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ABSTRAK 

 

Bagus Dwi Putra, 2025. PEMBUATAN MEDIA MEDIA PEMBELAJARAN ANIMASI 

3D MENGGUNAKAN SKETCHUP UNTUK MENUNJANG PEMBELAJARAN DI 

ELEMEN BIM KELAS XI JURUSAN DPIB SMKN 5 PADANG 

Pendidikan adalah upaya untuk meningkatkan kualitas setiap orang sehingga 
mereka dapat menghadapi dan mengikuti perkembangan IPTEK. Penggunaan 
media pembelajaran visual 3D sangat membantu proses pembelajaran, terutama 
dalam materi yang berkaitan dengan perspektif bangunan seperti orthogonal 
dan piktorial. Namun, sebagian besar siswa di jurusan Desain Permodelan & 
Informasi Bangunan (DPIB) SMKN 5 Padang kesulitan memahami struktur 
bangunan. Oleh karena itu, perlu dilakukan penggunaan media 3D Sketchup 
untuk membantu siswa dalam memahami struktur bangunan pada saat 
menggunakan software AutoCAD. Metode dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan (R&D) yang digunakan untuk membuat produk 
tertentu dan menguji sebearapa efektif produk tersebut, penelitian ini akan 
berfokus pada bagaimana pembuatan media pembelajaran animasi 3D dengan 
Sketchup pada elemen Building Information Modelling (BIM) di SMK Negeri 5 
Padang. Pada penelitian ini media yang dibuat tidak hanya mewujudkan produk 
berupa bahan ajar, tetapi juga untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari 
media tersebut. Hasil dari ahli media mendapatkan skor presentase 93,6% 
termasuk kategori sangat valid. Hasil dari ahli materi mendapatkan skor 
presentase 92,5% termasuk kategori sangat valid dan uji praktikalitas 
mendapatkan skor 90,5% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil analisis diatas 
pembuatan media animasi 3D Sketchup yang telah dilakukan pengujian validasi 
ahli dan praktikalitas, maka media animasi 3D sangat layak digunakan dalam 
proses belajar mengajar. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sketchup, Animasi, Media 3D, BIM 
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BAB l 
PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Persaingan di dunia kerja saat ini semakin meningkat, hal ini terjadi karena 

adanya tuntutan dari instansi atau perusahaan untuk mempunyai pendidikan 

yang tinggi agar memiliki kemampuan yang sangat kompeten pada dunia 

kerja. Pada era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dan komunikasi telah 

merambah berbagai bidang, termasuk dalam sektor pendidikan. Salah satu 

area yang mendapatkan manfaat yang signifikan dari teknologi ini adalah 

pendidikan vokasional, khususnya dibidang desain dan konstruksi. Salah satu 

tujuan utama pendirian Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) untuk 

mempersiapkan siswa agar mampu bekerja secara baik, mandiri maupun 

dalam bidang usaha dan industri, sebagai tenaga kerja tingkat menengah 

sesuai dengan bidang serta program keahlian yang mereka minati. Dikmenjur 

(2003). 

Pendidikan adalah upaya untuk meningkatkan kualitas setiap orang 

sehingga mereka dapat menghadapi dan mengikuti perkembangan IPTEK. 

Pendidikan formal dan non formal keduanya sangat penting untuk 

mengembangkan potensi siswa. Sekolah Menengah Kejuruan yang disebut 

SMK adalah bentuk Pendidikan formal yang bertujuan untuk menghasilkan 

sumber daya manusia yang memiliki pengetahuan, keterampilan, dan 

kemampuan yang akan membantu mereka dalam pekerjaan (Sarwo Edi, 

Suharno., 2017). Hal ini menunjukan pengaruh besar yang dimiliki teknologi 

informasi dan komunikasi yang disebut IPTEK terhadap kehidupan manusia, 

terutama dalam bidang Pendidikan, dimana metode konvensional diubah 

menjadi lebih berkembang dan modern. Diharapkan bahwa penggunaan 

teknologi canggih dalam Pendidikan akan meningkatkan minat, hasil belajar, 

dan produktivitas siswa. Secara khusus, diharapkan kualitas pendidikan di 

Indonesia akan semakin baik. Selain itu, diharapkan bahwa pendidikan akan 

memungkinkan inovasi dalam bidang teknologi dan ilmu pengetahuan, yang 

pada gilirannya akan meningkatkan kualitas hidup manusia. Perangkat lunak 
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adalah salah satu alat penting dalam dunia pendidikan yang membantu siswa 

belajar dengan baik di sekolah. 

