PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PRINSIP ANIMASI MATA
PELAJARAN ANIMASI 2D 3D UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA
DIDIK KELAS XI MULTIMEDIA 1 DI SMKN 1 SOOKO MOJOKERTO

Imamatul Ummah
Teknologi Pendidikan, Fakultas llmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya
imamatulummah.19005@mbhs.unesa.ac.id

Rusijono
Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya
rusijono@unesa.ac.id

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan multimedia interaktif terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran Animasi 2D 3D kelas XI Multimedia 1 di SMKN 1 Sooko Mojokerto.
Penelitian ini merupakan penelitian RnD (Research and Development). Data yang dikumpulkan menggunakan
teknik wawancara, angket, dan tes. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas XI Multimedia 1 yang
berjumlah 31 peserta didik dan dibagi menjadi 2 kelompok yaitu kelompok kontrol yang berjumlah 15 peserta
didik dan kelompok eksperimen yang berjumlah 16 peserta didik. Penelitian ini menggunakan uji validitas dan uji
reliabilitas dan kemudian dilakukan uji T untuk menguji hipotesis dengan prasyarat data harus di uji homogentitas
dan reliabilitasnya. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media multimedia interaktif terbukti
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas XI Multimedia 1 di SMKN 1 Sooko Mojokerto. Hal
tersebut dapat di lihat dari hasil uji T yang mana diperoleh hasil nilai sig. (2-tailed) 0,003. Dengan demikian, nilai
sig. (2-tailed) 0,003 < 0,05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak yang dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Sehingga simpulan dari
penelitian ini adalah media multimedia interakatif berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik
kelas X1 Multimedia 1 di SMKN 1 Sooko Mojokerto.
Kata Kunci : Multimedia interaktif, Animasi, Animasi 2 Dimensi 3 Dimensi, Prinsip dasar animasi, Hasil
Belajar peserta didik.

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the use of interactive multimedia on improving student learning outcomes
in 2D 3D Animation subject class XI Multimedia 1 at SMKN 1 Sooko Mojokerto. This research is an RnD
(Research and Development) study. Data collected using interviews, questionnaires, and tests. The subjects of
this study were students in class X1 Multimedia 1, which consisted of 31 students and were divided into 2 groups,
namely the control group, which consisted of 15 students, and the experimental group, which consisted of 16
students. This study used validity and reliability tests and then a T-test was carried out to test the hypothesis with
the prerequisites that the data must be tested for homogeneity and reliability. The results of this study indicate
that the use of interactive multimedia media is proven to be able to improve the learning outcomes of class Xl
Multimedia 1 students at SMKN 1 Sooko Mojokerto. This can be seen from the results of the T test which obtained
the sig. (2-tailed) 0.003. Thus, the value of sig. (2-tailed) 0.003 < 0.05 so that Ha is accepted and Ho is rejected
which can be concluded that there are differences in the learning outcomes of students in the experimental group
and the control group. So the conclusion from this study is that interactive multimedia media has an effect on
increasing learning outcomes for students in class X1 Multimedia 1 at SMKN 1 Sooko Mojokerto.

Keywords: Interactive multimedia, Animation, 2D 3D Animation, Basic principles of animation, Student Learning
Outcomes.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang paling penting
dalam menata kehidupan seorang di masa depan.
Menurut Freeman Butt pendidikan merupakan proses
penyesuaian diri secara timbal balik dalam memberi
serta menerima pengetahuan, dan melalui penyesuaian
diri tersebut akan terbentuk perubahan pada diri
manusia. Sebagai akibat adanya penyesuaian timbal
balik tadi, maka fungsi pendidikan di Indonesia adalah
sebagai petunjuk arah terhadap pertumbuhan dan
perkembangan manusia  beserta  lingkungannya.
Pertumbuhan, perkembangan, dan perubahan harus
terorganisasi serta diarahkan sedemikian rupa menuju
kepada tujuan akhir pendidikan yang telah ditetapkan
(Anwar, 2017). Dalam mencapai sebuah fungsi
pendidikan tersebut maka diperlukan untuk belajar
sesuai dengan jenjang pendidikan formal yang ada di
Indonesia seperti yang disampaikan oleh Novalita
(2019) jenjeng pendidikan dasar seperti Sekolah Dasar
(SD), pendidikan menengah seperti Sekolah Menengah
Pertama (SMP), serta pendidikan menengah atas seperti
Sekolah Menengah Atas (SMA), dan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Pendidikan juga berperan
penting untuk mencetak lulusan yang memiliki
keterampilan yang menarik apalagi seiring dengan
berkembangnya teknologi seperti sekarang ini.
Sehingga selain mencetak lulusan yang cerdas, memiliki
keterampilan yang siap digunakan untuk dunia kerja
juga sangat dibutuhkan, salah satunya melalui
pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Hal
tersebut selaras dengan pendapat Akbar (2022) yang
menyatakan bahwa Tenaga kerja pada saat ini dituntut
untuk memenuhi kebutuhan pasar walaupun dengan
persaingan yang sangat ketat, keterbukaan bursa kerja
pada tingkat Nasional dan Internasional, kemampuan
yang koperatif dan kompetitif, kompetensi individu
serta profesional. Sehingga dari pendapat tersebut
Sekolah Menengah Kujuruan merupakan jawaban dari
tuntutan untuk pemenuhan tenaga kerja yang memiliki
kemampuan yang kooperatif dan kormpetitif

