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Sumber daya pembelajaran audiovisual berbasis Adobe Animasi dibuat 
untuk kursus Teknik Konstruksi dan Perumahan Dasar untuk 
memastikan perbedaan dalam tujuan pembelajaran dan minat 
belajar siswa. Dengan menggunakan dua sampel kelas—X DPIB 1 
sebagai kelas eksperimen dan X DPIB 2 sebagai kelas kontrol—
metodologi yang digunakan adalah penelitian kuasi-
eksperimental. Dengan menggunakan uji t, data tentang hasil 
belajar siswa, minat, dan kelayakan produk audiovisual berbasis 
Adobe Animated diperiksa dan kesimpulan dibuat. Seorang dosen 
dan seorang instruktur mata kuliah bertindak sebagai dua 
validator yang mengevaluasi kelayakan aset audiovisual yang 
dibuat menggunakan Adobe Animate. Persentase rata-rata 82,5% 
dalam hasil dianggap "Sangat Layak." Hasil uji t menunjukkan 
bahwa “terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, oleh karena itu H0 ditolak dan H1 
diterima” karena nilai Sig. Sebesar 0,033 atau 3,3% lebih kecil dari 
0,05 atau 5%. Setelah dilakukan analisis ulang hipotesis dengan 
menggunakan SPSS, diketahui bahwa "t hitung sebesar 2,190 dan 
t tabel sebesar 2,0017, yang berarti 2,190 > 2,0017 (t hitung > t 
tabel)". Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen 
dan kelas kontrol berbeda. H1 diterima, tetapi H0 ditolak. Di sisi 
lain, kelas eksperimen (X DPIB 1) memiliki nilai rata-rata 84,60. 
Namun, nilai rata-rata kelas kontrol (X DPIB 2) hanya 80,60. 
Dengan persentase rata-rata 82,25%, minat belajar mahasiswa 
terhadap penggunaan materi audiovisual berbasis Adobe 
Animatepada mata kuliah Dasar Konstruksi dan Rekayasa 
Perumahan dikategorikan "Sangat menarik". 

Kata kunci: Media 
pembelajaran, Adobe 
Animate, Quasi 
Eksperimental 
research, Hipotesis 

Keywords: Implementation, 
Media Learning, Adobe 
Animate, Quasi-
experimental 
research, Hypothesis 

 To determine the variations in students' learning outcomes and 
interests, audio-visual learning materials based on Adobe 
Animatewere developed for the Basic Construction and Housing 
Engineering course. With two sample classes—X DPIB 1 as the 
experimental class and X DPIB 2 as the control class—a quasi- 
experimental design was used as the study methodology. 
Following a t-test and hypothesis conclusion, the data analysis 
comprised information on student learning outcomes, media 
feasibility, and learning interest. Two validators, a lecturer and a 
subject instructor, assessed the viability of the Adobe Animate- 
based audio-visual material. At an average of 82.5%, the 
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 The percentage is categorized as "Highly Feasible." With a 
significance value of 0.033, or 3.3% < 0.05, the t-test result showed 
a significant difference in learning outcomes between the 
experimental and control courses, indicating that H0 was rejected 
and H1 was accepted. A t-count of 2.190, which was more than the 
t-table value of 2.0017, confirmed that H0 was rejected and H1 was 
approved following additional investigation using SPSS to evaluate 
hypothesis testing. This suggests that the experimental and control 
groups' learning outcomes differed noticeably. The experimental 
class (X DPIB 1) scored 84.60 on average, while the control class (X 
DPIB 2) scored 80.60 on average. In the Basic Construction and 
Housing Engineering course, 82.25% of students on average 
indicated that they would find studying with audio- visual materials 
based on Adobe Animate"Very Interesting." 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah upaya untuk belajar, menurut Elfachmi (2016), baik secara formal dengan 

sekolah maupun secara informal dengan pendidikan di rumah dan di masyarakat. Pendidikan merupakan 

upaya manusia yang memiliki tujuan dan merupakan salah satu prasyarat untuk mencapai kehidupan 

yang lebih aman, lebih nyaman, dan lebih bahagia. Guru harus menyesuaikan strategi dan metode 

pengajarannya serta dirinya sendiri agar dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Tentu saja, 

peran guru dalam situasi ini adalah berupaya membuat lingkungan belajar menarik dan memotivasi 

setiap siswa. Proses belajar mengajar biasanya akan kurang harmonis dalam lingkungan yang tidak 

memotivasi dan menyenangkan bagi siswa. 

