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ABSTRAK
Zul Rafiq, 2022 :  Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
3D pada Mata Pelajaran Konstruksi dan Utilitas
Gedung kelas XI SMK N 1 Hiliran Gumanti

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masalah yang ditemui pada mata pelajaran
Konstruksi dan Utilitas Gedung (KUG) yaitu media pembelajaran yang tersedia
masih kurang bervariasi dan adanya kesulitan siswa dalam memahami materi
struktur rangka atap. Penelitian ini bertujuan unttuk menghasilkan produk media
pembelajaran video animasi 3D yang valid dan praktis dalam mata pelajaran
KUG.

Penelitian pengembangan ini menggunakan tahapan-tahapan Research and
Development yang mengadaptasi model 4D. Langkah-langkah penelitian dan
pengembangan model 4D  terdiri dari Define, Design, Development and
Dissemination. Instrumen yang digunakan berupa angket penilaian media
pembelajaran untuk validator materi, validator media, dan siswa

Berdasarkan penilaian produk media pembelajaran video animasi 3D pada
mata pelajaran KUG oleh validator materi 1 rata-rata skor adalah 88 %dan masuk
ke dalam kelas sangat baik, penilaian validator materi 2 diperoleh rata-rata skor
96% dan masuk kategori sangat baik. Validator media diperoleh rata-rata skor
82% dan masuk kategori sangat baik. Pada praktikalitas respon siswa dengan nilai
86% kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil penilaian, media yang dihasilkan
dinyatakan sangat baik.

Kata kunci : Media pembelajaran, Video Animasi 3D, Konstruksi dan Utilitas

gedung



ABSTRACT

Zul Rafiq, 2022 : Making 3D Animation Video Learning Media on
Construction and Utilities Subjects Class XI SMK N 1
Hiliran Gumanti

This research is motivated by the problems encountered in the subject of
Construction and Building Utilities (KUG), namely the available learning media
is still less varied and the students' difficulties in understanding the roof truss
structure material. This study aims to produce valid and practical 3D animation
video learning media products in the subject of KUG

This development research uses the stages of Research and Development that
adapts the 4D model. The research and development steps of the 4D model consist
of Define, Design, Development and Dissemination. The instrument used is a
learning media assessment questionnaire for material validators, media
validators, and students.

Based on the assessment of the 3D animation video learning media product
on the subject of KUG by the validator material 1 the average score is 88% and
entering the class is very good, the assessment of the material validator 2
obtained an average score of 96% and in the very good category. The media
validator obtained an average score of 82% and was in the Very good category.
On the practicality of student responses with a value of 86% the category is very
practical. Based on the results of the assessment, the resulting media is stated to
be very good.

Keywords : Learning media, 3D animation video, construction and building
utilities
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan dunia pendidikan sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat, serta menuntut sumber daya
manusia (SDM) yang berkompeten dan berkualitas dalam berbagai bidang.
Oleh sebab itu pendidikan menjadi suatu bagian yang sangat penting untuk
dapat mempersiapkan sumber daya manusia yang mempunyai kualifikasi
dalam pengembangan, pengolahan dan pelaksanaan program-program
pendidikan kejuruan atau latihan, khususnya dalam bidang teknologi.

Pendidikan merupakan sebuah upaya yang dilakukan secara sadar,
terencana dan mempunyai peranan penting untuk meningkatkan SDM yang
berkualitas dan mengembangkan potensi yang ada pada tiap individu.
Pengembangan sumber daya manusia melalui pendidikan harus diperhatikan
dengan sungguh-sungguh, sehingga dapat menciptakan sumber daya yang
memiliki kompetensi dan mampu bersaing dalam dunia kerja.

