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MOTTO 

 

“Kecantikan batiniahmu dapat memperelok lahiriahmu dan tidak 
sebaliknya” (Achmad Musthofa Bisri). 

 

“Tidak ada jabatan di dunia ini yang perlu dipertahankan mati-matian” 

(Abdurrahman Wahid) 

 

“Jangan pergiagar dicari, jangan sengaja lari agar dikejar. Berjuang tak 

sebercanda itu” 

(Sudjiwo Tejo) 

 

“Secara filosofis, sesungguhnya tak ada "orang besar" dan tak ada "orang kecil" 
dalam takaran pemilikan ekonomi atau perbedaan status sosial budaya. Kecil dan 

besar hanya terjadi pada kualitas kepribadian.” (Emha Ainun Najib) 
 

 

“Rahmat turun karena sebab ikhtiar. Contoh: sakinah, mawaddah dan rahmah 
akan muncul jika seseorang sudah ikhtiar untuk menikah.” (Habib Lutfi Bin 

Yahya) 
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KATA PENGANTAR 
 
 
 

Dengan mengucap syukur allhamdulillah skripsi perancangan media 

pembelajaran teknik komputer dan jaringan untuk kelas X SMK Syubbanul 

Wathon berbasis multimedia interaktif ini dapat saya selesaikan. Skripsi ini 

diajukan sebagai syarat untuk kelulusan Strata 1 di Program Studi Informatika, 

Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Amikom Yogyakarta 

 

Perancangan media pembelajaran teknik komputer dan jaringan untuk kelas 

X SMK Syubbanul Wathon berbasis multimedia interaktif ini akan membahas 

secara umum dari definisi multimedia, pemanfaatan multimedia sebagai media 

pembelajaran serta membahas proses perancangan media pembelajaran teknik 

komputer dan jaringan untuk kelas X SMK Syubbanul Wathon berbasis 

multimedia interaktif. 

 

Pada bab I berisikan penjelasan Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika 

Penulisan Laporan. 

 

Bab II akan menerangkan Landasan Teori dari multimedia, Animasi, 

Struktur aplikasi multimedia, dan Software atau aplikasi pendukung dalam proses 

perancangan media pembelajaran teknik komputer dan jaringan untuk kelas X 

SMK Syubbanul Wathon berbasis multimedia interaktif. 

 

Bab III, Membahas proses awal dalam mempersiapkan perancangan media 

pembelajaran teknik komputer dan jaringan untuk kelas X SMK Syubbanul 

Wathon berbasis multimedia interaktif, dari proses penentuan ide dan gagasan, 

konsep yang akan digunakan sampai dengan pembuatan desain dan sketsa. 

 

Bab IV, Membahas proses produksi perancangan media pembelajaran teknik 

komputer dan jaringan untuk kelas X SMK Syubbanul Wathon berbasis 

multimedia interaktif. 
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INTISARI 

 

Jaringan computer merupakan sekelompok komputer otonom yang saling 
dihubungkan satu sama lainnya, menggunakan suatu media dan protocol 
komunikasi tertentu, sehingga dapat saling berbagi data dan informasi.(Deris 
Setiawan,2003,hal1). sehingga dapat berbagi data, informasi, program aplikasi dan 
perangkat keras seperti printer, scanner, CD-Drive maupun harddisk serta 
memungkinkan komunikasi secara elektronik. Sedangkan pada Aplikasi home 
user, memungkinkan komunikasi antar pengguna lebih efisien (chat), interaktif 

entertainment lebih multimedia (games, video,dan lain-lain). 

 

Saat ini Sekolah Menengah Kejuruan sudah memasukan materi tentang 

Teknik Komputer dan Jaringan, sehingga siswa-siswa di SMK sudah mempelajari 
dan dapat mempraktekan materi tentang Teknologi Informasi mengenai Teknik 

Komputer dan Jaringan. Metode pengajaran selama ini masih menggunakan buku 
panduan yang sesuai dengan kurikulum serta di praktekan di laboratorium. Perlu 

sebuah media pembelajaran yang mudah dipelajari dan lebih menarik serta 
interaktif yaitu memanfaatkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe 

Flash. Sehingga selain mempelajari dari buku dan materi yang diterangkan oleh 
Guru, para siswa dapat memperoleh informasi dan simulasi dari media 

pembelajaran interaktif ini. 

 

Tujuan dari Perancangan Media Pembelajaran Teknik Komputer Dan 
Jaringan Untuk SMK kelas X Berbasis Multimedia Interaktif ini adalah para siswa 
dapat dengan mudah mempelajari secara teoritis dan prakteknya dengan disertai 
contoh dan ilustrasi yang dikemas secara interaktif. 

 
 

 

Kata Kunci:Media Pembelajaran, Teknik Komputer dan Jaringan, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

Computer networks are a group of autonomous computers connected to each other, using a 
certain media and communication protocols, so as to share data and information (Deris Setiawan, 
2003,p.1). So that it can share data, information, application programs and hardware such as 

printers, scanners, CD-Drives or hard drives as well as enable communication electronically. 
While on the Home user application, allows communication between users more efficient 
(chat),interactive entertainment more multimedia (games, videos, and others). 

 

Currently Vocational High School has included material on Computer Engineering and 
Networking, so that students in vocational schools have been studying and can practice material 

about Information Technology on Computer Engineering and Networking. Teaching methods so 
far still use the guidebooks in accordance with the curriculum as well as in practice in the 
laboratory. Need a learning medium that is easy to learn and more interesting and interactive that 
is utilizing interactive multimedia using Adobe Flash application. So in addition to learning from 

books and materials explained by the teacher, the students can obtain information and simulations 
of this interactive learning media. 

 

The purpose of the Design of Computer Networking Learning Media For SMK class X 
Based Interactive Multimedia This is the students can easily learn theoretically and practice with 
accompanied examples and illustrations are packaged interactively. 

 

Keywoard:Learning Media, Computer Technique and Networking, Adobe Flash 
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