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Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

menghadapi tantangan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan industri. Penggunaan multimedia 

interaktif menjadi solusi potensial untuk meningkatkan efektivitas dan 

hasil belajar siswa di SMK. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

secara sistematis penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

di SMK, mengidentifikasi tren penelitian, serta mengevaluasi efektivitas 

dan dampak penggunaan multimedia interkatif. Metode yang digunakan 

adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan teknik purposive 

sampling, yang menyeleksi artikel dari jurnal terindeks SINTA dalam 

lima tahun terakhir (2020–2024). Dari total 70.035 artikel yang 

teridentifikasi, hanya 6 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan 

eksklusi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan 

teknis, motivasi siswa, dan hasil belajar siswa. Hasil kajian literatur 

yang dilakukan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sangat efektif dan 

memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep, keterampilan 

praktis, motivasi, partisipasi, serta hasil belajar siswa 
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INTRODUCTION 

Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menghadapi tantangan 

besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran yang mampu mengakomodasi 

kebutuhan dunia industri (Pan et al., 2025). Model pembelajaran konvensional yang 

masih banyak diterapkan sering kali kurang menarik dan tidak mampu 

memfasilitasi keterampilan praktik secara optimal. (Agustian et al., 2024; Nyström 

& Ahn, 2025). Hal ini berdampak pada rendahnya daya serap siswa terhadap materi 

yang diajarkan serta keterbatasan dalam mengembangkan keterampilan yang sesuai 

dengan tuntutan industri. Seiring dengan perkembangan teknologi, multimedia 

interaktif telah menjadi salah satu inovasi yang berpotensi meningkatkan kualitas 

pembelajaran (Wu, 2024) dengan menyajikan materi yang lebih menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran vokasi (Anwas et al., 2025; Gusdila 

et al., 2024; Mazlan et al., 2024). Namun, meskipun tren penggunaan multimedia 

interaktif dalam pendidikan semakin meningkat, masih terdapat kesenjangan dalam 

pemanfaatannya secara sistematis di lingkungan SMK (Pei, 2024; Riyanda et al., 

2025). Kurangnya kajian yang mengidentifikasi efektivitas dan implementasi 

optimal multimedia interaktif dalam konteks pembelajaran vokasi menjadi isu yang 

https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/view/11620
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perlu mendapatkan perhatian akademik lebih lanjut (Miller & Hough, 2024; 

Moschion & Polidano, 2024; Santoso et al., 2024). 

Meskipun berbagai penelitian telah menyoroti peran multimedia interaktif 

dalam pembelajaran, sebagian besar studi masih berfokus pada pendidikan umum, 

dengan sedikit yang secara spesifik mengeksplorasi penerapannya dalam 

pembelajaran vokasi di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Kajian yang 

membahas efektivitas multimedia interaktif dalam meningkatkan pemahaman 

teoretis sudah cukup berkembang, namun penelitian yang mengevaluasi 

dampaknya terhadap penguasaan keterampilan praktik di lingkungan SMK masih 

terbatas (Wu, 2024). Selain itu, banyak studi yang lebih menitikberatkan pada aspek 

desain dan pengembangan multimedia tanpa menelaah implementasi dan tantangan 

penggunaannya dalam konteks pembelajaran berbasis keterampilan (Nyström & 

Ahn, 2025). Kurangnya kajian sistematis yang mengidentifikasi keunggulan, 

hambatan, serta rekomendasi optimalisasi multimedia interaktif dalam 

pembelajaran vokasi menunjukkan adanya kesenjangan dalam literatur akademik 

yang perlu diisi melalui penelitian lebih lanjut (Liu et al., 2024). Dengan demikian, 

studi literatur yang secara komprehensif menganalisis efektivitas, tantangan, dan 

strategi penerapan multimedia interaktif di SMK menjadi hal yang sangat penting 

untuk dikembangkan. 

Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengkaji efektivitas multimedia 

interaktif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Beberapa studi 

menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman konsep dibandingkan 

dengan metode konvensional (Feldon et al., 2021; Mayer, 2021). Penelitian yang 

dilakukan oleh (Wang et al., 2022) mengungkap bahwa multimedia berbasis 

simulasi interaktif mampu meningkatkan keterampilan teknis siswa dalam bidang 

kejuruan, terutama dalam mata pelajaran berbasis praktik. Selain itu, penelitian lain 

oleh (Riyanda et al., 2025) menemukan bahwa integrasi multimedia interaktif yang 

dirancang dengan pendekatan kognitif dan pedagogis yang tepat dapat 

meningkatkan retensi materi serta efektivitas pembelajaran di lingkungan 

pendidikan vokasi. Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan manfaat 

multimedia interaktif dalam pembelajaran, masih terdapat keterbatasan dalam 

kajian yang secara spesifik membahas implementasi, tantangan, serta efektivitasnya 

dalam konteks Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) (Ahmad et al., 2024; Aulia 

Pratiwi & Churiyah, 2022; Putri & Pratiwi, 2022; Rahmat Dian et al., 2020; 

Rossydah et al., 2023; Wardani et al., 2024). Oleh karena itu, studi literatur yang 

mengkaji secara sistematis hasil-hasil penelitian sebelumnya menjadi penting untuk 

memetakan tren, tantangan, serta rekomendasi pengembangan multimedia 

interaktif yang lebih efektif bagi pembelajaran vokasi (Alam et al., 2025; Mustafa 

et al., 2024). 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara sistematis hasil-hasil 

penelitian sebelumnya mengenai penggunaan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Analisis ini akan 

mengidentifikasi tren utama dalam pengembangan dan implementasi multimedia 

interaktif serta mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman 

konsep dan keterampilan praktik siswa SMK. Selain itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengungkap tantangan yang dihadapi dalam penerapan multimedia 



Syah, M.. / Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 11(5.D), 341-351 

- 343 - 

 

interaktif, baik dari aspek desain instruksional, kesiapan pendidik, maupun 

keterbatasan infrastruktur di lingkungan pendidikan vokasi. Dengan demikian, hasil 

studi ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi berbasis bukti bagi pendidik, 

pengembang teknologi pendidikan, dan pembuat kebijakan dalam merancang 

strategi pembelajaran berbasis multimedia yang lebih efektif dan sesuai dengan 

kebutuhan spesifik pendidikan vokasi. 

Penelitian ini memiliki signifikansi akademik dan praktis dalam 

pengembangan pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam konteks 

pendidikan vokasi di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Seiring dengan 

perkembangan industri 4.0 dan meningkatnya tuntutan keterampilan berbasis 

teknologi (EL-Nwasany et al., 2024), integrasi multimedia interaktif menjadi salah 

satu strategi yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta kesiapan 

siswa dalam menghadapi dunia kerja (Hernández-Serrano et al., 2025; Perkmen, 

2025). Namun, tanpa pemahaman yang komprehensif mengenai efektivitas dan 

tantangan implementasinya, pemanfaatan multimedia interaktif dapat menjadi tidak 

optimal dan bahkan dapat menambah beban kognitif siswa (Ojetunde et al., 2024; 

Sari et al., 2024; Tahir & Abdullah, 2024). Oleh karena itu, penelitian ini menjadi 

krusial dalam menyediakan analisis berbasis bukti yang dapat menjadi acuan bagi 

pendidik, pengembang teknologi pendidikan, dan pemangku kebijakan dalam 

merancang strategi pembelajaran berbasis multimedia yang lebih efektif, efisien, 

dan sesuai dengan kebutuhan pendidikan vokasi. Lebih lanjut, hasil penelitian ini 

juga diharapkan dapat memperkaya literatur akademik di bidang teknologi 

pendidikan dan memberikan landasan bagi riset-riset selanjutnya yang berfokus 

pada optimalisasi penggunaan multimedia interaktif dalam pendidikan vokasi 

(Bano et al., 2024; Kaźmierczak et al., 2024; Spangenberger et al., 2025). 

 

METHODS 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) 

untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis hasil-hasil penelitian yang 

membahas penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) dalam lima terakhir (Sari et al., 2024). Metode ini 

menganalisis secara komprehensif terhadap tren, efektivitas, serta dampak 

implementasi multimedia interaktif dalam pendidikan vokasi (Alam et al., 2025; 

Kerimbayev et al., 2025). Systematic Literature Review diterapkan dengan 

mengikuti prosedur yang ketat, termasuk pencarian sistematis artikel ilmiah dari 

database bereputasi Google Scholar pada jurnal Sinta, seleksi berdasarkan kriteria 

inklusi dan eksklusi, serta analisis mendalam terhadap temuan yang telah 

dipublikasikan (Arani et al., 2024; Brignardello-Petersen et al., 2025). Pendekatan 

ini digunakan untuk memastikan bahwa hasil penelitian didasarkan pada bukti 

empiris yang kuat dan dapat memberikan wawasan akademik yang mendalam 

(Arvanitis, 2024). Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mengkompilasi 

studi yang ada, tetapi juga menyajikan sintesis kritis tentang penggunaan 

multimedia interaktif dalam pendidikan kejuruan, dengan fokus pada efektivitas 

dan dampak yang dihasilkan dari penerapannya di SMK. 

Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling dalam pemilihan 

artikel untuk memastikan hanya artikel yang relevan dan diterbitkan pada jurnal 

bereputasi nasional (SINTA) yang dianalisis. Teknik ini dipilih karena seleksi 
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artikel berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang sesuai dengan relevansi topik, 

kredibilitas sumber, serta validitas metodologi yang digunakan. Artikel yang dipilih 

berasal dari jurnal yang terindeks SINTA guna menjamin kualitas serta akurasi 

temuan yang dihasilkan. Selain itu, hanya artikel yang dipublikasikan dalam 5 tahun 

terakhir dengan rentang waktu 2020 hingga 2024 yang dipertimbangkan, untuk 

memastikan bahwa analisis didasarkan pada penelitian terkini yang masih relevan 

dengan perkembangan penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran di 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Dengan menerapkan teknik purposive 

sampling yang ketat, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran yang 

lebih akurat mengenai efektivitas dan dampak implementasi multimedia interaktif 

di lingkungan pendidikan vokasi. 

Sumber artikel dalam penelitian ini dipilih secara sistematis dari database 

akademik bereputasi untuk memastikan bahwa data yang dianalisis memiliki 

kredibilitas tinggi dan relevan dengan topik penelitian. Artikel yang digunakan 

diperoleh dari database bereputasi Google Scholar pada jurnal Sinta, yang 

merupakan sumber utama bagi publikasi ilmiah berkualitas tinggi di bidang 

teknologi pendidikan dan pembelajaran berbasis multimedia. Pemilihan artikel 

dilakukan dengan menggunakan kombinasi kata kunci yang sesuai, seperti 

"multimedia interaktif", "SMK", dan "penggunaan multimedia dalam 

pembelajaran". Selain itu, teknik Boolean digunakan dalam pencarian untuk 

menyaring artikel yang paling relevan dengan kriteria penelitian. Hanya artikel 

yang telah melalui proses peer review dan diterbitkan dalam jurnal terindeks 

SINTA yang dipertimbangkan dalam analisis ini. Dengan pendekatan ini, penelitian 

diharapkan mampu menyajikan sintesis literatur yang komprehensif dan berbasis 

bukti mengenai penggunaan multimedia interaktif dalam pendidikan vokasi. 

Penerapan kriteria inklusi dan eksklusi dalam proses seleksi artikel untuk 

memastikan bahwa hanya studi yang relevan dan diterbitkan pada jurnal bereputasi 

nasional (SINTA) yang dianalisis. Kriteria inklusi dalam penelitian ini mencakup: 

(1) artikel yang secara eksplisit membahas penggunaan multimedia interaktif dalam 

pendidikan vokasi, khususnya di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) atau yang 

setara; (2) penelitian yang dipublikasikan dalam 5 tahun terakhir guna 

mempertahankan relevansi terhadap perkembangan teknologi pembelajaran 

terbaru; (3) artikel yang diterbitkan dalam jurnal terindeks SINTA; serta (4) studi 

yang menggunakan metode penelitian empiris, baik kuantitatif, kualitatif, maupun 

mixed methods, yang menyajikan data berbasis bukti. 

Sementara itu, kriteria eksklusi mencakup: (1) artikel yang hanya membahas 

aspek teknis pengembangan multimedia tanpa mengukur dampaknya terhadap 

pembelajaran; (2) studi yang tidak berkaitan dengan konteks pendidikan vokasi atau 

tidak berfokus pada pembelajaran berbasis multimedia; (3) artikel yang tidak 

melalui proses peer review atau dipublikasikan dalam konferensi yang tidak 

terindeks; serta (4) studi yang hanya berupa opini, esai, atau kajian konseptual tanpa 

dukungan data empiris. Dengan menerapkan kriteria inklusi dan eksklusi ini, 

penelitian diharapkan dapat menghasilkan sintesis literatur yang akurat, sistematis, 

dan memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pemahaman mengenai 

efektivitas multimedia interaktif dalam pembelajaran di SMK. 

