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ABSTRAK 

 Informatika memiliki ikatan yang erat dengan kemampuan analisis (C4) 

khususnya dalam membuat sebuah program. Dari hasil studi lapangan  melalui 

wawancara dengan guru mata pelajaran dan siswa kelas X di SMKN 4 Padalarang 

terlihat bahwa kemampuan analisis yang dimiliki siswa masih sangat rendah. Hal 

ini ditunjukkan dari sulitnya siswa dalam menganalisis kesalahan program yang 

dibuatnya. Selain itu, terdapat permasalahan pada media pembelajaran dan model 

pembelajaran yang kurang efektif. Tujuan penelitian ini adalah menerapkan model 

scaffolding dengan bantuan multimedia interaktif untuk meningkatkan kemampuan 

analisis siswa. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Penelitian ini 

melibatkan 25 siswa kelas X-RPL di SMKN 4 Padalarang. Hasil penelitian 

membuktikan adanya peningkatan kemampuan analisis berdasarkan hasil pretest 

dan posttest. Peningkatan kemampuan analisis siswa setelah diberikan perlakuan 

dengan multimedia BelajarIN memiliki rata-rata gain sebesar 0,59 yang 

diinterpretasikan dengan kategori “Sedang”. Respon siswa yang diberikan terhadap 

multimedia sebesar 81,48 dengan kategori “sangat baik”. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa baik multimedia ataupun penelitian ini mencapai hasil yang 

baik. 

Kata Kunci: Algoritma dan Pemrograman, Kemampuan Analisis, Multimedia 

Interaktif,  Scaffolding

mailto:afereviewer5@upi.edu
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ABSTRACT 

 Informatics has close ties with analytical skills (C4), especially in creating 

a program. From the results of the field study, it appears that students' analytical 

skills are still very low. This is shown by the difficulty of students in analyzing the 

program errors they make. Apart from that, there are problems with learning media 

and learning models that are less effective. The aim of this research is to apply a 

scaffolding model with the help of interactive multimedia to improve students' 

analytical skills. The method used in this research is Research and Development 

(R&D) with the ADDIE development model. This research involved 25 class X-RPL 

students at SMKN 4 Padalarang. The research results prove that there is an 

increase in analytical skills based on the results of the pretest and posttest. The 

increase in students' analytical skills after being treated with the BelajarIN 

multimedia had an average gain of 0.59 which was interpreted in the "Medium" 

category. The student response given to multimedia was 81.48 in the "very good" 

category. The results of this research show that both multimedia and this research 

achieved good results. 

 

Keywords: Algorithms and Programming, Analysis Capabilities, Interactive 

Multimedia,  Scaffolding
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