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INTISARI 

 

Penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk menghadirkan solusi inovatif dalam 

pendidikan teknologi bagi siswa kelas 1 TKJ. Fokus utama penelitian adalah 

merancang dan mengimplementasikan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis 

website yang memadukan interaktivitas dan kurikulum yang berlaku di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

Pada tahap awal, penelitian melibatkan analisis mendalam terhadap kebutuhan 

dan karakteristik siswa TKJ kelas 1. Berdasarkan temuan tersebut, dilakukan 

perancangan antarmuka yang menarik dan ramah pengguna serta integrasi materi 

pembelajaran teknologi hardware komputer. Aplikasi ini dirancang dengan tujuan 

meningkatkan pemahaman siswa, merangsang motivasi belajar, dan 

mengoptimalkan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

 

Metode pengembangan aplikasi ini melibatkan serangkaian langkah, termasuk 

analisis kebutuhan, desain antarmuka, implementasi, dan evaluasi. Evaluasi 

dilakukan untuk mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pemahaman 

siswa dan mendapatkan umpan balik yang diperlukan untuk perbaikan lebih 

lanjut. Dengan demikian, diharapkan skripsi ini dapat memberikan sumbangan 

signifikan terhadap pengembangan teknologi pendidikan di SMK Muhammadiyah 

3 Yogyakarta serta menjadi referensi bagi penelitian serupa di tingkat pendidikan 

menengah kejuruan lainnya. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran , Media Interaktif , Website , Aplikasi 

Pembelajaran , Teknologi Hardware Komputer 
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ABSTRACT 

 

This research is conducted as an effort to present innovative solutions in 

technology education for first-grade TKJ students. The main focus of the research 

is to design and implement a web-based learning application that combines 

interactivity and the curriculum applicable to SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta.  

 

In the initial stage, the research involves in-depth analysis of the needs and 

characteristics of first-grade TKJ students. Based on these findings, the design of 

an attractive and user-friendly interface is carried out, along with the integration 

of computer hardware technology learning materials.  

 

This application is designed with the aim of enhancing students' understanding, 

stimulating learning motivation, and optimizing active participation in the 

learning process. The development method of this application involves a series of 

steps, including needs analysis, interface design, implementation, and evaluation. 

Evaluation is conducted to measure the effectiveness of the application in 

improving students' understanding and to obtain feedback necessary for further 

improvements. Thus, it is expected that this thesis can make a significant 

contribution to the development of educational technology at SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta and serve as a reference for similar research at 

other vocational education levels. 

 

Keyword:   Learning Media, Interactive Media, Website, Learning Application, 

Computer Hardware Technology 


