi terutama dalam bidang teknologi informasi Teknik informatika
dalam rangka meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia. Upaya untuk
mempersiapkan hal itu memang sudah dilakukan melalui pendidikan
formal melalui mata kuliah Pengantar Teknologi Informasi dan
Komunikasi, sesuai Undang-undang No. 2 tahun 1989, serta pendidikan
non formal seperti pelatihan-pelatihan dan kursus-kursus.

Dewasa ini perkembangan dan kemajuaan teknologi informasi dan
komunikasi telah berkembang dengan sangat pesat. Berbagai kemudahan
memperoleh informasi dari berbagai penjuru dunia dapat kita nikmati
dalam hitungan detik. Pada saat " Zaman Batu " teknologi informasi dan
komunikasi dianggap sebagai sesuatu yang tidak mungkin, Kini telah
menjadi kenyataan. Dengan teknologi yang luas ini kita harus dapat
memanfaatkannya. Diantara teknologi informasi yang hampir disetiap
tempat kita temukan adalah komputer. Sekarang komputer sangat
berkembang pesat hampir setiap tahun komputer selalu mengalami
perkembangan. Orang bisa menggunakan komputer dimana saja dirumah,

dikafe, disekolah, dan ditempat lainnya. Sedangkan model dan design dari



komputer itu sendiri juga mengalami perkembangan. Dulu apabila orang
ingin menggunakan komputer maka hanya bisa dikantor atau dirumah,
kalau sekarang mereka bisa menggunakan komputer tersebut dimana saja
yang mereka inginkan.

Komputer, sebagai media pembelajaran yang sering kita gunakan.
Dari pendidikan awal hingga tingkat perguruan tinggi sudah lazim Kkita
gunakan sebagi media pendukung saat proses pembelajaran dikelas.
Banyak manfaat atas penggunaan media tersebut seperti kemampuannya
dalam memecahkan masalah secara praktis dan cepat seperti perhitungan
matematika dan Kkita juga bisa membuat dokumen dengan sangat cepat
dengan alat ini. Seseorang yang terampil dalam menggunakan komputer,
dan menguasai tiap program didalamnya maka segala aktivitas dalam
penyelesaian tugas sekolah akan mudah dan cepat terselesaikan. Pada
dunia pendidikan termasuk di Indonesia, komputer sudah diperkenalkan
dan digunakan pada sekolah-sekolah.

Secara umum permasalahan yang di hadapi pengguna komputer
yaitu kurang mengerti tentang komponen komputer dan kurang memahami
komputer, pengguna hanya bisa menjalankan komputer tapi belum bisa
memperbaiki masalah yang terjadi saat komputer ada kerusakan. ketika
dihadapkan terhadap sesuatu masalah yang menyebabkan komputer tidak
bisa berjalan normal mungkin agak sedikit kebingungan. Oleh karena itu,
penulis mencoba untuk mengangkat masalah pengenalan perakitan

komputer sebagai media pembelajaran, diharapkan memberikan manfaat



bagi para pembaca terkait dengan bagaimana merakit komputer serta
mengenal perangkat-perangkat lainnya dalam proses pembelajaran secara

maksimal.

. Alasan Pemilihan Judul

Alasan penulis memilih judul ‘“Pembelajaran Pengenalan Dasar
Perakitan Komputer berbasis Android” dengan studi kasus di Toko
Komputer dan perakitan Eka Jaya Garuda Network Klaten. Permasalahan
tersebut adalah Pengguna komputer kurang mengerti tentang komponen
komputer dan kurang memahami komputer. Dengan adanya permasalahan
ini penulis merasa tertarik untuk membuat program Pembelajaran
Pengenalan Dasar Perakitan Komputer berbasis Android.

Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang di atas maka peneliti merumuskan
permasalahannya adalah Bagaimana membuat pembelajaran merakit
komputer serta mengenal perangkat komputer berbasis android.

. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembelajaran pengenalan dasar perakitan

komputer Ini adalah :

a. Pengenalan perangkat-perangkat dan fungsi PC.

b. Langkah-langkah/cara merakit PC.

c. Solusi untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan yang terjadi dalam

merakit PC.



