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ABSTRAK 

Rendahnya kemampuan berpikir logis siswa Informatika dan kebutuhan akan media 

pembelajaran inovatif mendorong perancangan dan pengembangan multimedia 

interaktif "Primmify" berbasis model PRIMM. Penelitian ini menganalisis 

efektivitas media tersebut dalam meningkatkan kemampuan berpikir logis dan 

respons siswa. Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan model 

ADDIE dan desain pra-eksperimental One-Group Pretest-Posttest digunakan pada 

33 siswa kelas X SIJA B SMK Negeri 1 Cimahi. Instrumen penelitian meliputi tes 

kemampuan berpikir logis (pretest-posttest) dan angket tanggapan siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa: (1) Multimedia interaktif "Primmify" berhasil 

dikembangkan dan divalidasi oleh ahli, dengan instrumen soal yang terdiri dari 40 

item valid dan reliabel (koefisien reliabilitas KR-20 = 0,318). (2) Terdapat 

peningkatan kemampuan berpikir logis siswa yang signifikan secara statistik 

setelah penggunaan "Primmify" (Paired T-Test Sig. <0,001), dengan perolehan 

skor N-Gain rata-rata sebesar 0,40 (kategori "Sedang"). Peningkatan tertinggi 

terjadi pada komponen Analitis (N-Gain 0,50), diikuti Penalaran (0,45), Pemecahan 

Masalah (0,34), dan terendah pada Peningkatan (0,21). (3) Tanggapan siswa 

terhadap media "Primmify" sangat positif, dengan persentase rata-rata keseluruhan 

81,51% (kategori "Sangat Baik"). Disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

"Primmify" efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir logis siswa pada 

mata pelajaran Informatika dan diterima dengan sangat baik. 

Kata Kunci: ADDIE, Berpikir Logis, Informatika, Multimedia Interaktif, PRIMM   
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ABSTRACT 

To address low logical thinking skills in Informatics and the need for innovative 

learning media, "Primmify," an interactive multimedia based on the PRIMM model, 

was designed and developed. This study analyzed its effectiveness in enhancing 

logical thinking and student responses. Employing Research and Development 

(R&D) with the ADDIE model and a One-Group Pretest-Posttest design, the 

research involved 33 class X SIJA B students at SMK Negeri 1 Cimahi. Instruments 

included logical thinking tests (pretest-posttest) and a student response 

questionnaire. Results showed: (1) "Primmify" was successfully developed and 

validated, with a 40-item valid, reliable test instrument (KR-20=0.318). (2) 

Students' logical thinking significantly improved (Paired T-Test Sig.<0.001; 

average N-Gain 0.40 - "Medium" category). The Analytical component saw the 

highest N-Gain (0.50), followed by Reasoning (0.45), Problem-Solving (0.34), and 

Improvement (0.21). (3) Student responses were very positive (average 81.51% - 

"Very Good"). "Primmify" effectively enhanced logical thinking and was well-

received. 

Keywords: ADDIE, Informatics, Interactive Multimedia, Logical Thinking, 

PRIMM  
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