Peserta didik lain, guru, tujuan pendidikan, sarana dan prasarana, teknik, serta bahan ajar 

merupakan beberapa unsur yang memengaruhi keberhasilan atau kegagalan tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran menurut Zainyati (2017) adalah segala sesuatu yang dimanfaatkan untuk 

mengomunikasikan isyarat dari penyaji kepada khalayak agar dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dengan tepat, dengan merangsang pikiran, emosi, perhatian, minat, dan keinginan peserta didik. 

Keberhasilan dan efisiensi pembelajaran serta tercapainya tujuan kegiatan tersebut sangat dipengaruhi 

oleh pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. 

Terdapat permasalahan pada nilai capaian pembelajaran siswa dalam mata kuliah dasar teknik 

konstruksi dan perumahan di SMK Negeri 3 Surabaya. Khususnya pada materi menggambar proyeksi 

ortogonal yang mendapat nilai rendah dari siswa kelas X DPIB yang memperoleh nilai rata-rata 75,9. 

Selain itu, instruktur memaparkan topik di kelas menggunakan teknik ceramah dan, terkadang, media 

proyektor LCD. Guru menggunakan papan tulis dan teks yang disediakan sekolah selain perangkat lunak 

PowerPoint. 

Dari kondisi tersebut, peneliti ingin menerapkan media pembelajaran berupa media audiovisual 

berbasis Adobe Animate pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Konstruksi dan Perumahan. 

Diharapkan kegiatan pembelajaran Dasar-Dasar Teknik Konstruksi dan Perumahan akan lebih inventif, 

efisien, kreatif, dan mampu menarik minat siswa dengan penggunaan media ini. Hal ini akan 

memungkinkan siswa terlibat aktif dalam materi pelajaran baik secara individu maupun kelompok, 

khususnya pada materi DPIB kelas X tentang Menggambar Proyeksi Ortogonal di SMK Negeri 3 

Surabaya. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) bagaimanakah variasi hasil belajar siswa kelas X 

DPIB ketika menggunakan bahan ajar audiovisual berbasis Adobe Animate untuk mempelajari materi 

pokok menggambar proyeksi ortogonal, dan (2) apa saja minat belajar siswa ketika menggunakan bahan 

ajar tersebut. 

Media pembelajaran merupakan semua hal yang mampu digunakan dalam memberikan informasi 

pada saat aktivitas pembelajaran, dengan tujuan menarik dan mempertahankan perhatian peserta didik, 

menurut Elisa (2016). Cara lain untuk memahami media pembelajaran adalah sebagai jembatan yang 

menghubungkan orang-orang yang mengirim dan menerima pesan yang merujuk pada sumber daya 

pendidikan yang digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Media cetak, visual, komputer, 

manusia, dan audiovisual yang mencakup media yang memadukan penggunaan suara dan gambar adalah 

beberapa jenis media pembelajaran. Video, slide tape, film, dan televisi merupakan contoh media audio 

visual (Arsyad, 2002). 

Minat belajar merupakan dorongan intrinsik seseorang untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

pendidikan guna menambah pengetahuan, keterampilan, dan pengalamannya. Minat belajar siswa 

didorong oleh keinginannya untuk mempelajari dan memahami sesuatu yang menginspirasi dan 

membimbingnya untuk lebih serius dalam belajar (Iskandar, 2012). Dalam mendapatkan hasil belajar 

secara maksimal, siswa harus terlibat dalam pelajaran dan terinspirasi untuk lebih giat belajar (Achru, 

2019). 

Menurut Saputro (2016), Adobe menciptakan program terbaru, Adobe Animate, yang sebelumnya 

dikenal sebagai Adobe Flash Professional. Adobe Animate merupakan program yang fungsinya mirip 

dengan Adobe Flash Professional, pendahulunya. Ada beberapa kelebihan dan kekurangan dalam 

penggunaan Adobe Animate sebagai alat bantu mengajar bagi siswa. Siswa didorong untuk belajar secara 

bebas melalui gambar-gambar yang menarik dan bahasa percakapan yang digunakan dalam media 

Adobe Animate. Media ini meliputi film-film instruksional, sumber belajar, dan soal-soal penilaian, 

sehingga siswa dapat mengerjakan soal-soal tersebut untuk melihat seberapa baik mereka memahami 

materi setelah mempelajarinya. 

