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 Abstract : This study aimed to develop LoopLearn, an 
interactive web-based multimedia integrated with the 
Think Pair Share (TPS) model for Informatics learning on 
Control Structures for Repetition, and to determine its 
feasibility and students’ responses. The study employed 
Research and Development (R&D) using the ADDIE model 
consisting of Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. The product contains 
learning materials, TPS activities, student worksheets, 
exercises, and evaluation. Product feasibility was assessed 
using the Learning Object Review Instrument (LORI), 
while students’ responses were collected through a 
questionnaire. Critical-thinking improvement was 
analyzed using normality testing, paired-sample t-test, 
and N-Gain. The results showed that expert judgment 
placed the material and media aspects at 90% each, 
categorized as very good. Students’ responses reached 
87.29%, also categorized as very good. The mean critical-
thinking score increased from 68.83 on the pretest to 
79.44 on the posttest, with a significant difference (t = -
7.322; p < .001) and an average N-Gain of 0.34 in the 
medium category. These findings indicate that LoopLearn 
can serve as an alternative interactive multimedia for 
Informatics learning that integrates content presentation 
with structured TPS activities. 
 
Keywords : Interactive Multimedia; Think Pair Share; 
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Abstrak : Penelitian ini bertujuan mengembangkan 
LoopLearn, yaitu multimedia interaktif berbasis website 
yang diintegrasikan dengan model Think Pair Share (TPS) 
pada pembelajaran Informatika materi Struktur Kontrol 
Perulangan, serta mengetahui kelayakan dan tanggapan 
peserta didik terhadap media yang dikembangkan. 
Penelitian menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri 
atas Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Produk memuat materi, aktivitas TPS, LKPD, 
latihan, dan evaluasi. Kelayakan produk dinilai 
menggunakan Learning Object Review Instrument 
(LORI), sedangkan tanggapan peserta didik diperoleh 
melalui angket. Peningkatan kemampuan berpikir kritis 
dianalisis menggunakan uji normalitas, paired sample t-
test, dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penilaian ahli pada aspek materi dan media masing-
masing mencapai 90% dengan kategori sangat baik. 
Tanggapan peserta didik mencapai 87,29% dengan 
kategori sangat baik. Rata-rata nilai critical thinking 
meningkat dari 68,83 pada pretest menjadi 79,44 pada 
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posttest, dengan perbedaan yang signifikan (t = -7,322; p 
< 0,001) dan N-Gain sebesar 0,34 pada kategori sedang. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa LoopLearn dapat 
menjadi alternatif multimedia interaktif yang 
memadukan penyajian materi dengan aktivitas 
pembelajaran berbasis TPS. 
 
Kata Kunci : Multimedia Interaktif; Think Pair Share; 
Looplearn; Berpikir Kritis; Informatika 

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi memberikan peluang bagi dunia pendidikan untuk 

menghadirkan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik (Aulia, 
2022; Hamdani et al., 2022). Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi 
sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga dapat digunakan untuk menyediakan berbagai 
aktivitas yang memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan materi dan memperoleh 
pengalaman belajar secara lebih terstruktur (Rochman et al., 2024). Salah satu bentuk 
pemanfaatan teknologi tersebut adalah multimedia interaktif yang mengintegrasikan teks, gambar, 
latihan, dan aktivitas pembelajaran dalam satu media. Penggunaan multimedia interaktif dapat 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi secara langsung dengan materi 
serta mendukung proses belajar yang lebih aktif dan menarik (Hamdani et al., 2022; Rochman et 
al., 2024). 