Terdapat beberapa jalur pendidikan yang bisa ditempuh agar tercapainya
tujuan pendidikan, salah satunya dengan pendidikan formal. Pendidikan
formal merupakan jalur pendidikan yang terstruktur dan berjenjang yang
terdiri dari pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan pendidikan tinggi.
Penyelenggaraan pendidikan menengah bisa didapatkan dari Sekolah
Menengah Atas (SMA) dan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan lembaga pendidikan
sekolah menengah yang bertujuan untuk dapat menyiapkan siswanya menjadi
produktif dan mampu bekerja mandiri sesuai bidang kompetensi yang telah
dipilih. Tamatan SMK diharapkan memiliki kualitas, berkompeten
dibidangnya, dan menunjukkan penguasaan ilmu pengetahuan, teknologi dan
keterampilan. SMK Negeri 1 Hiliran Gumanti merupakan salah satu SMK
yang ada di Sumatera Barat, khususnya di Kabupaten Solok. SMK N 1
Hiliran Gumanti memiliki beberapa bidang keahlian, salah satunya bidang
keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB).



Program keahlian DPIB melakasanakan serangkaian kegiatan belajar
yang meliputi beberapa mata pelajaran .Pada dasar program keahlian siswa
akan mempelajari mengenai Aplikasi Perangkat Lunak dan Perencanaan
Gedung, Konstruksi Jalan dan Jembatan, Estimasi Biaya Konstruksi, dan
Konstruksi dan Utilitas Gedung.

Konstruksi dan Utilitas Gedung (KUG) merupakan salah satu ilmu
terapan yang sangat bermamfaat bagi peserta didik. Konstruksi dan utilitas
gedung mempelajari semua hal yang berkaitan dengan merancang bangunan
dalam bentuk gambar. Termasuk di dalamnya akan diperkenalkan cara
membuat site plan, denah. Tampak, potongan, struktur atap, tangga, pelat
lantai, hingga detail utilitas. Dengan menguasai konstruksi dan utilitas gedung
diharapkan peserta didik dapat membentuk keterampilan siswa dalam
merencanakan bangunan lengkap dengan utilitasnya.

Berdasarkan hasil observasi peneliti selama melaksanakan Praktik
Lapangan Kependidikan (PLK) di jurusan Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan (DPIB) SMK N 1 Hiliran Gumanti tahun pelajaran 2019/2020,
ditemukan bahwasanya belum maksimalnya pemamfaatan fasilitas sekolah
seperti Proyektor untuk mendukung guru dalam menyampaikan materi
pelajaran. Sehingga masih banyak siswa kesulitan memahami materi KUG,
salah satu masalah yang dihadapi peserta didik dimana mereka kesulitan
dalam membayangkan, memvisualisasikan objek gambar yang dipelajari.
Seperti halnya ketika diberikan tugas mengenai struktur rangka atap, mereka
kesulitan untuk membayangkan bentuk bagian-bagian dari struktur atap itu
sendiri. Dalam proses pembelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung kelas XI
guru menyampaikan materi menggunakan metode ceramah, diskusi, dan
power point.

Permasalahan lainnya adalah masih banyak siswa yang hasil belajar nya
belum mencapai target seharusnya. Berdasarkan observasi yang dilakukan
diperoleh hasil belajar siswa yang masih dibawah harapan, hal ini diketahui
dari hasil ujian tengah semester pada mata pelajaran KUG banyak yang



belum mencapai target sedangkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
adalah 75. Berikut ini nilai hasil belajar siswa yaitu:
Tabel 1. Nilai Siswa kelas X1 DPIB mata pelajaran KUG

Tahun pelajaran | Nilai | Jumlah Siswa | Persentasi (%)
90-100 2 10%
80-89 2 10%
2020/2021 7579 5 30%
<75 10 50%
Jumlah 20 100%

Sumber: guru Mata Pelajaran KUG

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan hasil belajar siswa 50 % masih
dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Dari hasil ujian tengah
semester tersebut siswa yang memperoleh nilai 90-100 sebesar 10%, siswa
yang memperoleh nilai 80-89-100 sebesar 10%, siswa yang memperoleh
nilai 75-79 sebesar 30%, siswa yang memperoleh nilai <75 sebesar 30%.
Berdasarkan data yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa masih sulit
siswa untuk mencapai nilai tertinggi dalam mata pelajaran KUG.

Tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan akan
berpengaruh kepada kelancaran proses pembelajaran. Setiap peserta didik
memiliki motivasi belajar dan tingkat pemahaman yang berbeda-beda,.
Berdasarkan hal ini penulis melihat bahwa usaha yang bisa dilakukan untuk
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa pada mata pelajaran
Konstruksi dan Utilitas Gedung adalah dengan menggunakan media
pembelajaran yang dapat memberikan gambaran visualisasi dari objek
gambar yang dibuat.