Mata kuliah kejuruan yang disebut "Dasar-dasar Teknik Konstruksi dan Perumahan" 

menggunakan berbagai ilmu dasar sebagai dasar untuk mempelajari disiplin ilmu lainnya. Informasi 

lengkap dan akurat dari suatu objek tiga dimensi dapat diperoleh melalui proyeksi ortogonal. Dengan 

memvisualisasikan suatu objek tiga dimensi yang diproyeksikan ke bidang-bidang tegak lurus, prinsip 

proyeksi ortogonal menciptakan representasi dua dimensi yang dikenal sebagai tampilan atau 

penampakan. Bidang gambar adalah bidang datar yang dihasilkan dari peregangan bidang-bidang tegak 

lurus. Metode proyeksi sudut pertama (juga dikenal sebagai metode Eropa atau E) dan metode proyeksi 

sudut ketiga (juga dikenal sebagai metode Amerika atau A) adalah gambar dua dimensi standar 

berdasarkan ISO. Kebiasaan setiap pengguna akan menentukan bagaimana kedua cara ini digunakan. 

 

METODE 

Penelitian semacam ini menggunakan metode eksperimental dan bersifat kuantitatif, serta dapat 

berupa eksperimen semu atau eksperimen. Dua kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dibagi 

menjadi beberapa individu untuk penelitian ini. Siswa dalam kelas pembelajaran eksperiensial menerima 

instruksi menggunakan materi audiovisual yang dibuat dengan Adobe Animate. 

Dengan dua kelompok, kelas eksperimen dan kelas kontrol, dan desain penelitian yang 

menggunakan rencana eksperimen yang tidak setara untuk kelompok kontrol, penelitian ini 

menggunakan desain kuasi-eksperimental. Kelas eksperimen dalam kursus Dasar-dasar Teknik 

Konstruksi dan Perumahan adalah kelas yang diberi perlakuan karena menggunakan materi audio- 
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Visual berbasis Adobe Animate, sedangkan kelas kontrol adalah kelas pembanding atau tidak diberi 

perlakuan. Berikut ini adalah deskripsi desain penelitian kelompok kontrol tidak setara berdasarkan 

desain penelitian yang diberikan sebelumnya. 
 

Gambar 1. Ekeperimen Control Group Desain 

Penelitian ini dilakukan di SMKN 3 Surabaya pada semester ganjil tahun 2023–2024. Daftar nama 

siswa kelas X DPIB 1 SMKN 3 Surabaya yang menjadi mata kuliah penelitian dan statistik sekolah 

umum dijadikan sebagai sumber data penelitian. Populasi penelitian ini merupakan siswa kelas X DPIB 

SMK Negeri 3 Surabaya yang tersusun atas dua kelas yang masing-masing kelas berjumlah tiga puluh 

siswa. Untuk melakukan pengambilan sampel secara praktis, sampel diambil dari setiap siswa yang hadir 

pada saat pengumpulan data. 

Variabel bebas (X) serta variabel terikat (Y) merupakan dua kategori variabel yang digunakan 

dalam penelitian ini. Materi pembelajaran yang dibuat dengan Adobe Animate berfungsi sebagai variabel 

bebas penelitian. Sasaran pembelajaran dan minat siswa sebagaimana ditentukan oleh survei dan 

penilaian berfungsi sebagai variabel terikat penelitian. 
 

Gambar 2. Bagan Alur Prosedur Penelitian 
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Teknik pengumpulan data untuk penelitian ini yaitu seperti di bawah ini : 

1. Metode Angket 

Serangkaian pernyataan maupun pertanyaan tertulis diberikan kepada peserta sebagai bagian 

dari metode kuesioner, suatu teknik pengumpulan data. Skala Likert, yang merupakan skala sikap 

yang disusun untuk menyertakan persetujuan atau ketidaksetujuan terhadap suatu objek, digunakan 

dalam kuesioner. Formulir kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini adalah formulir daftar 

periksa, di mana partisipan menandai kolom yang sesuai dengan tanda centang (√). Setiap item 

memiliki lima kemungkinan solusi, dengan skor berkisar antara 5 hingga 1. 