Kebutuhan terhadap multimedia interaktif menjadi semakin relevan dalam pembelajaran 
Informatika karena karakteristik materi tidak hanya menuntut pemahaman konsep, tetapi juga 
penerapan konsep dalam penyelesaian masalah. Salah satu materi yang memiliki karakteristik 
tersebut adalah Struktur Kontrol Perulangan pada elemen Algoritma dan Pemrograman. Materi ini 
mencakup konsep dasar perulangan, perulangan for, while, dan do-while yang mengharuskan 
peserta didik memahami alur proses, kondisi perulangan, serta menentukan struktur yang sesuai 
dengan permasalahan. Proses pembelajaran pada materi tersebut membutuhkan penyajian yang 
dapat membantu peserta didik memahami konsep secara bertahap dan memberikan kesempatan 
untuk mencoba serta menganalisis permasalahan (Hamdani et al., 2022; Rochman et al., 2024). 
Selain itu, aktivitas pembelajaran yang melibatkan proses analisis dan pemecahan masalah juga 
relevan dengan pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik (Sari et al., 2025). 
Penelitian Taneo et al. (2026) menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara 
kemampuan critical thinking dengan hasil belajar coding peserta didik. Meskipun kemampuan 
tersebut penting dalam pembelajaran Informatika, penerapannya dalam proses pembelajaran 
masih menghadapi berbagai kendala. 

Kondisi tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran Informatika di SMKN 1 Bojongpicung. 
Hasil wawancara dengan guru Informatika dan penyebaran angket kepada peserta didik 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih memiliki keterbatasan dalam 
mendukung pembelajaran Informatika secara interaktif. Penyampaian materi masih banyak 
dilakukan melalui penjelasan guru dan bahan presentasi, sedangkan media yang digunakan masih 
terbatas dan belum banyak memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih serta 
memahami materi secara mandiri. Pada materi Struktur Kontrol Perulangan, kondisi tersebut 
menyebabkan peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami alur logika dan 
menyelesaikan permasalahan yang memerlukan penalaran. Temuan tersebut menunjukkan 
adanya kebutuhan terhadap media yang tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga menyediakan 
aktivitas pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi dan 
menyelesaikan permasalahan. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendukung aktivitas tersebut 
adalah Think Pair Share (TPS). TPS terdiri atas tiga tahapan, yaitu Think, Pair, dan Share. Pada 
tahap Think, peserta didik memikirkan permasalahan secara mandiri sebelum mendiskusikannya 
dengan pasangan pada tahap Pair. Selanjutnya, pada tahap Share, peserta didik menyampaikan 
hasil pemikiran atau diskusinya. Tahapan tersebut memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk memahami permasalahan, menyusun pemikiran, mendiskusikan alternatif penyelesaian, 
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dan mengomunikasikan hasil pemikirannya (Xu et al., 2023). Penelitian Kurjum et al. (2020) 
menunjukkan bahwa penerapan TPS dapat mendukung pengembangan kemampuan critical 
thinking peserta didik melalui kegiatan berpikir dan berdiskusi. Oleh karena itu, tahapan TPS dapat 
diintegrasikan ke dalam media pembelajaran untuk memberikan struktur aktivitas yang 
mendorong peserta didik tidak hanya mempelajari materi, tetapi juga terlibat dalam proses berpikir 
dan penyelesaian masalah. 

Pengintegrasian multimedia interaktif dengan model TPS dapat menjadi salah satu alternatif 
untuk mengatasi keterbatasan media sekaligus memberikan alur aktivitas pembelajaran yang lebih 
terarah. Multimedia dapat digunakan untuk menyajikan materi dan latihan, sedangkan tahapan 
TPS dapat digunakan untuk mengarahkan aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran. 
Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai tempat penyampaian 
materi, tetapi juga dapat digunakan untuk mendukung kegiatan berpikir secara mandiri, 
berdiskusi, dan menyampaikan hasil pemikiran. Pendekatan tersebut sejalan dengan penelitian 
sebelumnya yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif dapat mendukung keterlibatan 
peserta didik dalam pembelajaran dan pengembangan kemampuan berpikir kritis (Hamdani et al., 
2022), sementara penerapan TPS dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir melalui kegiatan individu dan diskusi (Kurjum et al., 
2020). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk 
mendukung pembelajaran dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Hamdani et al. (2022) 
mengembangkan multimedia interaktif berbasis Android dan menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan dapat mendukung peningkatan kemampuan critical thinking peserta didik. 
Rochman et al. (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dapat 
mendukung keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Sementara itu, Kurjum et al. 
(2020) menunjukkan bahwa model TPS dapat digunakan untuk mendukung pengembangan 
critical thinking melalui kegiatan berpikir dan diskusi. Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan 
bahwa multimedia interaktif dan TPS memiliki potensi untuk digunakan dalam pembelajaran yang 
membutuhkan keterlibatan peserta didik dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan. 

Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus mengintegrasikan multimedia interaktif 
berbasis website dengan tahapan TPS pada materi Struktur Kontrol Perulangan masih memiliki 
ruang untuk dikembangkan. Materi Struktur Kontrol Perulangan memiliki karakteristik yang 
membutuhkan pemahaman terhadap alur proses, kondisi, dan pemilihan struktur perulangan yang 
sesuai. Oleh karena itu, media pembelajaran perlu dirancang tidak hanya untuk menyajikan 
informasi mengenai sintaks for, while, dan do-while, tetapi juga menyediakan aktivitas yang 
membantu peserta didik memahami konsep dan menerapkannya dalam permasalahan. 
Pengembangan media dengan mengintegrasikan tahapan TPS diharapkan dapat memberikan alur 
pembelajaran yang lebih jelas, mulai dari memahami permasalahan secara mandiri, 
mendiskusikan penyelesaian, hingga mengomunikasikan hasil pemikiran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif 
berbasis website bernama LoopLearn pada materi Struktur Kontrol Perulangan. LoopLearn 
dirancang untuk menyajikan materi pembelajaran, aktivitas berbasis TPS, LKPD, latihan, dan 
evaluasi dalam satu media. Tahapan Think Pair Share diintegrasikan ke dalam aktivitas 
pembelajaran agar peserta didik memiliki kesempatan untuk memahami permasalahan secara 
mandiri, mendiskusikan hasil pemikiran bersama pasangan, dan menyampaikan hasil diskusi. 
Dengan rancangan tersebut, LoopLearn diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran 
Informatika yang mendukung pembelajaran Struktur Kontrol Perulangan secara lebih interaktif 
dan terarah. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
multimedia interaktif LoopLearn berbasis model Think Pair Share pada materi Struktur Kontrol 
Perulangan serta mengetahui kelayakan dan tanggapan peserta didik terhadap media yang 
dikembangkan. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 
menghasilkan multimedia interaktif berbasis Think Pair Share (TPS) untuk pembelajaran 
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informatika dengan materi Struktur Kontrol Perulangan. Produk yang dikembangkan berupa 
multimedia interaktif berbasis website bernama LoopLearn yang memuat materi pembelajaran, 
aktivitas Think Pair  Share, LKPD, latihan, dan evaluasi. Selain menghasilkan produk, penelitian ini 
dilakukan untuk mengetahui kelayakan media serta tanggapan peserta didik terhadap penggunaan 
multimedia yang dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009). Model ADDIE dipilih karena memberikan 
tahapan pengembangan yang sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk. 
Alur pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Tahapan Pengembangan Multimedia Interaktif 

Tahap Kegiatan Pemgembangan 

Analysis Menganalisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, 
kondisi pembelajaran Informatika, penggunaan media 
pembelajaran, serta materi Struktur Kontrol Perulangan melalui 
studi literatur, wawancara guru, dan angket peserta didik. 

Design Merancang materi Struktur Kontrol Perulangan, modul ajar, LKPD, 
instrumen pretest dan posttest, serta rancangan multimedia melalui 
flowchart dan storyboard. 

Development  Mengembangkan multimedia interaktif LoopLearn berdasarkan 
rancangan yang telah dibuat, mengintegrasikan materi, aktivitas 
TPS, LKPD, latihan, dan evaluasi, kemudian melakukan validasi 
produk dan revisi berdasarkan masukan validator. 

Implementation Mengimplementasikan multimedia interaktif LoopLearn pada 
peserta didik kelas X TJKT 4 SMKN 1 Bojongpicung untuk 
mengetahui tanggapan peserta didik serta mengukur perubahan 
kemampuan critical thinking melalui pretest dan posttest. 

Evaluation  Mengevaluasi hasil pengembangan dan implementasi berdasarkan 
hasil validasi, tanggapan peserta didik, serta hasil pretest dan 
posttest untuk mengetahui ketercapaian tujuan pengembangan. 