Perkembangan dunia teknologi dalam pendidikan juga memiliki
pengaruh yang sangat signifikan pada pola interaksi pengajar dan peserta
didik. Peserta didik yang rata-rata memiliki literasi teknolgi yang baik
cenderung lebih cepat bosan ketika pembelajaran berjalan secara
konvensional. Paradigma teacher Centered cenderung kurang efektif saat
digunakan untuk mengkaji pengetahuan yang membutuhkan interaksi peserta
didik perlu adanya inovasi pengajar dalam memilih media yang digunakan
agar menarik perhatian peserta didik (suryani, 2018).



Media pembelajaran merupakan salah satu cara yang digunakan guru
untuk berinteraksi dengan peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga
materi pembelajaran dapat disampaikan dan dapat dikuasai dengan baik oleh
siswa. Pengembangan dan produksi suatu media pembelajaran saat ini jadi
lebih  mudah seiring dengan perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikan. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, Arsyad (2009)
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 4
kelompok yaitu: media hasil teknologi cetak, media hasil teknologi audio
visual, media hasil teknologi berdasarkan komputer dan media hasil
gabungan teknologi cetak dan komputer. Salah satu media hasil teknologi
audio visual adalah video animasi 3D.

Perkembangan teknologi dan komputer yang semakin maju dan pesat
mempermudah kita dalam membuat media audio visual yaitu video animasi
3D. Animasi merupakan suatu pergerakan yang dibuat pada gambar ataupun
teks dengan menggunakan animasi pergerakan objek akan terlihat lebih nyata.
Animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D. Dengan animasi 3D,
bentuk objek yang ditampilkan jadi lebih hidup dan terlihat nyata (Munir,
2017). Maka dapat disimpulkan media video animasi 3D adalah media audio
visual yang bergerak dan menampilkan gambar tiga dimensi untuk membantu
pemahaman suatu materi pembelajaran.

Pembelajaran dengan menggunakan video animasi lebih berhasil karena
mampu masuk melalui dua sensor indera manusia yaitu mata dan telinga.
Manurut dale dalam (sudirman, 2006) bahwa pengalaman belajar seseorang
75% diperoleh dari indera penglihatan, 13% melalui indera pendengaran dan
selebihnya melalui indera yang lain. Pengembangan media pembelajaran
video animasi 3D memerlukan alat bantu berupa perangkat lunak untuk
mendukung dalam proses pembuatan video animasi yang dapat
memvisualisaikan objek atau bahan ajar secara realistik. Pada penelitian ini
peneliti menggunakan perangkat lunak Google SkectUp

Perangkat lunak Google SkectUp adalah perangkat lunak pemodelan 3D

yang mudah digunakan dan memiliki basis data ekstensif model buatan



pengguna yang tersedia untuk diunduh serta dapat menggunakannya untuk
membuat sketsa atau mengimpor model untuk membantu semua jenis proyek
bangunan furnitur, pembuatan video game, percetakan3D, desain interior.
Perangkat lunak lain yang digunakan untuk membantu dalam membuat video
animasi 3D vyaitu aplikasi editor video Tuneskit Acemovie yang merupakan
aplikasi editor video untuk menggabungkan beberapa file video serta
menambahkan efek suara dan backsound dalam video.

Media video animasi 3D dengan bantuan aplikasi Sketchup ini baik
digunakan untuk materi pelajaran konstruksi dan utilitas gedung karena
mampu menampilkan gambar secara 3D sehingga siswa lebih tertarik dan
membantu untuk memahami materi pelajaran yang dijelaskan dalan media
ini. Djoko Darmawan (2009) mengemukakan kelebihan program aplikasi
Sketchup yaitu dapat menciptakan gambar yang bagus untuk keperluan
presentasi, pemakaian aplikasi tidak sesulit apilkasi lain, dan aplikasi cukup
fleksibel untuk dapat melakukan ekspor dan inpor data ke aplikasi lain.

