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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah membuat media pembelajaran IPA Interaktif Berbasis 3D menggunakan aplikasi SketchUp, 
dan menguji kepraktisan, efisiensi serta efektivitas media untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Sampel penelitian 
ini adalah mahasiswa PGMI UIN Fatmawati Sukarno. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development 
dengan menggunakan model pengembangan modifikasi Thiagarajan yang terdiri dari 3 tahapan, yaitu: define 
(pendefinisian), design (perancangan), dan development (pengembangan). Teknik pengumpulan data adalah angket dan tes 
hasil belajar. Hasil Uji Kepraktisan ditunjukkan oleh rata-rata penilaian mahasiswa sebesar 3,53 dalam kategori baik 
dengan persentase 88,25%. Hasil uji efisiensi media ditunjukkan melalui rata-rata penilaian mahasiswa sebesar 3,5 yang 
termasuk dalam kategori baik dengan persentase 87,5%. Sementara itu, efektivitas media dibuktikan melalui uji t, di 
mana diperoleh nilai thitung sebesar 15,52 dan ttabel sebesar 1,694 pada taraf signifikansi = 5%. Karena thitung lebih besar 
daripada ttabel, maka hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 
mahasiswa setelah menggunakan media pembelajaran IPA berbasis Aplikasi SketchUp secara signifikan lebih tinggi 
dibandingkan sebelum penggunaannya. 
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PENDAHULUAN  

Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 menjelaskan bahwa 
pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar,mengembangkan potensi 
diri untuk memiliki kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, 
masyarakat, bangsa, dan negara (Suarningsih et al., 2024). Pembelajaran merupakan salah satu komponen 
penting dalam mencapai tujuan pendidikan nasional tersebut (Badrudin et al., 2024). Pembelajaran membantu 
mahasiswa mengembangkan kemampuan dan bakat mereka sehingga mereka dapat beradaptasi dengan 
perubahan (Hasanah et al., 2024). Untuk menjadikan setiap orang berpengetahuan, setiap orang harus aktif 
belajar. Ini karena belajar adalah proses yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh perilaku baru secara 
menyeluruh sebagai hasil dari pengalamannya dengan lingkungannya (Paling et al., 2024).  

Pemahaman setiap mahasiswa berbeda-beda, beberapa cepat memahami materi, dan yang lain 
membutuhkan waktu lebih lama untuk memahaminya oleh karena itu proses pembelajaran akan menarik jika 
dosen menyampaikan pengetahuan ini dengan cara yang mudah dipahami mahasiswa (Masdar et al., 2024). 
Dalam memahami setiap perubahan di lingkungan sekitar, dosen harus lebih tanggap, kreatif, dan inovatif (Mea, 
2024). Dosen harus memiliki kemampuan untuk menentukan berbagai pendekatan, teknik, dan sumber daya 
pembelajaran yang dapat melibatkan mahasiswa secara aktif dalam proses belajar. Tidak hanya menyiapkan 
materi pelajaran, dosen profesional juga harus inovatif dalam menggunakan dan mengembangkan media 
pembelajaran (Yusuf et al., 2025). 

Media pembelajaran memuat materi yang ingin disampaikan serta tujuan yang hendak dicapai dalam 
proses belajar (Suhardi et al., 2024). Media berfungsi sebagai sarana bantu dalam penyampaian pembelajaran. 
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Tanpa adanya media, proses belajar menjadi kurang optimal karena tidak memiliki penunjang atau contoh 
konkret, sehingga mahasiswa hanya belajar secara abstrak dan lebih sulit memahami materi. Dalam dunia 
pendidikan, keberadaan objek nyata memiliki peran penting dalam mempersepsi materi, sementara 
penyampaian yang hanya bersifat verbal dinilai kurang efektif. Media pembelajaran berkaitan dengan 
penggunaan objek nyata maupun gambar visual yang disajikan kepada mahasiswa. Melalui media tersebut, dosen 
dapat memberikan stimulus sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih efektif (Prawesti et al., 2024). 
Fungsi utama media adalah membantu mahasiswa melihat objek dengan lebih jelas sehingga materi mudah 
dipahami (Syahbania et al., 2025), Salah satu bentuk media yang dapat dimanfaatkan adalah media visual. Media 
visual mampu menutupi kelemahan peserta didik dalam menerima serta memahami materi melalui gambar. Bagi 
mahasiswa yang kurang mampu menangkap penjelasan secara verbal, media visual dapat menjadi solusi 
pembelajaran (Nurhayati et al., 2025). 