 
Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X TJKT 4 SMKN 1 Bojongpicung yang berjumlah 

36 peserta didik. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket, validasi ahli, serta 
pretest dan posttest. Instrumen penelitian meliputi instrumen analisis kebutuhan, validasi 
multimedia, tanggapan peserta didik, serta tes kemampuan critical thinking. Instrumen tes disusun 
berdasarkan indikator critical thinking menurut (Facione, 2015). Analisis data dilakukan secara 
kuantitatif dan kualitatif. Data validasi ahli dan tanggapan peserta didik dianalisis secara deskriptif 
untuk menentukan kelayakan dan respons terhadap multimedia. Data pretest dan posttest 
dianalisis menggunakan uji normalitas, paired sample t-test, dan N-Gain untuk mengetahui 
perbedaan dan peningkatan kemampuan critical thinking peserta didik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan multimedia interaktif LoopLearn diperoleh melalui lima tahap model 
ADDIE. Setiap tahap dilakukan untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis TPS yang sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran Informatika pada materi Struktur Kontrol Perulangan. 
Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif 

Tahap Analysis. Hasil analisis menunjukkan adanya kebutuhan terhadap media yang dapat 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mempelajari materi secara lebih interaktif, 
berlatih, serta menyelesaikan permasalahan secara bertahap. Pada materi Struktur Kontrol 
Perulangan, kebutuhan tersebut berkaitan dengan pemahaman alur logika, kondisi perulangan, 
dan pemilihan struktur for, while, dan do-while. Hasil analisis menjadi dasar dalam menentukan 
fitur dan aktivitas yang dikembangkan pada LoopLearn. Tahap Design. Pada tahap ini dirancang 
struktur multimedia, materi pembelajaran, LKPD, aktivitas TPS, latihan, dan evaluasi. Flowchart 



 

 

 

 

 
Efaludini et al. 10.55681/armada.v4i9.3974 

 

 
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Think Pair Share pada Pembelajaran... |   5551 

 

 

 

digunakan untuk menggambarkan alur navigasi media, sedangkan storyboard digunakan untuk 
merancang tampilan dan isi setiap halaman. Aktivitas TPS disusun melalui tahap Think, Pair, dan 
Share agar penggunaan media terintegrasi dengan aktivitas pembelajaran. 

Tahap Development. Rancangan kemudian diwujudkan menjadi multimedia interaktif 
berbasis website LoopLearn. Pengembangan menggunakan React.js, Vite, dan Tailwind CSS, dengan 
Firebase sebagai layanan pendukung pengelolaan data. Produk memuat halaman beranda, 
presensi, pertemuan, materi, aktivitas dan LKPD, evaluasi, pretest, serta posttest. Halaman 
pertemuan dibagi menjadi tiga pertemuan sesuai materi pembelajaran dan dilengkapi sistem 
penguncian agar peserta didik mengikuti kegiatan secara berurutan. 

 

Gambar 1. Tampilan beranda dan halaman pertemuan 1  

 
Sumber: Dokumentasi peneliti 

 

Gambar 1 menunjukkan tampilan awal LoopLearn dan halaman konsep dasar Struktur 
Kontrol Perulangan. Halaman beranda berfungsi sebagai titik awal penggunaan media, sedangkan 
halaman konsep menyajikan pengantar materi sebelum peserta didik memasuki aktivitas 
pembelajaran. 

 

Gambar 2. Peta konsep dan alur tujuan pembelajaran pada LoopLearn 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti 

 
Gambar 2 memperlihatkan peta konsep dan alur tujuan pembelajaran. Peta konsep memuat 

konsep dasar, perulangan for dan while, serta perulangan do-while sehingga peserta didik dapat 
melihat hubungan antarbagian materi dan memahami urutan kompetensi. 

 

Gambar 3. Pertanyaan pemantik dan penyajian materi 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti 

 

Gambar 3 menunjukkan pertanyaan pemantik dan halaman materi. Pertanyaan pemantik 
digunakan untuk mengarahkan peserta didik mengidentifikasi permasalahan sebelum 
mempelajari konsep. Materi kemudian disajikan secara bertahap melalui definisi, fungsi, dan 
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contoh penggunaan struktur kontrol perulangan. Rancangan ini mendukung tahap Think karena 
peserta didik memperoleh stimulus untuk memahami permasalahan sebelum berdiskusi. 