Kelebihan media video dalam pembelajaran diantaranya yaitu video
dapat melengkapi pengalaman-pengalaman dasar dari peserta didik ketika
membaca, berdiskusi dan praktik, video dapat meggambarkan suatu proses
secara tepat dan dapat disaksikan secara berulang jika diperlukan, mendorong
dan meningkatkan motivasi serta berbagai hal dalam menanamkan segi-segi
efektif lainnya, video yang mengandung nilai-nilai positif, dapat mengundang
pemikiran dan pembahasan kelompok peserta didik, dan Video dapat
menyajikan peristiwa kepada kelompok besar ataupun kecil (Kustandi dan
Sutjipto : 2011).

Dari hasil wawancara peneliti dengan guru yang mengampu mata
pelajaran KUG didapatkan bahwa materi yang sangat membutuhkan media
pembelajaran video animasi 3D yaitu pada materi Struktur Rangka Atap. Hal
ini mengingat pada struktur atap terdapat cukup banyak bagiannya, sehingga
banyak dari siswa kurang memahami mengenai struktur atap.

Dari uraian permasalahan di atas dapat disimpulkan bahawa media video

animasi 3D dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk



mengoptimalkan proses pembelajaran pada mata pelajaran Konstruksi dan

Utilitas Gedung untuk itu peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 3D

Pada Mata Pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung Kelas XI DPIB

Smkn 1 Hiliran Gumanti”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi beberapa

masalah sebagai berikut :

1. Nilai hasil belajar siswa masih banyak di bawah KKM

2. Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi pelajaran.

3. Belum adanya penggunaan media pembelajaran video animasi 3D yang
mendukung pada mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka perlu diadakan

pembatasan masalah, adapun pembatasan masalah yang diteliti adalah

Pengembangan media pembelajaran video animasi 3D pada materi struktur

rangka atap dalam mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung Kelas XI

Desain Pemodelan Dan Informasi Bangunan SMKN 1 Hiliran Gumanti tahun

ajaran 2021/2022.

Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini didapatkan adalah:

1. Bagaimana hasil penilaian media pembelajaran video animasi 3D pada
materi struktur rangka atap dalam mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas
Gedung Kelas X1 Desain Pemodelan Dan Informasi Bangunan SMKN 1
Hiliran Gumanti tahun ajaran 2021/2022 ?

2. Bagaimana tingkat praktikalitas media pembelajaran video animasi 3D
pada materi struktur rangka atap dalam mata pelajaran Konstruksi dan
Utilitas Gedung Kelas XI Desain Pemodelan Dan Informasi Bangunan
SMKN 1 Hiliran Gumanti tahun ajaran 2021/2022 ?



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dapat diketahui tujuan penelitian ini

adalah untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi 3D yang valid

dan praktis pada materi struktur rangka atap dalam mata pelajaran Konstruksi

dan Utilitas Gedung Kelas XI Desain Pemodelan Dan Informasi Bangunan
SMKN 1 Hiliran Gumanti tahun ajaran 2021/2022.

F. Mamfaat Penelitian

Adapun mamfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1.

Bagi guru mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung (KUG) SMKN
1 Hiliran Gumanti, media yang dihasilkan berupa media pembelajaran
video animasi 3D yang telah teuji validitas dan praktikalitasnya dapat
dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru.

Bagi Siswa DPIB SMKN 1 Hiliran Gumanti untuk membantu siswa
dalam memahami materi pelajaran konstruksi dan utilitas gedung,

Bagi  Peneliti  berikutnya untuk menambah wawasan dalam
Pengembangan media pembelajaran dan dapat dijadikan sebagai referensi
terhadap penelitian sejenis.

Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam pengambangan media

pembelajaran ini adalah:

1.

Produk yang dihasilkan merupakan Video animasi 3D dengan bantuan
aplikasi SkecthUp

Media pembelajaran Video Animasi 3D yang dikembangkan dalam
penelitian ini dikemas dalam bentuk CD, kemudian disebarkan dengan
meng copy file video tersebut dan disebarkan melalui media sosial
youtube.