2. Metode Tes 

Tujuan dari proses pengujian untuk penelitian ini adalah mengumpulkan data terkait 

pemahaman siswa terhadap pengetahuan serta keterampilan mereka sendiri. Untuk mengevaluasi 

hasil belajar psikomotorik siswa, informasi dikumpulkan melalui soal-soal ujian dalam bentuk 

catatan kerja. Ujian pertama dan terakhir adalah yang akan digunakan. 

Setelah data dikumpulkan dari semua responden maupun sumber data, teknik analisis data 

diterapkan. Dalam penelitian ini, metode analisis data berikut dimanfaatkan : 

1. Analisis Hasil Belajar Siswa 

Mengetahui persentase capaian pembelajaran dan prestasi siswa setelah menggunakan bahan 

ajar audiovisual berbasis Adobe Animate merupakan tujuan dari pengujian capaian pembelajaran 

siswa. Jika siswa memiliki nilai kelulusan minimal 70, maka siswa tersebut dianggap tuntas. 

Persentase capaian pembelajaran siswa mampu diketahui melalui rumus di bawah ini: 

P(%) =  x (100%) 

Nilai rata-rata total di kelas, yang ditentukan menggunakan rumus berikut, juga digunakan 

untuk menentukan persentase penyelesaian: 

Me = ∑ nilai siswa / ∑ siswa 

Analisis statistik deskriptif dimanfaatkan dalam menguji hasil belajar siswa. Untuk penelitian 

ini, statistik deskriptif seperti modus, mean, median,simpangan baku, minimum, serta maksimum 

digunakan untuk mengarakterisasi data hasil belajar siswa. 

a) Mean 

Rata-rata yang mencerminkan sekumpulan data representatif adalah yang memberikan 

makna. Berikut ini adalah rumus untuk menentukan maknanya: 

Me = ∑xi / n 

b) Median 

Nilai tengah dari kumpulan data yang diurutkan dari paling kecil ke paling besar, maupun 

sebaliknya, merupakan dasar untuk median, suatu teknik deskripsi kelompok. Rumus berikut 

digunakan untuk menentukan median: 

c) Modus 

Teknik modus, yang didasarkan pada nilai-nilai yang sering muncul dalam kelompok, dapat 

digunakan untuk menggambarkan kelompok. Modus ditemukan menggunakan rumus berikut: 
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d) Standar Deviasi 
 

2. Analisis Angket Minat Siswa 

Mengetahui seberapa berminat siswa dalam belajar setelah menggunakan sumber daya 

pengajaran audiovisual berbasis Adobe Animate merupakan tujuan analisis kuesioner respons siswa. 

Data dari murid dikumpulkan menggunakan nomor respons mereka. Instrumen yang digunakan 

adalah lembar angket siswa yang diisi oleh siswa kelas X DPIB SMK Negeri 3 Surabaya. 

Hasil penilaian angket respon siswa kuantitatif akan disesuaikan dalam penelitian kualitatif 

dengan menggunakan tabel berikut. 

Tabel 1. Kriteria Skor Respon Siswa 
 

Penilaian Kuantitatif Penilaian Kualitatif 

81% - 100 % Sangat Menarik 

61% - 80% Menarik 

41% - 60% Cukup Menarik 

21% - 40% Tidak Menarik 

0% - 20% Sangat Tidak Menarik 

3. Uji Normalitas 

Uji kenormalan merupakan salah satu pemeriksaan yang dilaksanakan sebagai ketentuan 

dalam melaksanakan analisis data. Uji normalitas dilaksanakan untuk menentukan apakah data yang 

diteliti terdistribusi secara teratur atau tidak. Parameter statistik tidak dapat diterapkan jika data tidak 

normal. Dalam penelitian ini, digunakan metode uji normalitas data Chi Square (X2). Berikut ini 

adalah rumusnya: 

4. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah variasi kedua sampel homogen atau 

tidak. Uji F dengan rumus berikut digunakan dalam uji homogenitas varians. 
 

 

Apabila nilai hitung F lebih kecil maupun sama dengan F tabel (Fh < Ft) yang merupakan hasil 

perhitungan uji F dengan menggunakan tabel F, dengan demikian untukserta H0 diterima dan H1 

ditolak. Varians bersifat homogen jika H0 diterima. 