 

Gambar 4. Flowchart dan notasi algoritma 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti 

 

Gambar 4 memperlihatkan penyajian flowchart dan notasi algoritma. Kedua bagian tersebut 
membantu peserta didik memahami hubungan antara proses, kondisi, dan instruksi yang berulang 
serta menghubungkan konsep algoritmik dengan implementasinya. 

 

Gambar 5. LKPD berbasis Think Pair Share 

 
Sumber : Dokumentasi Peneliti 

 

Gambar 5 menunjukkan LKPD yang diintegrasikan ke dalam LoopLearn. Aktivitas dimulai 
dari Think melalui pertanyaan yang dikerjakan secara mandiri, dilanjutkan Pair untuk 
membandingkan dan mendiskusikan jawaban dengan pasangan, kemudian Share untuk 
menyampaikan hasil pembahasan. LKPD menggunakan permasalahan kontekstual sehingga 
peserta didik dapat menerapkan konsep perulangan dalam situasi yang dekat dengan 
permasalahan nyata. 

 

Gambar 6. Aktivitas LKPD dan penyelesaian permasalahan 

 
Sumber : Dokumentasi Peneliti  

 

Gambar 6 memperlihatkan aktivitas LKPD yang mengarahkan peserta didik memberikan 
alasan dan menganalisis permasalahan. Aktivitas tersebut tidak hanya meminta jawaban akhir, 
tetapi juga mendorong peserta didik menjelaskan cara berpikir dan dasar pemilihan penyelesaian 
sehingga selaras dengan tujuan pengembangan critical thinking. Tahap Implementation. Hasil 
pengembangan multimedia interaktif LoopLearn diperoleh melalui lima tahap model ADDIE. Setiap 
tahap dilakukan untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis TPS yang sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran Informatika pada materi Struktur Kontrol Perulangan. Tahap Evaluation. 
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Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi, implementasi, tanggapan peserta didik, dan hasil 
pretest-posttest. Evaluasi digunakan untuk memastikan bahwa produk telah sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran serta menentukan perbaikan yang diperlukan. Masukan validator 
digunakan sebagai dasar penyempurnaan produk sebelum digunakan pada implementasi. 
Kelayakan Multimedia Interaktif 

Kelayakan LoopLearn dinilai menggunakan instrumen LORI dengan skala 1–5. Hasil 
judgment menunjukkan bahwa penilaian pada aspek materi dan media berada pada skor 4 dan 5. 
Berdasarkan skor tersebut, aspek materi memperoleh 90% dan aspek media memperoleh 90%, 
keduanya termasuk kategori sangat baik. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Multimedia Interaktif 
Aspek Skor Maksimum Skor Perolehan Persentase Kategori 

Aspek materi (10 butir) 50 45 90,00% Sangat Baik 
Aspek media (10 butir) 50 45 90,00% Sangat Baik 

 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa LoopLearn memiliki kualitas yang baik pada penyajian 
materi maupun rancangan media. Penilaian tinggi pada aspek materi menunjukkan kesesuaian isi 
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik, sedangkan aspek media menunjukkan 
bahwa tampilan, navigasi, dan interaksi telah mendukung penggunaan multimedia. Beberapa 
indikator yang memperoleh skor 4 masih dapat disempurnakan, terutama pada aksesibilitas, 
penggunaan kembali, dan kepatuhan terhadap standar. 
Tanggapan Peserta Didik 

Tanggapan peserta didik diperoleh melalui angket setelah implementasi kepada 36 peserta 
didik. Hasil pengolahan skor menunjukkan rata-rata tanggapan sebesar 87,29% dan termasuk 
kategori sangat baik. 

