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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran hardware 

laptop berbasis multimedia interaktif untuk membantu pembelajaran bagi siswa dan 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran hardware laptop berbasis 

multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS 5 bagi siswa kelas X di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

 Media pembelajaran hardware laptop telah dikembangkan menggunakan metode 

Research and Development yang menggunakan 9 tahapan meliputi mengumpulkan 

potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan desain, implementasi, 

pengujian awal, validasi ahli, revisi sistem, uji coba sistem, dan produk akhir. 

Aplikasi yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran hardware 

laptop adalah Adobe Flash CS5. Subjek penelitian ini adalah 22 peserta didik kelas X 

MM Multimedia 1 SMK Muhammadiah 2 Klaten Utara sebagai responden. 

Kelayakan dari media pembelajaran hardware laptop yang telah dikembangkan 

dinilai oleh ahli media, ahli materi, serta para siswa. Data yang diperoleh akan 

disesuaikan nilainya berdasarkan skala likert, lalu data kuantitatif dikonversi ke data 

kualitatif agar dapat diketahui tingkat kelayakan media pembelajaran tersebut. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran hardware laptop 

berbasis multimedia yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran 

perakitan komputer berdasarkan pada penilaian materi, media, dan validasi siswa. 

Hasil perhitungan persentase kelayakan untuk ahli media sebesar 75,125% yang 

termasuk dalam kategori layak. Perhitungan persentase kelayakan untuk ahli materi 

adalah sebesar 70,83% yang termasuk dalam kategori layak. Hasil perhitungan 

persentase kelayakan pengguna pada validasi siswa adalah sebesar 80,91% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak. Dari hasil pengujian dan perhitungan 

persentase di atas, media pembelajaran hardware laptop yang dikembangkan layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Hardware Laptop, kelayakan, Adobe Flash CS 5. 
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ABSTRACT 

 This study aims to develop interactive multimedia hardware based laptop 

learning media to assist learning for students and to determine the performance and 

feasibility of interactive multimedia based laptop hardware learning media using 

Adobe Flash CS 5 for class X students at SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

 Laptop hardware learning media has been developed using the Research 

and Development method which uses 9 stages including gathering potential and 

problems, data collection, design, implementation, initial testing, expert validation, 

system revision, system testing, and the final product. The application used in 

developing laptop hardware learning media is Adobe Flash CS5. The subjects of this 

study were 22 students of class X MM Multimedia 1 SMK Muhammadiah 2 Klaten 

Utara as respondents. The feasibility of the developed laptop hardware learning 

media was assessed by media experts, material experts, and students. The data 

obtained will be adjusted in value based on a Likert scale, then quantitative data will 

be converted to qualitative data in order to determine the feasibility of the learning 

media. 

 The results showed that the developed multimedia laptop hardware 

learning media was feasible to be used in computer assembly learning based on the 

assessment of material, media, and student validation. The results of the calculation 

of the percentage of eligibility for media experts amounted to 75.125% which is 

included in the feasible category. The calculation of the percentage of eligibility for 

material experts is 70.83% which is included in the feasible category. The results of 

the calculation of the percentage of user eligibility in student validation is 80.91% 

which is included in the very feasible category. From the results of the test and 

percentage calculation above, the developed laptop hardware learning media is 

suitable for use as a learning medium. 

 

Keywords: Learning Media, Laptop Hardware, feasibility, Adobe Flash CS 5 
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