Animasi adalah salah satu dari banyak media visual. Penyebaran konten berbasis animasi sangatlah 
penting. Animasi adalah salah satu jenis media visual yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dengan 
cara yang menarik dan mudah dipahami oleh audiens (Arsyad et al., 2024). Media animasi tampak nyata jika 
dirancang dengan baik. Dalam desain media animasi sendiri, efek lamanya gerakan atau perubahan yang 
dirancang dapat sesuai dengan waktu yang diinginkan, memberikan unsur warna dari objek dalam jangka waktu 
tertentu dan membuatnya menarik. Animasi 3D merupakan bentuk animasi tiga dimensi. Walaupun tidak 
benar-benar hadir sebagai objek nyata yang bisa disentuh dan dirasakan secara fisik, animasi ini ditampilkan 
dalam format tiga dimensi melalui media dua dimensi seperti layar televisi, bioskop, komputer, proyektor, dan 
sejenisnya. Animasi 3D memiliki kedalaman sehingga menampilkan volume bentuk (Wibowo et al., 2024). 

Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi animasi 3D telah berkembang cepat. Hal ini dapat dilihat dari 
semakin banyaknya film di bioskop, iklan televisi, maupun permainan (game) yang menggunakan teknologi 
animasi 3D, baik berupa efek visual maupun animasi itu sendiri (Wang & Zhong, 2024). Desain 3D dapat 
dimaknai sebagai aktivitas penciptaan, teknik perancangan, produk yang dihasilkan, maupun disiplin ilmu yang 
membahasnya. Seni ini melibatkan kemampuan kognitif dan keterampilan visual, yang mencakup tipografi, 
ilustrasi, fotografi, pengolahan gambar, serta tata letak (Raniasti et al., 2022). Salah satu aplikasi 3D adalah 
SketchUp. SketchUp merupakan perangkat lunak pemodelan tiga dimensi (3D) yang sering dimanfaatkan dalam 
bidang arsitektur. Fitur yang lengkap, mudah dipergunakan, dan dukungan pustaka objek yang sangat banyak 
membuat SketchUp mudah di kembangkan menjadi media pembelajaran IPA. Tool axes, tool dimensions, tool 
3D text, mempermudah kerja dalam SketchUp (Perdana et al., 2025).  

Kelebihan SketchUp semakin menonjol berkat adanya fitur penempatan model melalui Google Earth serta 
dukungan beragam komponen (library) yang tersedia di Google 3D Warehouse. Hal ini menjadikan SketchUp 
sebagai salah satu perangkat lunak 3D yang populer saat ini (Raniasti et al., 2022). SketchUp juga dikenal sebagai 
aplikasi desain produk yang ramah pengguna, bahkan bagi pemula, karena berbasis pada desain tiga dimensi 
(Sundari et al., 2024). Keunggulan lainnya adalah kemampuannya memudahkan pengguna tanpa harus 
memahami teknik maupun perhitungan yang kompleks. Selain itu, SketchUp menyediakan versi gratis, mudah 
diakses, serta memungkinkan pengubahan bentuk visual mulai dari gambar vektor 2D, model 3D realistis, hingga 
tampilan yang menyerupai sketsa tangan atau kondisi nyata (Perdana et al., 2025). Tampilan pada SketchUp dapat 
menjadi aplikasi yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran IPA.  

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model thiagarajan yang 
terdiri dari tahapan define (definisi), design (perencanaan) dan development (pengembangan) (Darma&Putra, 
2020). Penelitian ini dilakukan di Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu dengan populasi 
penelitian adalah mahasiswa PGMI semester 7 dengan sampel yang diambil secara simple random sampling . Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket dan tes, dengan instrumen penelitian berupa tes hasil belajar 
mahasiswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis melalui teknik analisis tes hasil belajar. 

Penelitian pertama dimulai dari tahapan definisi yaitu penentuan masalah dan kebutuhan belajar 
mahasiswa, analisis peserta didik meliputi karakteristik, kemampuan awal, dan latar belakang, serta analisis 
konsep atau materi yang harus dipelajari. Tahap kedua yaitu Rancangan Produk terdiri dari (1) pengujian 
rancangan tahap 1 yang dilakukan penilaian oleh ahli mengenai materi dalam media pembelajaran 
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menggunakan lembar kuesioner meliputi aspek penyajian materi serta aspek kualitas materi pembelajaran. (2) 
Pengujian Internal rancangan tahap 2. Pada tahap ini dilakukan penilaian oleh ahli mengenai tampilan media 
pembelajaran menggunakan lembar kuesioner. Hal-hal yang diuji meliputi aspek desain tampilan dan aspek 
pengoperasian. Tahap ketiga adalah tahap Pengembangan yaitu tahap pembuatan produk, dan dilakukan uji 
lapangan dengan pendekatan deskriptif kualitatif meliputi tahapan uji coba awal, kemudian direvisi, dilanjutkan 
Uji coba terbatas dan direvisi kemudian hasil revisi digunakan untuk penelitian. Analisis Data dilakukan 
meliputi analisis kevalidan media pembelajaran IPA, analisis data angket mahasiswa, analisis data tes hasil belajar 
mahasiswa, serta uji efektifitas hasil belajar IPA 