Analisis data dilakukan dengan cara mengkategorikan hasil temuan 

berdasarkan tema-tema utama yang terkait dengan topik penelitian dapat 
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divisualisasikan pada gambar 1 yang menampilkan seleksi artikel secara ketat 

berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Proses seleksi artikel secara ketat berdasarkan kriteria 

inklusi dan eksklusi 

Melalui pencarian studi literatur melalui database Google Scholar pada jurnal 

Sinta, proses seleksi artikel dilakukan dengan mengidentifikasi artikel-artikel yang 

memenuhi kriteria inklusi dan ekskulusi. Proses seleksi artikel dimulai dengan 

70.035 artikel yang kemudian disaring melalui beberapa tahap. Sebanyak 59.267 

artikel dieliminasi karena tidak menggunakan multimedia interaktif, diikuti oleh 

penghapusan 5.159 artikel yang tidak memanfaatkan multimedia dalam 

pembelajaran. Setelah itu, 114 artikel dihapus karena tidak terbit dalam lima tahun 

terakhir. Selanjutnya, 30 artikel dieliminasi karena penggunaan multimedia 

interaktif bukan di SMK, sehingga tersisa 6 artikel yang memenuhi semua kriteria 

seleksi inklusi dan eksklusi. 

 

RESULTS & DISCUSSION 

Hasil dan Pembahasan berfokus pada efektivitas dan dampak yang dihasilkan 

dari penerapan multimedia interaktif di SMK dengan 6 artikel yang telah di seleksi 

secara ketat berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. Adapun penelitian yang 

dilakukan oleh (Rahmat Dian et al., 2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash lebih efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Las Oksi-Asetilen di SMK Negeri 2 

Payakumbuh. Siswa yang menggunakan media interaktif memperoleh rata-rata 

nilai lebih tinggi (81) dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode 

konvensional (75). Hasil uji efektivitas menunjukkan 79% siswa di kelas 

eksperimen mencapai ketuntasan belajar, sementara hanya 50% di kelas kontrol. 

Kesimpulannya, multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Penelitian (Aulia Pratiwi & Churiyah, 2022) mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis Genially untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Otomatisasi Tata Kelola Kepegawaian di SMKN 1 Malang. Hasil uji coba 
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menunjukkan bahwa multimedia ini sangat valid dan efektif, dengan hasil belajar 

siswa di kelas eksperimen (86,4) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (82,2). 

Fitur multimedia ini memudahkan pemahaman materi, dan penggunaan Genially 

terbukti meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Selain itu (Putri & Pratiwi, 2022) melakukan penelitian mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis web (DIGITAX) untuk pembelajaran Administrasi 

Pajak di SMK Ketintang Surabaya. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini 

sangat layak digunakan, dengan penilaian 92% untuk materi dan 85% untuk media. 

Uji coba pada 20 siswa menunjukkan respons sangat positif, dengan rata-rata 

penilaian 97,92%, yang membuktikan efektivitas media ini dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

Kemudian (Rossydah et al., 2023) melakukan penelitian dengan 

mengembangkan media informasi karir berbantuan multimedia interaktif berbasis 

Android untuk membantu siswa SMK Negeri 1 Godean merencanakan karir. Hasil 

uji kelayakan menunjukkan bahwa media ini sangat valid, dengan penilaian ahli 

materi 92%, ahli media 85%, dan uji coba produk 88%. Produk ini efektif dalam 

memberikan informasi karir dan dapat diakses dengan fleksibel, dengan akumulasi 

penilaian 89%, sehingga layak digunakan untuk mendukung bimbingan karir di 

sekolah. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Wardani et al., 2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan model Direct Instruction dengan multimedia interaktif meningkatkan 

pemahaman konsep siswa pada elemen gambar teknik di kelas X DPIB SMK 3 

Surabaya. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 43 (pretest) menjadi 75 (posttest), 

yang menunjukkan perbaikan signifikan. Hasil uji statistik menunjukkan perbedaan 

yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol, membuktikan bahwa model 

ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dibandingkan metode 

konvensional. 

