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ABSTRAK

Mata Pelajaran informatika materi algoritma dan pemrograman merupakan salah
satu materi yang sulit untuk dipelajari karena didapatkan masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam mempelajari materi algoritma dan pemrograman.
Dengan kemampuan berpikir analitis dapat membantu siswa dalam mempelajari
materi algoritma dan pemrograman. Tidak hanya itu gaya belajar siswa juga dapat
membantu dalam mempelajari sesuatu yang mana gaya belajar setiap individu
berbeda-beda. Gaya belajar seseorang tidak terfokus pada satu gaya belajar, tetapi
cenderung membentuk kombinasi dan konfigurasi gaya belajar tertentu. Adapun
untuk membantu siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan media yang
penggunanya dapat mengatur alur media secara langsung yang bernama multimedia
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang multimedia interaktif berbasis
android dengan gaya belajar kolb untuk meningkatkan kemampuan berpikir analitis
siswa. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D
(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluate). Dari penelitian ini diperoleh
hasil: (1)Didapatkan kenaikan nilai rerata pretest kemampuan berpikir analitis yang
semula sebesar 52,35% menjadi 66,43% pada hasil posttest dengan gain rerata
sebesar 0,296. (2)Peserta didik memberikan repons positif terkait media
pembelajaran dengan nilai sebesar 73% sehingga media pembelajaran mendapat
klasifikasi “Baik”. Sehingga dapat disimpulkan penerapan multimedia interaktif
dengan gaya belajar kolb dapat meningkatkan kemampuan berpikir analitis siswa.

Kata Kunci: Algoritma dan Bahasa Pemrograman, Analytical Thinking, Gaya
belajar Kolb, Informatika, Multimedia interaktif.

vii



Design and Development of Interactive Multimedia Based on Kolb's Learning
Styles to Enhance Vocational High School Students’ Analytical Thinking Skills
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ABSTRACT

The Informatics subject, particularly in the topics of algorithms and programming,
is considered one of the more difficult areas for students to learn, as many still
struggle with understanding the material. Analytical thinking skills can support
students in grasping algorithms and programming concepts. Moreover, students’
learning styles also play a significant role in the learning process, with each
individual having unique preferences. A person’s learning style is not limited to a
single type but often involves a combination and configuration of different styles.
To support students in the learning process, this study utilizes interactive
multimedia that allows users to control the learning flow directly. This research
aims to design Android-based interactive multimedia incorporating Kolb’s learning
styles to enhance students' analytical thinking abilities. The research method used
is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluate). The results of this
study show that: (1) the average pretest score of analytical thinking ability increased
from 52.35% to 66.43% in the posttest, with a mean gain of 0.296; (2) students gave
positive responses toward the learning media, with an average score of 73%,
classifying the media as “Good.” It can be concluded that the implementation of
interactive multimedia based on Kolb’s learning styles can improve students’
analytical thinking skills.

Keywords: Algorithms and Programming Languages, Analytical Thinking, Kolb's
Learning Styles, Informatics, Interactive Multimedia
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