Ujii validitas dan reliabilitas dilakukan sebelum instrumen digunakan. Dalam pengujian validitas, taraf 
nyata yang akan digunakan adalah α = 0,05. Suatu butir pertanyaan dikatakan valid, jika memiliki koefisien 
korelasi Product Moment ( atau digunakan rumus Alpha Cronbach. . Selanjutnya penentuan reliabilitas 
instrumen memiliki korelasi tinggi jika > 0,7. Setelah valid dan reliabel, instrumen tes dapat digunakan untuk 
mengetahui efektifitas hasil belajar. Uji efektifitas ini digunakan untuk membandingkan hasil belajar IPA 
sebelum dan sesudah menerapkan pembelajaran IPA menggunakan media pembelajaran komputer dengan 
Aplikasi SketchUp. Desain yang digunakan adalah desain ekpserimen before-after yang dapat digambarkan 
sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Desain Eksperimen Before-After 

Berdasarkan gambar tersebut, uji efektivitas dilakukan melalui desain eksperimen dengan 
membandingkan hasil belajar O1 dan O2. O1 merupakan hasil belajar IPA sebelum penggunaan media 
pembelajaran berbasis Aplikasi SketchUp, sedangkan O2 adalah hasil belajar IPA setelah penggunaan media 
tersebut. Pembelajaran dikatakan efektif apabila nilai O2 lebih tinggi dibandingkan O1. Untuk menguji 
signifikansi perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan produk, digunakan uji t.  

Adapun hipotesis dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: H0 : μ1 ≤ μ2 (rata-rata hasil belajar 
setelah menggunakan media tidak lebih baik atau sama dengan rata-rata hasil belajar sebelum menggunakan 
media). H1 : μ1 > μ2 (rata-rata hasil belajar setelah menggunakan media lebih tinggi dibandingkan dengan rata-
rata hasil belajar sebelum menggunakan media). Penelitian ini menetapkan tingkat signifikansi sebesar α = 0,05 
atau 5%. Kriteria pengujiannya adalah H0 ditolak apabila nilai t hitung lebih besar daripada nilai t tabel. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil pada tahap definisi, untuk meningkatkan proses pembelajaran yang diharapkan untuk 
mengubah hasil belajar maka diperlukan sebuah media yang menarik untuk menumbuhkan semangat, minat, 
serta mengaktifkan mahasiswa dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Hasil analisis awal menunjukkan 
mahasiswa tidak termotivasi belajar karena penggunaan media yang tidak menarik. Aspek terpenting dalam 
pemilihan media adalah memberikan kemudahan, memperjelas konsep, menghadirkan suasana menyenangkan, 
serta mendorong motivasi belajar mahasiswa. Hal ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 
pemilihan media yang tedapt dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa (Anggraini & Hermawan, 2022). 
Begitu juga peneelitian terdahulu yang menyatakan pemilihan media yang pertama-tama diperhatikan adalah 
apakah mahasiswa memerlukannya dan dipermudah di dalam belajarnya (Hapudin, 2021). Dengan 
memperhatikan kebutuhan belajar mahasiswa yang dsebutkan di atas, salah satu alternatif mengatasi masalah 
yang cocok untuk mata pelajaran IPA adalah peneliti bermaksud membuat media pembelajaran IPA dengan 
Aplikasi SketchUp. 

Berdasarkan hasil pada tahap desain, diperoleh produk media pembelajaran yang dihasilkan melalui 3 
tahapan yaitu: (1) Produk Existing, yaitu produk yang masih sangat sederhana dan bersifat “mentah” karena 
hanya berupa layar 3D kosong dengan tools pada jendela aplikasi. Agar dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran IPA, Aplikasi SketchUp kemudian dimodifikasi serta disesuaikan dengan komponen-komponen 
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pembelajaran IPA. (2) Produk Konseptual, yaitu tahap pengembangan produk yang terdiri atas tiga komponen 
utama, yaitu materi pembelajaran, tampilan media, dan lembar aktivitas mahasiswa. (3) Produk Hipotetik, yaitu 
hasil pengembangan awal berupa produk yang sudah disusun berdasarkan rancangan konseptual, namun masih 
memerlukan uji validasi dan revisi lebih lanjut sebelum dapat digunakan secara luas. Tantangan yang terjadi 
pada pengembangan media ini adalah membutuhkan waktu yang lebih banyak dari pada media pembelajaran 
konvensional dan membutuhkan aplikasi khusus yang harus di instal di dalam komputer. 