Penggunaan media pembelajaran visual 3D sangat membantu proses 

pembelajaran, terutama dalam materi yang berkaitan dengan perspektif 

bangunan seperti orthogonal dan piktorial. Ini dapat digunakan untuk materi 

yang berkaitan dengan gambar visual seperti bangunan rumah atau gedung 

karena nilai visual dari media tersebut dapat meningkatkan minat peserta 

didik untuk lebih giat belajar, yang menghasilkan pembelajaran yang lebih 

efektif. Menurut Aditya dalam Fauziyah 2021:3) 

Menurut Aditya (dalam Fauziyah, 2021:3) SketchUp adalah alat 

pembelajaran visual yang dapat menarik perhatian siswa dan membuat 

mereka lebih aktif. Penelitian Sayuti (2017) menemukan bahwa menggunakan 

alat pembelajaran 3D SketchUp dapat membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. 

Sebagian besar siswa di jurusan Desain Permodelan & Informasi Bangunan 

(DPIB) SMKN 5 Padang kesulitan memahami struktur bangunan. Oleh karena 

itu, perlu dilakukan penggunaan media 3D Sketchup untuk membantu siswa 

dalam memahami struktur bangunan pada saat menggunakan software 

AutoCAD. 

AutoCAD adalah paket perangkat lunak yang disebut "Automatic Computer 

Aided Design" dan bekerja seperti komputer otomatis, sehingga komputer 

membantu manusia dengan alat desain mereka (Ansori, 2013:1). Software 

AutoCAD tidak hanya dapat membaca panjang, luas, volume, dan dimensi 

objek, tetapi juga dapat menghasilkan gambar dua dimensi dan tiga dimensi. 

Guru dapat menggunakan fungsi perangkat lunak ini sebagai media 

pembelajaran untuk mengajarkan konsep proyeksi, volume objek, serta 

prosedur pengoperasian perangkat lunak AutoCAD itu sendiri. 

Penerapan AutoCAD dalam pendidikan masih memerlukan perhatian 

khusus untuk memastikan para siswa dapat memahami dan menguasai 

konsep-konsep dasar AutoCAD dengan baik. AutoCAD adalah aplikasi yang 
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sangat penting dalam desain bangunan karena memungkinkan siswa untuk 

membuat gambar desain yang detail dan akurat. Namun, penggunaan 

AutoCAD tidak hanya melibatkan kemampuan teknis, tetapi juga melibatkan 

pemahaman tentang kontruksi gambar bangunan. 

Siswa yang memiliki pemahaman tentang konstruksi gambar bangunan 

akan lebih mudah memahami dan menggunakan AutoCAD untuk membuat 

gambar bestek bangunan yang akurat dari pada siswa yang tidak memiliki 

pemahaman tentang konstruksi gambar bangunan. karena pemahaman 

kontruksi gambar bangunan merupakan dasar yang kuat untuk membuat 

sebuah gambar bestek bangunan menggunakan sistem AutoCAD. Siswa yang 

telah melihat bentuk asli sebuah bangunan dengan strukturnya akan lebih 

mudah dalam penggunaan AutoCAD untuk membuat sebuah gambar bestek, 

dan karena adanya media 3D akan lebih mudah untuk memehami sebuah 

bangunan dan membuatnya dalam program AutoCAD. 

Google Sketchup bisa kamu gunakan dalam pembuatan gambar dengan 

sesuai keadaan lapangan. Perangkat lunak ini sangat cocok untuk membuat 

atau mendesain objek 3D dengan perbandingan panjang, lebar, dan tinggi. 