4. Keaslian Penelitian
Dari penelitian ini memiliki tujuan untuk menunjukkan bahwa

masalah ini belum pernah dibuat dan diteliti oleh penulis lain di

Universitas Widya Dharma Klaten, oleh karena itu penulis melakukan

penelitian dan mengambil judul “Pembelajaran Pengenalan Dasar

Perakitan Komputer Berbasis Android”

5. Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini, penulis mengharapkan agar dalam
penelitian ini dapat memberikan manfaat. Antara lain manfaat penelitian
ini adalah :

a. Untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang diperoleh selama
mengikuti perkuliahan di Universitas Widya Dharma Klaten.

b. Mengembangakan pengetahuan dan wawasan penulis terutama dalam
dunia teknologi informasi, sehingga dapat meningkatkan kualitas
pribadi penulis.

c. Menambah bahan atau materi yang bisa digunakan dalam melakukan

Perakitan Komputer.



B. Tujuan Penelitian

Setiap penelitian memiliki sebuah tujuan, tujuan yang hendak dicapai
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut':

1. Untuk membuat metode pembelajaran merakit komputer dan
mengenal komponen-komponen komputer serta mengenal perangkat
hardware komputer.

2. Agar pengguna komputer mengerti tentang komponen komputer dan
memahami komputer.

3. Pengguna bisa menjalankan komputer dan bisa memperbaiki masalah

yang terjadi saat merakit komputer.



BAB V

PENUTUP

Dari uraian tentang penelitian yang di bahas pada bab — bab sebelumnya,
maka penulis menyampaikan kesimpulan dan saran yang nantinya dapat
digunakan dalam pengembangan lebih lanjut dari Aplikasi Pembelajaran

Pengenalan Dasar Perakitan Komputer Berbasis Android.

A. Kesimpulan

Setelah seluruh proses penulisan laporan diselesaikan, kesimpulan
yang dapat diambil adalah :

Aplikasi ini menarik untuk di implementasikan di Eka Jaya Garuda
network karena mudah di operasikan,mempunyai kualitas yang baik,
memberikan informasi yang di butuhkan, dan layak untuk di
implementasikan di Eka Jaya Garuda network. Selain itu aplikasi ini bisa
juga di gunakan untuk orang umum untuk belajar mengenai perakitan
komputer.Orang umum bisa mendownload aplikasi ini lewat Google

Playstore.
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B. Saran

Ada beberapa saran yang akan disampaikan penulis berkaitan dengan

pembuatan aplikasi ini :

1. Diharapkan memperbaiki script exit untuk file APK agar tombol exit
bisa keluar dari program.

2. Dibutuhkan proses pembelajaran yang berbasis android agar bisa
mengikuti perkembangan jaman yang semakin maju ini.

3. Untuk penelitian yang akan datang diharapkan membuat pembelajaran
pengenalan perakitan komputer dengan kuisnya dibuat game agar
tampak berbeda atau suatu inovasi yang baru, agar terciptanya

semangat belajar yang tinggi.



DAFTAR PUSTAKA
Faire. 1992. Membuat Pembelajaran Interaktif Dengan Adobe Flash CS6.
Yogyakarta: Informatika

Hidayatullah, Priyanto. 2011. Membuat Mobile Game Edukatif Dengan Flash,
Bandung: Informatika.

Isma’il, MPd. 2011. 7 Hari Belajar Teknik dasar komponen Komputer.
MGMP SMA Negeri Kabupaten Blitar.

Izham, Dedy. 2012. Cara Cepat Belajar Adobe Flash, limu Komputer.com
Haryanto, S.Pd. 2012. Panduan Merakit Komputer. Karya IImu.Februari 2015

Mahrus, Lucky. Modul Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Menggunakan
Adobe Flash. www.luckymahrus.com

Moleong, Lexy. 1989. Belajar mengenai komponen komponen computer,
Bandung : Penerbit Remaja Karya CV, 1989, Hal.3.

Nasir, Moch. 1985. Metode Penelitian, Jakarta : Ghalia indonesia.Preston Blair.
Cartoon Animation. Moovemedia.

Purnomo, A. 2002. Berkreasi Animasi Dengan Macromedia Flash MX.
Yogyakarta: Andi Offset.

Robert. 2008. Pengertian Perangkat Komputer dan Pengembangannya.
Yogyakarta: Informatika.

Turban, McLean, Wetherbe. 2002. Information Technology For Manajement, 3th
Edition, John Wiley & Sons Inc.

Wahana Komputer. 2009. Panduan Praktis mudah Membuat Animasi Adobe Flash
Cetakan 1. Andi Publisher(Andi Offset).


http://www.luckymahrus.com/

