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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 menggunakan teknologi macromedia flash 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, Macromedia Flash, Media Pembelajaran, Merakit  

Komputer, SMK Negeri 1 BOLO 
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