5. Uji Hipotesis 

Untuk memastikan apakah skor rata-rata dari dua kelompok sampel tidak terdapat hubungan 

berbeda secara signifikan, digunakan uji t yang menggunakan distribusi t. Dalam penelitian ini, 

digunakan uji dua sisi. Uji ini dimanfaatkan dalam mengukur hasil belajar siswa dalam kelompok 

eksperimen dan kontrol. Uji t digunakan untuk melakukan uji statistik berikut: 
 

Pada ambang signifikansi α = 0,05 dan dk = n2 - 1, H0 diterima jika t hitung < t tabel dan 

ditolak jika t hitung > t tabel. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Pada titik ini, ditunjukkan hasil penelitian tentang bagaimana SMK Negeri 3 Surabaya 

menggunakan bahan ajar Adobe Animate untuk membuat proyeksi ortogonal. Data tersebut memuat 

tanggapan dan tujuan pembelajaran siswa dalam penggunaan media Adobe Animate untuk 

memvisualisasikan tampilan bangunan dari berbagai perspektif. 

1. Perbedaan Hasil Belajar Siswa 

a) Hasil Pretest 

Kegunaan praktik menggambar proyeksi ortogonal oleh guru mata pelajaran digunakan 

untuk menentukan tujuan pembelajaran penelitian. Prestasi belajar siswa dianggap memuaskan 

jika nilainya melebihi KKM (KKM > 75). Excel dapat digunakan untuk menyimpan data baku, 

varians, modus, median, dan rata-rata. Selain itu, pemeriksaan homogenitas data kelas eksperimen 

dan kontrol dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS. 

Tabel 2. Perhitungan Excel Mean, Median, Modus, dan SD 
 

 Kelas DPIB 1 (Eksperimen) Kelas DPIB 2 (Kontrol) 

Mean 71,87 67,80 

Median 72,00 68,00 

Modus 72,00 60,00 

Standar Deviasi 7,77 8,52 

Variasi 60,33 72,65 

Range 30 30 

Berdasarkan uji normalitas asimptomatik Kolmogorov-Smirnov dan tabel keluaran SPSS. 

Apabila nilai signifikansi dua sisi lebih dari 0,05 maupun 5%, data dikatakan terdistribusi 

konsisten. 

Tabel 3. Uji Normalitas Pretest 
 

Data terdistribusi secara teratur dan dapat berlanjut ke uji homogenitas, seperti yang 

ditunjukkan oleh Asymp. Nilai signifikansi 2-ekor: 53% > 5% atau 0,53 > 0,05. Apabila untuk 

nilai signifikansi, atau Sig., kurang dari 0,05, sehingga untuk varians dari dua maupun lebih titik 

data dianggap berbeda (tidak homogen). Untuk dua atau lebih kelompok populasi data, varians 

dianggap homogen apabila untuk nilai signifikansi (Sig.) lebih tinggi dari 0,05. 
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Tabel 4. Uji Homogenitas 

 

 

Hasil uji homogenitas data nilai pre-test kelas DPIB 1 dan DPIB 2 ditampilkan dalam tabel 

tersebut. Dengan nilai Sig. Sebesar 0,332 atau 33,2% > 5%, temuan statistik metode Anova 

membuktikan bahwa varians kedua kelompok itu merupakan "Homogen." Dengan demikian, 

penelitian di kelas dapat dilakukan. 

b) Hasil Postest 

Posttest yang dilaksanakan setelah penggunaan sumber belajar menggunakan Adobe 

Animation pada pokok bahasan menggambar proyeksi ortogonal menghasilkan capaian 

pembelajaran untuk penelitian ini. Siswa menerima lembar kerja berisi soal-soal ujian akhir di 

akhir proses pembelajaran. Hasil belajar siswa dianggap memuaskan jika nilainya lebih dari KKM 

individu (KKM > 75). Data akan digunakan untuk menguji nilai rata-rata, median, modus, 

varians, deviasi standar, serta nilai terendah dan maksimum. 

Tabel 5. Kelas Eksperimen 
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Menurut data di atas, nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 84,6, mediannya 83,5, dan 

modusnya 80. Sebanyak enam orang memperoleh nilai 80. 

Tabel 6. Kelas Kontrol 

 

 

Berdasarkan data tersebut, nilai rata-rata kelas kontrol adalah 80,76, mediannya 81,15, dan 

modusnya 81. Sebanyak enam siswa memperoleh nilai 81. Dari data hasil postest siswa yang 

kemudian diolah menggunakan SPSS didapatkan varian dan standar deviasi dari dua kelas. 

