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MOTTO 

 

 “Jadikanlah kegagalan untuk terus menyalakan api 

semangat juangmu demi lekas tercapainya cita–cita 

yang luhur.” (Sam. S. Warib) 

 “Sesungguhnya semua urusan (perintah) apabila Allah 

menghendaki segala sesuatunya, Allah hanya berkata 

”Jadi” maka jadilah.” (Q.S Yaasiin : 82) 

 “Tetap Semangat Meraih Mimpi” 

 “Hidup Berawal Dari Mimpi” 
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INTISARI 

 Merakit komputer merupakan serangkaian kegiatan untuk 

menyatukan komponen-komponen komputer agar dapat 
digunakan sebagai sebuah komputer secara utuh. Kemajuan 

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi menuntut berkembangnya ilmu 
di bidang pendidikan. Berbagai cara dan metode digunakan 

untuk meningkatkan kualitas dalam pendidikan. Sesuai 
pengamatan yang dilakukan masih banyak yang belum 

mengetahui dasar-dasar dalam merakit sebuah komputer dan 
cara-cara merakit komputer.  

Berdasarkan masalah peneliti bermaksud membangun 
media pembelajaran merakit komputer yang diharapkan mampu 

memberikan pemahaman mengenai cara merakit komputer 
hingga proses instalasi sistem operasi windows 8.1. Aplikasi ini 

berbasis android sehingga pengguna dapat mempelajari merakit 

komputer dimanapun dan kapanpun, dan juga aplikasi ini 
bersifat offline. 

Dari penelitian ini dihasilkan aplikasi android yang dapat 
menjadi media pembelajaran bagi pengguna dalam mempelajari 

komponen-komponen utama yang digunakan untuk merakit 
komputer, cara merakit komputer, instalasi windows 8.1, serta 

masalah yang dapat terjadi pada komputer, dan latihan soal. 
 

Kata Kunci: Android, Media Pembelajaran, Merakit Komputer, 
SMK Negeri 1 Belitang III. 
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ABSTRACT 

Assembling a computer is a series of activities to unify the 

components of the computer to be used as a computer as a 
whole. The advancement of Science and Technology demands 

the development of science in the field of education. Various 
ways and methods are used to improve quality in education. 

Appropriate observations made there are still many who do not 
know the basics in assembling a computer and ways to assemble 

a computer. 

Based on the problem researchers intend to build learning 
media assemble computer that is expected to provide an 

understanding of how to assemble a computer to the installation 
process windows operating system 8.1. This application is based 

on android so users can learn to assemble computers anywhere 
and anytime, and also this application is offline. 

From this research produced android applications that can 

be a learning medium for users in learning the main components 
used to assemble computers, how to assemble computers, 

installation of windows 8.1, and problems that can occur in 
computers, and practice questions. 

 

Keywords: Android, Learning Media, Assembling Computers, 

SMK Negeri 1 Belitang III. 
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