Pendidikan dalam UU No. 20 tahun 2003 ialah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak ‘mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan Negara.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan
salah satu tempat penyelenggaraan pendidikan. Dalam
pasal 15 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan
kejuruan merupakan pendidikan menengah yang
mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja
dalam bidang tertentu. Sejalan dengan hal tersebut,
menghasilkan tenaga kerja terampil yang mampu

mengembangkan potensi diri sesuai dengan tuntutan
kebutuhan dan persyaratan dunia kerja serta kemampuan
beradaptasi dengan perkembangan IPTEK dan seni
merupakan tujuan dari pendidikan sekolah menengah
kejuruan.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki
tujuan khusus untuk menghasilkan seorang lulusan (tenaga
kerja) yang siap untuk bekerja sesuai demgan bidang
keahlian yang telah diperolehnya. Peryataan tersebut
sesuai dengan definisi Unesco (dalam Sugandi, 2017) yang
menyatakan, “Technical and Vocational Education and
Training (TVET) is concern with the acquisition of
knowledge and skills f or the word of work.” (Pendidikan
Teknikal dan Vokasional dan Pelatihan adalah berkenaan
dengan penyiapan pengetahuan dan keterampilan untuk
memasuki dunia kerja.”. Dalam proses pembelajaran di
jenjang SMK ada banyak materi yang diajarkan. Salah
satunya adalah untuk jurusan multimedia di SMKN 1
Sooko Mojokerto terdapat mata pelajaran wajib yang harus
ditempuh dan dikuasai oleh peserta didik di jurusan
Multimedia adalah mata pelajaran Animasi.

Animasi merupakan salah satu mata pelajaran di
bidang keahlian jurusan Multimedia di SMKN 1 Sooko
Mojokerto. Berdasarkan hasil wawancara pada hari Selasa
tanggal 4 Oktober 2022 dengan narasumber, ibu Nur Laili
Hidayati, S.Pd selaku guru pengampu mata pelajaran
Animasi 2D 3D dapat diketahui bahwa terdapat beberapa
permasalahan dalam kegiatan pembelajaran sehingga
menyebabkan hasil belajar peserta didik tidak mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), yaitu 1) materi
prinsip-prinsip dasar animasi merupakan materi yang
susah difahami oleh peserta didik. 2) Belum terdapat media
pembelajaran yang layak untuk memfasilitasi kegiatan
pembelajaran, sehingga dalam pembelajaran guru
memberikan modul ataupun powerpoint yang dibagikan
melalui google classroom.

Peran pendidik mengembangkan kompetensi
peserta didik dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi sangat diperlukan. Hal tersebut bertujuan untuk
memberikan motivasi belajar peserta didik agar semangat
mengikuti  kegiatan  pembelajaran  serta  dapat
meningkatkan pemahaman terhadap materi yang
disampaikan. Tidak hanya itu, peran pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran juga bertujuan untuk
memaksimalkan tersampainya materi pembelajaran. Hal
tersebut dapat diwujudkan dengan penggunaan media
pembelajaran yang tepat.

Media pembelajaran merupakan sebuah media
kreatif yang digunakan dalam penyampaian materi pada
setiap mata pelajaran kepada peserta didik sehingga
tercipta sebuah proses belajar mengajar yang efektif,
efisien, dan menyenangkan (Wibawanto, 2017). Tujuan
dalam penggunaan media pembelajaran di antaranya
sebagai berikut: 1) memberikan kemudahan kepada peserta
didik untuk melakukan pemahaman terhdap konsep,
prinsip, sikap, serta keterampilan-keterampilan tertentu. 2)
memberikan pengalaman belajar yang beragam sehingga



dapat menumbuhkan minat peserta didik untuk belajar.
3) menumbuhkan sikap serta keterampilan tertentu pada
bidang teknologi. 4) menciptakan suasana belajar yang
tidak sukar dilupakan oleh Peserta didik (Fikri, hasnul
dan Sri Madona, 2018). Media pembelajaran terdapat
beberapa jenis, salah satunya adalah multimedia
interaktif.