Tabel 7. Standar Deviasi 2 Kelas 
 

Berdasarkan uji normalitas Asiymp Kolmogorov-Smirnov dan tabel keluaran SPSS. Agar 

data dianggap terdistribusi secara teratur, nilai signifikansi dua sisi harus lebih besar dari 0,05 

maupun 5%. 

Tabel 8. Hasil Normalitas Nilai Postest 
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Data dianggap terdistribusi normal serta mampu dilanjutkan ke uji homogenitas jika nilai 

Asymp. Sig (2-tailed) adalah 0,2 > 0,05 atau 20% > 5%. 

Tabel 9. Uji Homogenitas 

 

 

 

Tabel di atas menampilkan temuan uji homogenitas data nilai pretes. Menurut data statistik 

metode Anova, varians kedua kelompok sangat "homogen," dengan nilai Sig. 0,673, atau 67,3%, 

> 0,05, maupun 5%. 

Tabel 10. Hasil Uji-t 
 

 

 

Tingkat signifikansi (Sig.) pada tabel sebelumnya adalah 0,033, atau 3,3% < 0,05, atau 5%. 

Siswa dalam kelas eksperimen serta kelas kontrol mempunyai hasil belajar yang berbeda, 

sebagaimana dibuktikan oleh persetujuan H0 dan penerimaan H1. 

Jika thitung < ttabel, maka H0 diterima dan H1 ditolak, yang membuktikan tidak adanya 

perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen dan kelas 

kontrol menunjukkan hasil belajar yang berbeda, dibuktikan dengan penolakan H0 dan 

penerimaan H1 apabila thitung > ttabel. H0 ditolak serta H1 diterima karena diketahui thitung 

sebesar 2,190 dan ttabel sebesar 2,0017, yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berbeda. 

 

2. Minat Siswa terhadap Penerapan Media 

Analisis data hasil minat siswa diperoleh dengan mengisi angket respon siswa kepada 

responden dari kelas X DPIB 1 sebagai kelas eksperimen yang menerima pembelajaran 
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menggunakan media Adobe Animate. Pernyataan tentang berbagai bagian proses pelaksanaan 

pembelajaran dimasukkan dalam kuesioner yang dibagikan kepada siswa. 

 

Gambar 3. Presentase Respon Siswa 

Hasil P(%) adalah 82,25% setelah menghitung rata-rata keseluruhan untuk setiap pertanyaan. 

Hal ini menunjukkan bahwa belajar dengan konten Adobe Animate termasuk dalam kategori aplikasi 

pembelajaran (Menarik). 

 

Pembahasan 

1. Perbedaan Hasil Belajar 

Hasil pembelajaran siswa dari penggunaan materi pembelajaran audiovisual berbasis Adobe 

Animate dalam bentuk tes, khususnya tes psikomotorik di mana mereka harus menyelesaikan 

pertanyaan yang dimodelkan berdasarkan foto rumah dasar. Setelah pengujian pada kelompok 

eksperimen dan kontrol, SPSS dan Excel digunakan untuk menganalisis data dan memberikan 

presentasi serta hipotesis. Untuk perbedaan kemampuan siswa didapat dari analisis hasil postest 

siswa kemudian di cari homogenitas menggunakan SPSS dari dua kelompok yang akan menjadi 

subjek penelitian. Pada hasil uji homogenitas dari 2 kelompok didapatkan hasil “Homogen” sehingga 

kelas dapat digunakan. 

Data postest kemudain digunakan untuk uji-t dan uji hipotesis. Excel dan SPSS kemudian 

digunakan untuk melakukan perhitungan berdasarkan data yang dikumpulkan. Perlu ditegaskan 

bahwa “apabila nilai Sig. sejumlah 0,033 maupun 3,3% < 0,05 maupun 5% sehingga untuk H0 ditolak 

dan H1 diterima dengan berarti terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol” guna memvalidasi hasil uji-t. Ketika hipotesis dianalisis ulang menggunakan SPSS, 

kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki hasil belajar yang berbeda, terbukti dari hasil "t hitung 

sejumlah 2,190 serta t tabel sejumlah 2,0017, dengan demikian 2,190 > 2,0017 (t hitung > t tabel)". 