Selain penelitian ada juga pelatihan yang dilakukan oleh (Ahmad et al., 2024) 

di SMK Yapim Siak Hulu menggunakan multimedia interaktif (Kahoot, Quizizz, 

Nearpod) untuk meningkatkan pembelajaran Bahasa Inggris. Siswa dilatih untuk 

memanfaatkan teknologi ini secara mandiri, yang meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mereka. Hasil pelatihan menunjukkan respon positif, dengan 90% 

siswa menyatakan menyukai Bahasa Inggris dan 50% siswa menggunakan aplikasi 

digital 1-3 kali seminggu. Data menunjukkan penggunaan Kahoot, Quizizz, dan 

Nearpod efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep Bahasa Inggris siswa, 

dengan sebagian besar siswa merasa lebih terlibat dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil tinjauan literatur, penggunaan multimedia interaktif di 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) telah memberikan kontribusi yang signifikan 

terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, terutama dalam hal pemahaman 

materi praktikum dan keterampilan teknis siswa.  

 

RESULTS 

Berdasarkan temuan-temuan yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif memiliki dampak positif yang besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK, baik dalam hal pemahaman materi, 

keterampilan praktis, maupun motivasi belajar siswa. Multimedia interaktif 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran secara lebih 
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aktif, sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang 

sulit dipahami dengan metode konvensional.  

Peningkatan keterampilan praktis siswa melalui penggunaan simulasi dan 

aplikasi kejuruan juga menunjukkan bahwa teknologi dapat menjadi alat bantu yang 

sangat efektif dalam pendidikan kejuruan. Siswa SMK yang berfokus pada 

keterampilan teknis, seperti di bidang otomotif, desain grafis, dan teknik lainnya, 

sangat diuntungkan dengan adanya media pembelajaran yang mendukung 

penguasaan keterampilan secara praktis. Dengan menggunakan perangkat lunak 

simulasi, siswa dapat melatih keterampilan mereka tanpa risiko atau biaya yang 

tinggi, serta dengan fleksibilitas waktu yang lebih besar. 

Namun, tantangan besar dalam implementasi multimedia interaktif adalah 

infrastruktur yang belum merata di semua SMK. Masih banyak sekolah yang 

kekurangan perangkat keras yang memadai, serta akses internet yang terbatas, yang 

menghambat penggunaan multimedia dalam pembelajaran. Selain itu, kesulitan 

dalam mengembangkan keterampilan digital di kalangan guru juga menjadi 

hambatan utama. Oleh karena itu, untuk memaksimalkan potensi multimedia 

interaktif, perlu ada upaya yang lebih besar dari pemerintah dan pihak sekolah 

untuk menyediakan pelatihan bagi guru dan memperbaiki infrastruktur teknologi di 

SMK. 

Motivasi belajar siswa juga menjadi faktor penting dalam kesuksesan 

penerapan multimedia. Siswa yang terlibat dengan materi pembelajaran melalui 

media yang interaktif lebih cenderung merasa tertantang dan termotivasi untuk 

terus belajar. Hal ini sesuai dengan penelitian oleh Kurniawan dan, yang 

menyatakan bahwa siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran yang 

menggunakan media yang menarik dan variatif, dibandingkan dengan metode yang 

monoton. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif dalam pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

telah menunjukkan berbagai dampak positif terhadap pemahaman konsep, motivasi 

belajar, keterampilan praktis, dan hasil belajar siswa. Tidak hanya dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK, tetapi juga dapat menjadi media 

pembelajaran yang sangat efektif untuk membantu siswa dalam menguasai 

keterampilan teknis yang dibutuhkan di dunia kerja.  

 

CONCLUSION 

Berdasarkan hasil kajian literatur yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep, 

keterampilan praktis, motivasi, dan partisipasi siswa. Namun, tantangan utama yang 

diidentifikasi dalam penelitian ini meliputi keterbatasan infrastruktur, kurangnya 

kesiapan pendidik dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, serta 

keterbatasan akses terhadap sumber daya digital yang berkualitas. 

Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa perlu adanya peningkatan 

kompetensi guru, pengembangan kebijakan pendidikan yang mendukung 

implementasi multimedia interaktif, serta integrasi teknologi yang lebih sistematis 

dalam kurikulum pendidikan vokasi. Selain itu, hasil penelitian ini berkontribusi 

dalam memberikan landasan bagi pengembangan model pembelajaran berbasis 
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teknologi yang lebih inovatif dan berorientasi pada kebutuhan industri. Oleh karena 

itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi pendekatan 

implementasi yang lebih efektif, termasuk penggunaan artificial intelligence (AI) 

dan virtual reality (VR) dalam mendukung pembelajaran berbasis multimedia di 

SMK. 
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