Pengeditannya lebih mudah dibandingkan dengan program grafis lainnya.  

Salah satu inovasi yang signifikan dalam Pendidikan vokasi terkhususnya 

sekolah menengah kejuruan adalah penggunaan aplikasi AutoCAD, Sebuah 

metode yang memungkinkan visualisasi dan manajemen informasi proyek 

secara menyeluruh dan terintegrasi. AutoCAD mengitegrasikan berbagai 

elemen desain, konstruksi, dan operasional dalam satu model digital yang 

berfungsi sumber informasi utama pada proyek. 

Elemen Building Information Modelling (BIM) adalah salah satu elemen 

wajib di SMK Negeri 5 Padang jurusan Desain Pemodelan Informasi Bangunan 

(DPIB). Tujuan dari Building Information Modelling (BIM) adalah agar siswa 

memiliki pengetahuan dan kemampuan yang diperlukan untuk menjadi drafter 

di bidang konstruksi (M. A. Ramadhan, Maulana, et al., 2022). 
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Gambar 1. Dokumentasi observasi 

Sumber: dokumentasi Pribadi 

Pelaksanaan pembelajaran pada elemen Building Information Modeling 

(BIM) di SMK Negeri 5 Padang jurusan Desain Informasi Bangunan (DPIB), 

tidak menggunakan media 3D struktur bangunan yang mengakibatkan siswa 

kurang memahami dalam materi pembelajaran karena sulit untuk 

memvisualisasikan bentuk asli sebuah komponen bangunan. Berdasarkan 

wawancara dengan guru sebagai ketua jurusan Desain Pemodelan Informasi 

Bangunan di SMK N 5 Padang dan pada saat praktek lapangan keguruan, 

diperoleh informasi bahwa elemen Building Information Modeling (BIM) masih 

menggunakan metode ceramah pada saat pembelajaran. Penggunaan metode 

pembelajaran hanya dengan ceramah sering kali siswa kesulitan untuk 

memvisualisasikan bentuk komponen sebuah bangunan seperti kolom, sloof, 

balok, reng balok, dan detail penulangan sehingga siswa tidak terlalu 

memahami materi pembelajaran. 

Namun, pemahaman konsep AutoCAD yang komplek sering kali menjadi 

tantangan bagi siswa di bidang ini. Banyak dari mereka menghadapi kesulitan  

dalam memvisualisasikan dan memahami elemen-elemen yang terlibat dalam 

AutoCAD hanya melalui representasi 2D atau teks. Dalam konteks ini, 

penggunaan media 3D sebagai alat bantu pembelajaran menawarkan solusi 

yang menjajikan untuk mengatasi masalah tersebut, karena itu, penulis 

memilih judul skripsi ini “Pembuatan Media Pembelajaran Animasi 3D 

Menggunakan Sketchup Untuk Menunjang Pembelajaran Di Elemen BIM 

Kelas XI Jurusan DPIB SMKN 5 Padang”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Uraian latar belakang masalah diatas dapat di identifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Siswa kelas XI DPIB mengalami kesulitan memvisualisasikan komponen 

struktur bangunan. 

2. Belum adanya media animasi 3D dalam pembelajaran di elemen Building 

Information Modelling (BIM). 

3. Metode pembelajaran berbasis ceramah dan gambar 2D kurang efektif 

dalam meningkatkan pemahaman siswa di elemen Building Information 

Modelling (BIM). 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan, penelitian ini akan 

dibatasi pada kesulitan siswa dalam memahami konsep dan komponen 

struktur bangunan karena hanya melalui metode pembelajaran buku atau 

gambar 2D. Masalah utama yang ingin dipecahkan adalah karena tidak adanya 

media 3D saat pembelajaran di elemen BIM, pembuatan media 3D ini akan 

mecakup komponen bangunan, dan penelitian ini hanya mencakup validasi 

dan praktikalitas media yang dibuat. 