H1 diterima, sedangkan H0 ditolak. Menurut Pramono (2013), pembelajaran menggunakan 

Macromedia Flash 8 memiliki hasil terbaik; sebelum penggunaan media, siswa menerima skor rata-

rata 68,2 dengan tingkat penyelesaian 64%, yang dianggap tidak lengkap. Setelah aplikasi media, 

mereka menerima skor rata-rata 87,2 dan tingkat penyelesaian 92%. Ini menunjukkan bahwa ketika 

media pembelajaran digunakan sebagai pengganti teknik tradisional tanpa bantuan, pembelajaran 

siswa meningkat. 

2. Minat Siswa 

Media pembelajaran yang sudah di ujikan kemudian dilakukan uji respon siswa dimana 

responden-nya adalah siswa kelas eksperimen yang telah mendapatkan perlakuan khusus sehingga 

dapat meningkatkan rasa ingin belajar siswa dan membantu menambah inovasi baru dalam dunia 

mengajar sehingga tidak membosankan. Pada akhir pembelajaran kelas X DPIB 1, siswa diberikan 

kuesioner untuk diisi guna mengumpulkan informasi tentang minat mereka. Hal ini dibuktikan 

dengan pembelajaran sebelumnya yang hanya menggunakan media berupa buku dan juga media 

power point. 
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Berdasarkan hasil rata-rata keseluruhan kuesioner yang diberikan kepada siswa, yaitu P (%) 

sebesar 82,25%, dapat dikatakan bahwa pembelajaran melalui media audio visual berbasis Adobe 

Animatetermasuk dalam kategori “Sangat Menarik” dan sebaiknya digunakan di kelas karena siswa 

memiliki rasa ingin tahu. Menurut (Hilmansyah, 2020), siswa akan sangat mudah memahami dan 

memanfaatkan media pembelajaran apabila disajikan dalam format Adobe Flash yang menarik 

dengan tampilan yang berkualitas, tulisan dan gambar yang jelas, serta suara yang jernih. 

SIMPULAN 

Simpulan 

Kesimpulan berikut dapat diambil dengan menggunakan informasi yang dikumpulkan dari 

temuan penelitian: 

1. Siswa kelas eksperimen yang mendapat terapi tambahan memiliki capaian belajar yang berbeda 

dengan siswa kelompok kontrol yang tidak mendapat terapi tambahan. Nilai rata-rata post-test 

(84,60) lebih tinggi pada kelas eksperimen (X DPIB 1) yang mendapat terapi tambahan. Namun, 

pada kelas kontrol (X DPIB 2) hanya memperoleh nilai rata-rata 80,76. Siswa pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol memiliki hasil belajar yang berbeda, terbukti dari nilai t hitung sebesar 2,190 > t 

tabel 2,0017 (nilai t hitung > t tabel) jika dibandingkan kedua nilai t tersebut. Diterimanya H0 dan 

H1 menjadi buktinya. 

2. Dengan hasil P(%) sebesar 82,92% untuk minat siswa terhadap pemanfaatan media audio visual 

berbasis Adobe Animatepada mata kuliah Dasar-Dasar Konstruksi dan Perumahan, maka dapat 

dikatakan bahwa pembelajaran dengan media berbasis Adobe Animatetermasuk dalam kategori 

perangkat pembelajaran “Sangat menarik”. 

 

Saran 

Rekomendasi berikut dapat ditarik dari penelitian yang telah dilakukan: 

1. Penggunaan audiovisual berbasis Adobe Animatedalam materi pembelajaran merupakan proses rumit 

yang memerlukan infrastruktur rumit, sehingga kurang cocok digunakan di sekolah tanpa akses ke 

perangkat teknologi. 

2. Studi ini dibatasi pada menggambar proyeksi ortogonal dan berkonsentrasi pada pelajaran ATP 

(Learning Objectives Flow) Teknik Konstruksi dan Perumahan Dasar, yang mencakup materi 

berikut: 1. Mengenali gambar proyeksi ortogonal; dan 2. Memahami jenis proyeksi ortogonal. 

Mungkin konten yang lebih mendalam untuk kelas 11 dan 12 dapat ditambahkan di masa mendatang. 

3. Peningkatan hasil belajar siswa dapat dicapai melalui penggunaan materi audio visual berbasis Adobe 

Animatepada materi gambar proyeksi ortogonal. Oleh karena itu, disarankan untuk menggabungkan 

inovasi pembelajaran dengan materi audio visual berbasis Adobe Animate. 
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