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1.1 Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan perkembangan teknologi di bidang komputer saat ini, baik dalam 

perangkat keras maupun perangkat lunak, hampir sebagian besar pekerjaan 

manusia kini diselesaikan dengan komputer. Penggunaan komputer untuk 

keperluan pendidikan kini semakin meluas terutama di negara-negara maju hal ini 

merupakan fakta yang menunjukkan bahwa dengan media ini memang 

dimungkinkan terselenggara proses belajar mengajar yang lebih efektif. Sebagai 

media yang diharapkan akan menjadi bagian dari suatu proses belajar mengajar di 

sekolah, komputer harus mampu memberikan dukungan bagi terselenggarakannya 

proses komunikasi interaktif antara guru dengan siswanya sebagaimana yang 

dipersyaratkan dalam suatu kegiatan pembelajaran. 

 

Di dalam dunia pendidikan, komputer dapat dimanfaatkan sebagai media untuk 

menyampaikan materi pelajaran kepada anak didik yaitu menjadi alat peraga atau 

media pembelajaran. Sebagai media tutorial, komputer memiliki keunggulan 

dalam hal interaksi, menumbuhkan minat belajar mandiri serta dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa. Yang perlu dijadikan perhatian bagi orangtua dan guru 

adalah bagaimana cara memperkenalkan komputer kepada anak atau siswanya.  
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Berdasarkan latar belakang tersebut dibutuhkan suatu aplikasi interaktif bagi 

siswa untuk memudahkan proses belajar dan mengajar, maka dari itu dibuatlah 

aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Komputer untuk Sekolah Menengah 

Pertama dengan menggunakan macromedia flash.  

 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan program macromedia flash, karena 

macromedia flash merupakan gabungan konsep pembelajaran dengan teknologi 

audio visual yang mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat dimanfaatkan 

dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis multimedia tentu dapat menyajikan 

materi pelajaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan memudahkan 

penyampaian bagi guru kepada siswa. Peserta didik dapat mempelajari materi 

pelajaran tertentu secara mandiri dengan komputer yang dilengkapi program 

multimedia. 

 

1.2 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah: 

1. Aplikasi ini digunakan untuk pembelajaran ICT untuk sekolah menengah 

pertama. 

2. Ruang lingkup materi : 

a. Pengenalan tentang perangkat keras komputer.  

b. Pengenalan tentang perangkat lunak komputer. 

c. Bagaimana cara merakit dan menginstal sistem operasi pada komputer.  
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1.3 Tujuan Tugas Akhir  

Tujuan dari tugas akhir ini adalah : 

1. Membuat aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Pelajaran Pengenalan 

Komputer Sekolah Menengah Pertama.  

2. Mengenalkan perangkat perangkat keras dan perangkat lunak.  

3. Mengenalkan cara merakit dan menginstal sistem operasi pada komputer.  

 

1.4 Manfaat  

Manfaat yang dapat diperoleh dari tugas akhir ini adalah : 

1. Mempermudah penyampaian materi. 

2. Siswa mudah memahami dalam menangkap informasi melalui aplikasi ini. 

3. Sebagai alternatif pilihan yang baik untuk penyampaian informasi secara 

efektif. 
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