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RINGKASAN 

Dhea Agustine Rismadani/ A710170068. PENGEMBANGAN MEDIA 

INTERAKTIF PENGENALAN SISTEM OPERASI KOMPUTER 

UNTUK SISWA KELAS X BERBASIS HOTS. Skripsi. Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. Oktober 2021. 

 

Perkembangan teknologi di era digital sudah sangat pesat dari hari ke hari.  

Pemanfaatan teknologi perlu diaplikasikan dalam bidang pendidikan sebagai 

inovasi penyampaian materi kepada siswa. Inovasi pembelajaran diaplikasikan 

pada mata pelajaran yang memungkinkan untuk digunakan nya teknologi ini, 

salah satu nya untuk siswa TKJ. Selain dengan inovasi teknologi juga dapat 

digabungkan dengan pola berpikir HOTS untuk mengajarkan siswa dalam 

berpikir kritis. Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengembangkan media 

pembelajaran interaktif untuk pengenalan sistem operasi komputer dengan 

aplikasi construct 2 dan 2) mengetahui kelayakan media pembelajaran 

interaktif berbasis HOTS untuk pengenalan sistem operasi komputer bagi 

siswa kelas X SMK Karya Nugraha Boyolali. Metode yang digunakan yaitu 

penelitian pengembangan R&D (Research and Development). Penelitian ini 

dilaksanakan di SMK Karya Nugraha Boyolali. Penelitian ini menggunakan 

metode wawancara, observasi, pengisian instrumen penilaian untuk 

mengumpulkan data yang dibutuhkan. Media pembelajaran ini telah diuji 

cobakan untuk mendapat respon dari user, yaitu kepada 2 dosen Pendidikan 

Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta untuk mengetahui 

keefektifan media dan menunjukkan bahwa 24 item memiliki nilai V 0,87 

dengan lower limit 0,67 sampai upper limit 0,93 atau nilai V mencapai 0,83 

dan dinyatakan valid sesuai tabel aiken V, uji coba materi pada media ini 

dilakukan oleh 2 guru SMK Karya Nugraha Boyolali dan mendapat hasil 17 

item memiliki V 0.89 dengan lower limit 0,69 sampai upper limit 0,96 atau 

nilai V mencapai 0,88 dan dapat dikatakan valid. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, dan HOTS 
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SUMMARY 

Dhea Agustine Rismadani/ A710170068. DEVELOPMENT OF 

INTERACTIVE MEDIA INTRODUCTION TO COMPUTER 

OPERATION SYSTEMS FOR CLASS X STUDENTS BASED ON 

HOTS. Reseach Paper. Faculty of Teacher Training and Education, 

University of Muhammadiyah Surakarta. October 2021. 

 

The development of technology in the digital era is very fast from day to day. 

The use of technology needs to be applied in the field of education as an 

innovation in delivering material to students. Learning innovations are 

applied to subjects that allow this technology to be used, one of which is for 

TKJ students. In addition to technological innovation, it can also be combined 

with the HOTS thinking pattern to teach students to think critically. This study 

aims to 1) develop interactive learning media for the introduction of computer 

operating systems with the application of construct 2 and 2) determine the 

feasibility of HOTS-based interactive learning media for the introduction of 

computer operating systems for students of class X SMK Karya Nugraha 

Boyolali. The method used is R&D development research (Research and 

Development). This research was conducted at SMK Karya Nugraha Boyolali. 

This study uses interviews, observation, and filling out assessment instruments 

to collect the required data. This learning media has been tested to get a 

response from the user, namely to 2 lecturers of Informatics Engineering 

Education University of Muhammadiyah Surakarta to determine the 

effectiveness of the media and show that 24 items have a V value of 0.87 with 

a lower limit of 0.67 to an upper limit of 0.93 or the value of V reached 0.83 

and was declared valid according to the Aiken V table, the test of the material 

on this media was carried out by 2 teachers of SMK Karya Nugraha Boyolali 

and got the results that 17 items had a V of 0.89 with a lower limit of 0.69 to 

an upper limit of 0.96 or a value of V reaches 0.88 and can be said to be valid. 

 

Keywords: Learning Media, Interactive, and HOTS  
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