 

Tabel 3. Tanggapan Peserta Didik terhadap LoopLearn 
Aspek Skor Ideal Skor Perolehan Persentase 

Kualitas isi materi 180 146 81,11% 
Pembelajaran 180 155 86,11% 
Umpan balik dan adaptasi 180 150 83,33% 
Motivasi 180 167 92,78% 
Desain presentasi 180 164 91,11% 
Kemudahan interaksi 180 156 86,67% 
Aksesibilitas 180 156 86,67% 
Memenuhi standar 180 163 90,56% 
Rata-rata 1.440 1.257 87,29% 

 
Aspek motivasi memperoleh persentase tertinggi sebesar 92,78%, sedangkan kualitas isi 

materi memperoleh 81,11%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan 
respons positif terhadap penggunaan LoopLearn, terutama karena tampilan dan aktivitas yang 
tersedia memberikan variasi dalam pembelajaran. Persentase kualitas isi yang lebih rendah 
menunjukkan bahwa penyajian materi masih dapat dikembangkan agar semakin mudah dipahami 
oleh seluruh peserta didik. 
Peningkatan Kemampuan Critical Thinking 
Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data pretest dan posttest sebelum 
dilakukan uji perbedaan. Karena jumlah peserta didik sebanyak 36 orang, pengujian dilakukan 
menggunakan Shapiro-Wilk. Nilai signifikansi pretest sebesar 0,310 dan posttest sebesar 0,103. 
Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga data pretest dan posttest berdistribusi normal. 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 
Data Statistic df Sig. 

Pretest 0,965 36 0,310 
Posttest 0,950 36 0,103 
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Paired Sample t-Test 
Setelah data memenuhi asumsi normalitas, dilakukan paired sample t-test. Rata-rata nilai 

pretest sebesar 68,83, sedangkan rata-rata posttest sebesar 79,44 sehingga terdapat peningkatan 
rata-rata sebesar 10,61 poin. 

 

Tabel 5.  Hasil Paired Sample t-Test 
Perbandingan Mean Difference T df Sig. (2-tailed) 

Pretest – Posttest -10,61 -7,322 35 <0,001 

 
Nilai signifikansi sebesar <0,001 lebih kecil dari 0,05 sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kemampuan critical thinking sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan 
LoopLearn. Hasil tersebut menunjukkan adanya perubahan kemampuan setelah peserta didik 
mengikuti pembelajaran yang mengintegrasikan multimedia interaktif dengan model Think Pair 
Share. 
N-Gain 

Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan critical 
thinking dari pretest ke posttest. Hasil perhitungan menunjukkan rata-rata N-Gain sebesar 0,34 
dengan nilai minimum 0,06 dan maksimum 0,89. Nilai rata-rata tersebut termasuk kategori 
sedang. 

Tabel 6. Hasil Analisis N-Gain 
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
36 0,06 0,89 0,34 0,21 