Pengembangan media pembelajaran video animasi 3D ini dilengkapi

dengan materi struktur rangka atap.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka didapati kesimpulan
Pengembangan media pembelajaran video animasi 3D pada materi struktur
rangka atap pada mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung
dikategorikan valid dan praktis untuk digunakan, dengan penilaian produk
oleh validator materi 1 pada keseluruhan aspek adalah 88% dan masuk ke
dalam kategori sangat baik. Validator materi 2 pada keseluruhan aspek
adalah 96% masuk ke dalam kategori sangat baik dan validator media pada
keseluruhan aspek adalah 82% masuk ke dalam kategori sangat baik. Pada
praktikalitas respon siswa kelas X1 DPIB SMKN Hiliran Gumanti media
pembelajaran yang dibuat termasuk pada kategori sangat praktis dengan nilai

86%. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, maka sesuai dengan tujuan yang

hendak dicapai yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi

3D valid dan praktis pada mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas gedung
kelas XI DPIB SMKN Hiliran Gumanti yang siap digunakan dalam proses
pembelajaran.
B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan yang mencakup pembahasan
hasil dan Pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran Konstruksi
dan utilitas gedung, maka ada beberapa saran yang disampaikan peneliti
sebagai berikut:

1. Bagi guru mata pelajaran Konstruksi dan Utilitas Gedung SMKN Hiliran
Gumanti media yang dihasilkan pada penelitian ini diharapkan dapat
digunakan dengan semestinya dalam proses PBM.

2. Bagi siswa Jurusan DPIB SMKN Hiliran Gumanti, dengan adanya media
pembelajaran ini diharapkan siswa dapat melakukan pembelajaran secara
mandiri.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
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Perlu adanya penelitian lanjutan berupa penelitian eksperimen
dengan menggunakan media ini untuk lebih membuktikan bahwa
media ini dapat berguna secara efektif.

Perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang lebih

menarik pada materi mata pelajaran yang lain.



DAFTAR PUSTAKA

Arikunto, Suharsimi. (2010). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.
Jakarta : Rineka Cipta

Arsyad, Azhar. (2009). Media Pembelajaran. Jakarta: Rajawali Pers.

Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto. (2011) . Media Pembelajaran Manual dan
Digital. Bogor: Ghalia Indonesia.

Darmawan, Djoko. (2009). Google SketchUp Mudah dan Cepat Menggambar
3Dimensi. Yogyakarta: Andi.

Daryanto. (2010). Media Pembelajaran. Yogyakarta: Gava Media.
Daryanto. (2016). Media Pembelajaran. Bandung: Satu Nusa.

Eldani, Saan. Ida Murni, & J, Fetri Yeni (2014). Media Video. Padang: UNP
press.

Fadhil, Fakhri. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi
pada Mata Kuliah Gambar Teknik Sipil Jurusan Teknik Sipil Universitas
Negeri Padang.CIVED ISSN: 2622-6774. Vol. 5, No.4.

Gerlach, Vernon S, & Donald, P. Ely. (1971). Teaching Media: A Systematic
Approach, Prentice-hall Englewood Chiffs, N. J.

Hamalik, Oemar. (2012). Kurikulum dan Pembelajaran. Jakarta: Bumi Aksara.

Kustandi, Cecep & Sutjipto, Bambang. (2011). Media Pembelajaran: Manual dan
Digital. Bogor: Ghalia Indonesia.

Lugyana Tifani. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Powtoon pada Materi Minyak Bumi di SMA Muhammadyah 1 Pekanbaru.
Skripsi. Pekanbaru: Fakultas Tarbiyah dan keguruan

Munir. (2017). Pembelajaran Digital . Bandung : Alfabeta.

Mubh. Sain Hanafy, Jurnal Pendidikan: Konsep Belajar dan Pembelajaran, Lentera
Pendidikan, VVol.17 No 1 juni 2014:66-79.

Nata, Abudin. (2009). Perspektif islam tentang strategi Pembelajaran, Jakarta:
Kencana.

Perwira, Yanuar Yudha. (2017). Penggunaan Media Animasi 3 Dimensi Berbasis
Blender pada Mata Pelajaran Konstruksi Bangunan di Kelas X SMK
Negeri 7 Surabaya. Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan. Vol. 3,
No. 3.

68