Multimedia merupakan penyatuan satu media
atau lebih yang meliputi teks, audio, video yang
dilengkapi dengan tombol yang memungkinkan
pengguna untuk melakukan interaksi (Fikri, hasnul dan
Sri Madona, 2018). Sedangkan interaktif menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia memiliki arti saling
mempengaruhi.  Sehingga ~ multimedia  interaktif
memiliki arti media yang dilengkapi teks, audio, video,
serta animasi yang dilengkapi dengan alat pengontrol
seperti tombol yang berfungsi untuk menciptakan
komunikasi pengguna dengan media dalam mengontrol
konten yang ada di dalamnya.

Ditinjau dari permasalahan yang ada, maka perlu
dilakukan pengembangan suatu media pembelajaran
yang dapat memfasilitasi kegiatan belajar mengajar di
dalam kelas, terutama untuk materi yang bersifat
konseptual tanpa adanya tampilan visual. Media
pembelajaran  sangat  berperan  untuk  upaya
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam materi
pembelajaran. Sehingga diputuskan untuk
mengembangkan multimedia interaktif sebagai solusi
dari permasalahan tersebut Kkarena berdasarkan
penelitian terdahulu terbukti bahwa multimedia
interaktif terbukti cukup efetktif untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Aspek lain yang menjadi
pertimbangan untuk yakin dalam mengembangkan
multimedia interaktif adalah seluruh peserta didik yang
telah memiliki smartphone sendiri, sehingga multimedia
yang dikembangkan dapat dipergunakan berulang kali
secara mandiri di rumah maupun di sekolah.

Berdasarkan alur latar belakang yang telah
dipaparkan maka diputuskan untuk dilaksanakan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Prinsip Animasi Mata Pelajaran
Animasi 2d 3d Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Kelas Xi Multimedia 1 Di Smkn 1 Sooko
Mojokerto”.

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah
dipaparkan , maka dapat di tuliskan rumusan masalah
sebagai berikut: 1) Apakah multimedia interaktif yang
dikembangkan layak digunakan pada materi prinsip
dasar animasi mata pelajaran animasi 2D 3D di SMK
Negeri 1 Sooko Mojokerto?, 2) Apakah penggunaan
multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada materi prinsip dasar animasi mata
pelajaran animasi 2D 3D di SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto?

Berdasarkan uraian rumusan masalah yang telah
dipaparkan, maka dapat di tuliskan tujuan dari penelitian
sebagai berikut: 1) Menghasilkan multimedia interaktif

yang layak digunakan pada materi prinsip dasar animasi
mata pelajaran animasi 2D 3D di SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto. 2) Menghasilkan multimedia interaktif yang
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi
prinsip dasar animasi mata pelajaran animasi 2D 3D di
SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto.

METODE

Pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE Analyze (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Model
pengembangan ADDIE sangat tepat digunakan untuk
mengembangkan sebuah produk pendidikan maupun
sumber belajar yang lain (Branch, 2009). Model ADDIE
dipilih karena menurut (Branch 2009: 17) disebutkan
bahwa model ini memiliki kelebihan yakni terdapat
kegiatan evaluasi dan revisi pada tiap tahapannya sehingga
tahapan pada model ADDIE tersusun secara sistematis.
Dengan adanya kegiatan tersebut pada tiap tahapan
ADDIE maka diharapkan dapat meminimalisir kekurangan
produk di tiap tahapannya. Adapun skema model
pengembangan ADDIE disajikan dalam gambar berikut:

Gambar 3. 1 Model ADDIE

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta
didik kelas X1 Multimedia 1 di SMKN 1 Sooko Mojokerto
yang berjumlah 31 peserta didik yang nantinya dibagi
menjadi 2 kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dengan desain uji coba Control Groub
Pretest Posttest Design yang bertujuan untuk mengetahui
kelayakan dan keefektifan media yang dikembangkan.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan angket dan tes. Teknik analisis data angket
menggunakan tolok ukur skala likert sebegai berikut:

Tabel 3. 1 Kriteria Penilaian Skala Likert

Rentang Presentase Kriteria
>80%-100% Sangat Layak
>60%-80% Layak
>40%-60% Kurang Layak
>20%-40% Tidak Layak

0%-20% Sangat Tidak Layak

Teknik analisis data tes menggunakan rumus uji T
untuk menganalisis hasil belajar peserta didik setalah
menggunakan media multimedia interaktif. Berikut ini
rumus yang digunakan:

_ (Mx—My)
t—\/2x2+2y2 1 1)
Nx+Ny—-27*Nx Ny




Keterangan:

M= rata-rata

x= kelompok kontrol
y=kelompok eksperimen
N=jumlah peserta didik
Sumber: (Sugiyono, 2013: 178)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut ini adalah langkah-langkah hasil
pengembangan multimedia interaktif materi ide pokok
dan ide penjelas teks biografi:
1. Analysis (analisis)
Tahap pertama yang dilakukan adalah melakukan
analisis terhadap permasalahan yang ada di SMKN 1
Sooko Mojokerto yakni dengan melakukan
observasi  serta wawancara  sebagai  studi
pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan
menentukan solusi yang tepat untuk mengatasinya.
Berikut ini merupakan penjabaran permasalahan
yang ada berdasarkan kondisi nyata dan kondisi
idealnya.
a. Kondisi nyata
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan bersama guru
pengampu mata pelajaran animasi 2D dan
3D di SMKN 1 Sooko Mojokerto,
ditemukannya masalah vaitu materi
prinsip-prinsip dasar animasi merupakan
materi yang susah difahami oleh peserta
didik, dan belum terdapat media
pembelajaran  yang layak  untuk
memfasilitasi  kegiatan pembelajaran
sehingga dalam pembelajaran guru
memberikan modul ataupun powerpoint
yang  dibagikan  melalui  google
classroom.
b. Kondisi ideal
Kondisi ideal pada mata
pelajaran Animasi 2D 3D di SMKN 1
Sooko Mojokerto adalah terdapat media
pembelajaran  yang layak  untuk
memfasilitasi kegiatan belajar mengajar
di dalam kelas, terutama pada mata
pelajaran Animasi 2D 3D.
Berdasarkan kondisi nyata dan kondisi ideal yang
ada maka dapat disimpulkan bahwa materi prinsip-
prinsip dasar animasi merupakan materi yang
susah difahami oleh peserta didik apalagi dengan
tidak adanya media yang dapat memfasilitasi
kegiatan belajar di dalam kelas, sehingga
menyebabkan nilai hasil belajar yang tidak
mencapai KKM. Sehingga hal tersebut yang
mendasari  untuk dikembangkannya media
multimedia interaktif yang diharapkan mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik.
2. Design (desain)

Tahapan desain pada media multimedia interaktif
prinsip dasar animasi adalah yang pertama
membuat naskah seperti menentukan materi apa
saja yang dimasukkan ke dalam media tentunya
yang sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran) yang ada, penyusunan bentuk

evaluasi yang berupa soal pilihan ganda pretes dan
postes, pembuatan storyboard, serta penyusunan
instrument penelitian berdasarkan kisi instrument.

3. Development (pengembangan)

Pada tahap ini dilakukan tahap pengembangan

berdasarkan rincian yang telah dilakukan pada

tahapan sebelumnya. Setelah pengembangan media

jadi maka akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli

media, kemudian jika telah tervalidasi maka media

akan di ujikan. Brerikut langkah langkah

pengembangannya:

a. Media Multimedia Interaktif

Pada pengembangan ini, pengembang

menggunakan aplikasi corel draw untuk membuat
desain yang nantinya akan digunakan dalam
multimedia interaktif yang berbasis android,
seperti memasukkan materi, metur tata letak
animasi, pembuatan background. Kemudian
desain yang sudah jadi akan disusun
menggunakan aplikasi Microsoft powerpoint
dengan memasukkan bahan yang telah di desain,
memsukkan contoh gambar beserta contoh video.
Tampilan media terlampir

b. Bahan Penyerta

Isi bahan penyerta meliputi identifikasi

media, Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran,
prosedur penggunaan media yang bertujuan untuk
memudahkan guru maupun peserta didik dalam
penggunaan media, serta petunjuk pemasangan
media. Dalam pembuatan bahan penyerta disusun
menggunakan aplikasi photoshop. Tampilan
bahan penyerta terlampir.

¢. Validasi Media

Validasi  media  bertujuan  untuk
mengetahui  kelayakan media yang telah
dikembangkan. Berikut merupakan hasil validasi

media.
Persentase Kelayakan Media
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1. Ahli materi mendapatkan nilai 88% dengan
kategori sangat layak

2. Ahli media mendapatkan nilai 96% dengan
kategori sangat layak

3. Uji coba perorangan mendapatkan nilai 90%
dengan kategori sangat layak

4. Uji coba kelompok kecil mendapatkan nilai 90%
dengan kategori sangat layak



5. Uji coba kelompok besar mendapatkan nilai
90% dengan kategori sangat layak
Berdasarkan hasil analisis dari hasil ahli materi
dan ahli media, maka dapat disimpulkan bahwa
media multimedia interaktif dapat dikatakan
layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran
di SMKN 1 Sooko Mojokerto.

