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INTISARI

Tujuan dari penelitian yaitu semakin majunya jaman kita harus mengenali
teknologi informasi yang semakin berkembang agar kita juga bisa memperlajari
komponen pada PC (Personal Computer), Pada saat melaksanakan MOS (masa
orientasi siswa) di SMK Negeri 3 Palangkaraya banyak siswa yang merasa
kesusahan dalam mengikuti pelajaran materi pengenalan komponen PC (Personal
Computer). Dikarenakan kelas X yang masih belum terbiasa dengan komponen-
komponen perangkat PC (Personal Computer) yang pada saat SMP mereka belum
belajar tentang komponen apa saja yang ada di dalam PC (Personal Computer)
karena sarana dan prasarana yang terbatas. Agar kekurangan tersebut dapat diatasi
maka dibuatlah Pembelajaran media interaktif tentang komponen PC (Personal
Computer). Siswa lebih ingin menpelajari komponen pc dengan media interaktif
Learning Media. Pada kelas X TKJ (Teknik komputer dan jaringan) di SMK 3
Palangkaraya.

Kata kunci: Learning Media, Studio Module, TKJ
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ABSTRACT

The aim of the research is that as times advance, we must recognize
information technology which is increasingly developing so that we can also study
the components of a PC (Personal Computer). When carrying out MOS (student
orientation period) at SMK Negeri 3 Palangkaraya, many students find it difficult
to follow the lessons. material introducing PC (Personal Computer) components.
This is because class So that these shortcomings can be overcome, interactive
media learning about PC (Personal Computer) components was created. Students
prefer to study PC components with interactive learning media. In class X TKJ
(Computer and network engineering) at SMK 3 Palangkaraya.

Keywords: Learning Media, Studio Module, TKJ
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