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INTISARI 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 
berfokus pada pengenalan sistem input dan output pada komputer, khususnya bagi 
siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Latar belakang penelitian ini adalah 
keterbatasan spesifikasi hardware dan software yang ada di sekolah serta metode 
pengajaran yang masih konvensional, yang kurang memanfaatkan teknologi dan 
media interaktif. Media pembelajaran yang dikembangkan dirancang agar dapat 
dijalankan pada perangkat dengan spesifikasi rendah dan diakses melalui platform 
berbasis web, sehingga sesuai dengan kondisi yang ada di sekolah. Media ini 
mencakup elemen-elemen interaktif seperti simulasi, kuis, dan animasi sederhana 
yang menjelaskan konsep dasar perangkat input dan output. Selain itu, modul ini 
diintegrasikan dengan fitur penilaian diri untuk meningkatkan keterlibatan siswa. 
Metode pengujian menggunakan beta testing dengan melibatkan 35 siswa sebagai 
responden untuk menilai efektivitas dan kemudahan penggunaan media. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dapat meningkatkan 
pemahaman siswa tentang sistem input dan output pada komputer, serta 
meningkatkan minat belajar mereka. Media pembelajaran ini diharapkan tidak 
hanya dapat diterapkan pada mata pelajaran komputer tetapi juga pada mata 
pelajaran lain, sehingga dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Sistem Input dan Output Komputer, 
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, Efektivitas Pembelajaran, Peningkatan Minat 
Belajar. 
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ABSTRACT 
 

This study aims to develop interactive learning media that focuses on the 
introduction of input and output systems on computers, especially for students of 
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. The background of this study is the limited 
hardware and software specifications available at the school and the teaching 
methods that are still conventional, which do not utilize technology and interactive 
media. The learning media developed is designed to be run on devices with low 
specifications and accessed via a web-based platform, so that it is in accordance 
with the conditions in the school. This media includes interactive elements such as 
simulations, quizzes, and simple animations that explain the basic concepts of input 
and output devices. In addition, this module is integrated with a self-assessment 
feature to increase student engagement. The testing method uses beta testing 
involving 35 students as respondents to assess the effectiveness and ease of use of 
the media. The test results show that this learning media can improve students' 
understanding of input and output systems on computers, as well as increase their 
interest in learning. This learning media is expected to be applied not only to 
computer subjects but also to other subjects, so that it can be a solution in 
improving the quality of education at SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

 

Keyword: Interactive Learning Media, Computer Input and Output Systems, SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta, Learning Effectiveness, Increased Interest in 
Learning