5. Evaluation (Evaluasi)
Pada tiap tahapan pengembangan dengan model
ADDIE sudah senantiasa dilakukan evaluasi guna
perbaikan dan dapat menghasilkan produk media
pembelajaran yang tepat digunakan dalam
pembelajaran.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini terdapat kegiatan penerapan media
multimedia interaktif dalam kegiatan pembelajaran
yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
efektifitas penerapan multimedia interaktif
terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI
Multimedia di SMKN 1 Sooko Mojokerto dengan
membandingkan nilai beda pre-test dan post-test
yang diperoleh kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Rata-Rata Beda Nilai

Post-Test dan Pre-Test

Group Statistics
Std. Error
Kelompok il Mean Std. Deviation Wean

Milai Kelas Eksperimen 16 15.0000 7.30287 1.82574
Kelas Kontrol 15 12.0000 2111185 545108

Tabel 4. 2 Hasil Uji T Menggunakan SPSS

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan  hasil  pengembangan  serta

pembahasan mengenai media multimedia interaktif
materi prinsip dasar animasi kelas XL MM 1 SMKN 1
Sooko Mojokerto maka, dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1.

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan
bersama ahli materi dengan hasil presentase 80%,
ahli media dengan presentase 96%, uji coba
perorangan 90%, uji coba kelompok kecil 90%,
serta uji coba kelompok besar 90%. Maka,
berdasarkan hasil presentase tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa media multimedia interaktif
layak digunakan dalam kehiatan pembelajaran.

— 2. Berdasarkan hasil data uji coba di lapangan, hasil
perhitungan uji T diperoleh nilai sig. (2-tailed)
0,003. Dengan demikian, nilai sig. (2-tailed) 0,003
< 0,05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak yang
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil
Ha: penggunaan multimedia interaktif dapat belajar peserta didik pada kelompok eksperimen
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan kelompok kontrol. Berdasarkan output
pada materi prinsip dasar animasi mata pgnghltu_ngan Qe Staustic melalui ~ SPSS
. .8 . . diketahui bahwa mean beda nilai post-test dan pre-
pelajaran an!ma5| 2D 3D di SMK Negeri test antara kelompok eksperimen dengan kelompok
1 Sooko Mojokerto. kontrol lebih tinggi perolehan nilai mean kelompok
Ho: penggunaan multimedia interaktif tidak eksperimen dengan skor 15.
dapat meningkatkan hasil belajar peserta Saran

didik pada materi prinsip dasar animasi
mata pelajaran animasi 2D 3D di SMK

Berdasarkan penjabaran di atas maka saran

penelitian adalah sebagai berikut:

: ; 1. Bagi peserta didik
Negeri 1 Sooko Mojokerto Dalam pemanfaatan media, peserta didik

Berdasarkan output penghitungan group statistic A un.tuk mepge’fahul mengenat t.ata cara

. . . L pengoprasian aplikasi yang dapat diperoleh
melalui SPSS diketahui bahwa mean beda .nllal melalui bahan penyerta. Pembelajaran
post-test dan pre-test antara kelompok eksperimen menggunakan multimedia interaktif ini bukan
dengan kelompok kontrol lebih tinggi perolehan sebagai sumber belajar tunggal, namun
nilai mean kelompok eksperimen dengan skor 15. berguna sebagai fasilitas tambahan sebagai
Kemudian, berdasarkan hasil perhitungan uji t sumber belajar mandiri pagi peserta didik.
dengan dasar pengambilan keputusan tolak Ho 2. Bagiguru
apabila sig. (2-tailed) < 0,05. Hasil data uji-t Pemanfaatan pengembangan multimedia
diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,003. Dengan interaktif sebagiknya diterapkan dalam
demikian, nilai sig. (2-tailed) 0,003 < 0,05 pembelajaran  di kelas sehingga dapat
sehingga Ha diterima dan Ho ditolak yang dapat memudahkan dalam penaympaian materi.
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil 3. Saran pengembangan

belajar peserta didik pada kelompok eksperimen
dengan kelompok kontrol dan penggunaan
multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi prinsip animasi
mata pelajaran animasi 2D 3D kelas XI
Multimedia di SMKN 1 Sooko Mojokerto.

Untuk pengembangan produk yang akan
datang maka diharapkan dapat ditambahkan
materi melalui referensi sumber yang terbaru
sesuai dengan kondisi dan perkembangan
teknologi.
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