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ABSTRAK 
Dalam proses pembelajaran masih ditemukan masalah atau kesulitan dalam memahami suatu konsep 

atau prinsip suatu materi yang diajarkan. Hal ini disebabkan oleh berbagai macam aspek, seperti 

metode pembelajaran yang digunakan, proses pembelajaran, dan penggunaan media. Banyak 

ditemukan siswa hanya mampu mempraktikkannya saja sesuai yang telah didemonstrasikan, namun 

siswa kurang memahami konsep atau teori dari materi yang diajarkan khususnya pada materi Prinsip 

Dasar Pembuatan Animasi 2D Vektor yang menyebabkan kurangnya minat siswa dalam 

mempelajari prinsip dasar animasi lebih dalam lagi. Solusi dalam penelitian ini adalah merancang 

dan membangun sebuah multimedia interaktif dengan mengimplementasikan model problem based 

learning untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menganalisis peningkatan kemampuan kognitif siswa yang terjadi dalam mempelajari prinsip dasar 

pembuatan Animasi 2d vektor menggunakan multimedia interaktif dan menganalisis penilaian siswa 

terhadap multimedia. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Sampel penelitian merupakan siswa kelas XI MM 1 di SMK Yapari Aktripa 

Kota Bandung. Dari penelitian ini diperoleh hasil: 1) Multimedia interaktif mendapatkan nilai 

persentase sebesar 82.25% pada validasi oleh ahli yang diinterpretasikan sebagai “Sangat Baik” hal 

ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif baik serta layak digunakan. 2) Multimedia interaktif 

dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa dapat ditunjukkan pada nilai pretest siswa sebelum 

menggunakan multimedia pembelajaran sebesar 65,75 dan sesudah menggunakan multimedia 

pembelajaran memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 83,75. Berdasarkan hasil nilai pretest dan 

posttest perolehan rata-rata nilai indeks gain sebesar 0,52 dengan kriteria efektivitas “Sedang”. 3) 

Multimedia interaktif mendapatkan tanggapan dan penilaian yang baik oleh siswa dengan rata-rata 

keseluruhan sebesar 93% yang dikategorikan “Sangat Baik”. 

   Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Model Problem based learning, ADDIE, Prinsip Dasar 

Pembuatan Animasi 2D Vektor 
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