 
Peningkatan pada kategori sedang menunjukkan bahwa kemampuan critical thinking 

peserta didik mengalami perubahan setelah pembelajaran menggunakan LoopLearn, meskipun 
belum berada pada kategori tinggi. Peningkatan rata-rata dari 68,83 menjadi 79,44 dan hasil uji t 
yang signifikan menunjukkan bahwa pembelajaran memberikan perubahan yang bermakna 
terhadap kemampuan peserta didik. 
Pembahasan 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa LoopLearn tidak hanya berfungsi sebagai media 
penyampaian materi, tetapi juga mengintegrasikan aktivitas pembelajaran melalui tahapan Think, 
Pair, dan Share. Integrasi tersebut menjadi karakteristik utama produk karena peserta didik tidak 
hanya memperoleh materi melalui multimedia, tetapi juga diarahkan untuk berpikir secara 
mandiri, berdiskusi, dan mengomunikasikan hasil pemikiran. Rancangan ini sesuai dengan tujuan 
TPS yang menempatkan aktivitas berpikir individu dan diskusi sebagai bagian penting dalam 
pembelajaran (Kurjum et al., 2020). Karakteristik tersebut penting pada materi Struktur Kontrol 
Perulangan karena peserta didik perlu memahami hubungan antara kondisi, alur proses, dan 
struktur perulangan yang digunakan. Penyajian materi melalui multimedia memberikan informasi 
dan contoh, sedangkan aktivitas TPS memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
menggunakan informasi tersebut dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan. Rangkaian 
Think, Pair, dan Share memberikan ruang bagi indikator critical thinking, khususnya 
interpretation, analysis, inference, evaluation, dan explanation. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa LoopLearn memperoleh penilaian sangat baik pada aspek 
materi dan media. Hal tersebut menunjukkan adanya kesesuaian antara isi, tujuan pembelajaran, 
tampilan, dan interaksi. Penggunaan LORI juga memberikan kerangka penilaian yang mencakup 
kualitas isi, keselarasan tujuan, umpan balik, motivasi, desain presentasi, interaksi, aksesibilitas, 
penggunaan kembali, dan kepatuhan terhadap standar (Leacock & Nesbit, 2007). Tanggapan 
peserta didik sebesar 87,29% menunjukkan penerimaan yang sangat baik terhadap LoopLearn. 
Persentase tertinggi terdapat pada aspek motivasi dan desain presentasi. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa tampilan dan aktivitas yang disediakan mampu memberikan variasi dalam 
proses belajar. Hal ini mendukung temuan Hamdani et al. (2022) bahwa multimedia interaktif 
dapat digunakan untuk mendukung keterlibatan dan kemampuan critical thinking peserta didik. 
Aspek kualitas isi yang memperoleh persentase lebih rendah dapat menjadi dasar untuk 
menyederhanakan bahasa, menambah contoh, dan memperjelas penyajian materi. 
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Hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan rata-rata sebesar 10,61 poin, sedangkan 
N-Gain sebesar 0,34 berada pada kategori sedang. Hasil paired sample t-test juga menunjukkan 
perbedaan yang signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan LoopLearn yang 
dipadukan dengan aktivitas TPS memberikan ruang bagi peserta didik untuk menggunakan 
kemampuan berpikir kritis selama pembelajaran. Peserta didik tidak hanya mempelajari sintaks 
for, while, dan do-while, tetapi juga menganalisis permasalahan, menentukan struktur perulangan 
yang sesuai, membandingkan jawaban, dan menjelaskan alasan penyelesaian. Temuan ini relevan 
dengan Taneo et al. (2026) yang menunjukkan hubungan antara kemampuan critical thinking dan 
hasil belajar coding. Secara keseluruhan, integrasi multimedia interaktif berbasis website dengan 
model TPS dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran Informatika yang membutuhkan 
pemahaman konsep sekaligus kemampuan menganalisis dan menyelesaikan permasalahan. 
Keterbatasan penelitian ini adalah implementasi hanya dilakukan pada satu kelas dan materi 
terbatas pada Struktur Kontrol Perulangan sehingga hasil perlu dipahami sesuai dengan konteks 
subjek dan pelaksanaan pembelajaran. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, multimedia interaktif LoopLearn berhasil dikembangkan 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. LoopLearn dikembangkan sebagai 
multimedia interaktif berbasis website pada materi Struktur Kontrol Perulangan dengan 
mengintegrasikan tahapan Think, Pair, dan Share serta dilengkapi materi, LKPD, latihan, dan 
evaluasi. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi dan media masing-masing memperoleh 
persentase 90% dengan kategori sangat baik. Tanggapan 36 peserta didik terhadap LoopLearn 
memperoleh persentase 87,29% dengan kategori sangat baik. Kemampuan critical thinking 
meningkat dari rata-rata 68,83 pada pretest menjadi 79,44 pada posttest. Hasil paired sample t-
test menunjukkan perbedaan yang signifikan dengan t = -7,322 dan p < 0,001, sedangkan N-Gain 
sebesar 0,34 termasuk kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa LoopLearn dapat 
menjadi alternatif multimedia pembelajaran Informatika yang memadukan penyajian materi 
dengan aktivitas pembelajaran berbasis TPS. Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan 
menambahkan fitur praktik atau eksekusi kode secara langsung di dalam media agar aktivitas 
pemrograman tidak bergantung pada platform eksternal. Pengembangan juga dapat memperluas 
materi, memperkuat umpan balik, dan menguji penggunaan LoopLearn pada kelas serta konteks 
pembelajaran yang berbeda. 
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