D. Rumusan Masalah  

Penjelasan Batasan masalah diatas maka di dapatkan rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana bentuk media animasi 3D menggunakan sketchup untuk 

menunjang pembelajaran di elemen Building Information Modeling (BIM) 

jurusan DPIB SMKN 5 Padang yang dibuat? 

2. Bagaimana tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran animasi 

animasi 3D menggunakan Sketchup untuk menunjang pembelajaran di 

elemen Building Information Modelling (BIM) jurusan DPIB SMKN 5 Padang 

yang dibuat?  

E. Tujuan Penelitian 

Mempertimbangkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 
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untuk:  

1. Membuat media pembelajaran animasi 3D menggunakan Sketchup untuk 

menunjang  pembelajaran di elemen Building Information Modeling (BIM)  

jurusan DPIB SMKN 5 Padang. 

2. Mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran animasi 

animasi 3D menggunakan Sketchup untuk menunjang pembelajaran di 

elemen Building Information Modelling (BIM) jurusan DPIB SMKN 5 Padang. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini sebagai usaha untuk memberikan pengetahuan tentang 

media animasi 3D sebagai media pembeljaran dan Hasil Penelitian ini 

diharapkan dapat bermanfaat baik sebagai media pembelajaran dan sebagai 

bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 

1. Manfaat bagi peserta didik 

Mempermudah pemahaman siswa dalam memahami pembelajaran, 

membantu siswa dalam memvisualisasikan bentuk sebuah komponen 

bangunan, serta mendorong siswa belajar secara mandiri agar pemahaman 

dalam materi meningkat. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Bagi peneliti, memberikan kesempatan bagi peneliti dalam pembuatan 

media pembelajaran animasi 3D. Hal ini akan menjadi bekal berharga 

kelak sebagai pendidik. 

b. Bagi guru, diharapkan dapat membantu guru dalam penyampaian 

materi yang lebih jelas dan menjadi bahan ajar sebagai media 3D di 

masa mendatang,  sehingga akan menghasilkan siswa-siwa yang 

berkualitas. 

c. Peneliti selanjutnya, sebagai saran dan masukan bagi peneliti 

selanjutnya untuk mengetahui ke efektifan media pembelajaran ini. 
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BAB V 
PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembuatan penelitian yang penulis 

lakukan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian dan pembuatan ini menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran animasi 3D menggunakan Sketchup untuk pembelajaran di 

elemen Building Information Modelling (BIM) kelas XI jurusan DPIB SMK N 5 

Padang. Pembuatan media ini menggunakan model Four-D. Media 

pembelajaran ini juga telah di uji validasi dan praktikalitas. 

2. Berdasarkan validasi ahli media dan ahli materi dapat diketahui hasil 

validasi mencapai angka 93,6% untuk ahli media dan 92,5% untuk ahli 

materi di kategorikan sangat valid. Hasil dari uji coba praktikalitas kepada 

siswa SMK N 5 Padang juga mendapatkan hasil 90,5% dengan kategori 

sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa media animasi 3D menggunakan 

Sketchup di elemen Building Information Modelling (BIM) jurusan DPIB 

SMKN 5 Padang  layak digunakan untuk proses belajaran mengajar dan 

mempunyai tingkat kepraktisan yang tinggi. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembuatan penelitian yang penulis 

lakukan, maka disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan proses pembelajaran lebih ditingkatkan dengan menggunakan 

media animasi 3D supaya tidak monoton dan dapat menambah wawasan 

lebih untuk peserta didik pada materi pembelajaran. Saran yang dapat saya 

berikan agar siswa dapat memahami materi dengan maksimal dan sekolah 

lebih maju bersaing dengan dunia global. 

2. Media animasi 3D ini juga dapat dikembangkan pada mata pelajaran yang 

lain dan di kelas yang berbeda agar semua siswa dapat belajar dengan 

adanya media 3D animasi untuk membantu visual mereka dalam 

memahami materi pembelajaran. 

3. Bagi peneliti selanjutnya dapat menguji keefektifan media yang telah dibuat 
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