Pada tahap pengembangan dilakukan uji terhadap hasil desain produk. Validasi dilakukan oleh ahli 
materi dan media. Berdasarkan hasil angket validasi ahli materi diperoleh hasil 92,85 % untuk aspek kualitas 
materi pembelajaran dan 90,63 % untuk aspek penyajian materi pembelajaran dari total nilai maksimum 100%. 
Hasil lengkap untuk validasi ahli materi aspek kualitas materi pembelajaran disajikan dalam tabel berikut 1. 

Tabel 1. Validasi Ahli Materi Aspek Kualitas Materi Pembelajaran 

No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar 4 Sangat Baik 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Sangat Baik 
3 Lembar aktivitas sangat membantu menjalankan media 3 Baik 
4 Kemudahan pemahaman materi oleh mahasiswa menggunakan media 3 Baik 
5 Kesesuaian materi yang disajikan pada media dengan kebutuhan mahasiswa 4 Sangat Baik 
6 Proses pembelajaran lebih cepat diselesaikan dengan media 4 Sangat Baik 
7 Kesesuaian soal latihan dengan isi materi 4 Sangat Baik 
 Jumlah  26  
 Rata-rata 3.71 Valid 

Skor validasi yang diberikan oleh ahli materi pada aspek kualitas materi pembelajaran mencapai 26 dari 
7 indikator, dengan rata-rata penilaian 3,71 atau setara dengan 92,85% yang berarti media valid. Penilaian 
terhadap aspek ini tergolong valid sesuai dengan kriteria pengkategorian kevalidan. Hasil lengkap untuk validasi 
ahli materi aspek penyajian materi pembelajaran disajikan dalam tabel berikut 2. 

Tabel 2. Validasi Ahli Materi Aspek Penyajian Materi Pembelajaran 

No Indikator Skor Kategori 
1 Materi disampaikan dengan jelas 4 Baik 
2 Materi diarahkan pada keaktifan mahasiswa  4 Sangat Baik 
3 Materi lengkap sesuai dengan cakupan media 3 Baik 
4 Materi mudah untuk diikuti 3 Baik 
5 Penayangan materi sistematis 4 Sangat Baik 
6 Media mendukung mahasiswa untuk belajar mandiri 4 Sangat Baik 
7 Kesesuaian penggunaan bahasa pada media 4 Sangat Baik 
8 Kemudahan petunjuk pengerjaan soal latihan 3 Baik 
 Jumlah  29  
 Rata-rata 3.63 Valid 

Skor validasi yang diberikan oleh ahli materi pada aspek penyajian materi pembelajaran mencapai 29 dari 
8 indikator, dengan rata-rata penilaian 3,63 atau setara dengan 90,75%. Penilaian terhadap aspek ini tergolong 
valid sesuai dengan kriteria pengkategorian kevalidan. 

Selanjutnya untuk hasil angket validasi ahli media diperoleh hasil 89,25% untuk aspek desain tampilan 
dan 89,25 % untuk aspek pengoperasian dari total nilai maksimum 100%. Hasil lengkap untuk validasi ahli 
media aspek desain tampilan disajikan dalam tabel berikut 3. 

Tabel 3. Validasi Ahli Media Aspek Desain Tampilan 

No Indikator Skor Kategori 
1 Gambar menarik 3 Baik 
2 Ukuran gambar sesuai kebutuhan 4 Sangat Baik 
3 Gambar jelas / tidak kabur 3 Baik 
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No Indikator Skor Kategori 
4 Komposisi warna menarik 4 Baik 
5 Tampilan sesuai dengan karakter mahasiswa 3 Baik 
6 Teks yang ada mudah dibaca 4 Sangat Baik 
7 Media pembelajaran tidak membosankan 4 Sangat Baik 
 Jumlah  25  
 Rata-rata 3.57 Valid 

Jumlah skor validasi pada ahli media terhadap aspek kualitas desain tampilan adalah 24 dari 7 indikator, 
sehingga rerata hasil penilaian ahli media adalah 3,57 (89,25%). Penilaian terhadap aspek ini tergolong valid 
sesuai dengan kriteria pengkategorian kevalidan. Hasil lengkap untuk validasi ahli media aspek pengoperasian 
disajikan dalam tabel berikut 4. 

Tabel 4. Validasi Ahli Media Aspek Pengoperasian 

No Indikator Skor Kategori 
1 Petunjuk navigasi mudah digunakan 3 Baik 
2 Kesesuaian navigasi terhadap materi yang disajikan 3 Baik 
3 Manfaat navigasi untuk membantu mahasiswa dalam mempelajari materi 4 Sangat Baik 
4 Alur kerja program media mudah dipahami 3 Baik 
5 Pengoperasian dapat dilakukan secara individu ataupun kelompok 4 Sangat Baik 
6 Program media mudah digunakan dalam pengoperasiannya 4 Sangat Baik 
7 Program sederhana dalam pengoprasiannya 4 Sangat Baik 
 Jumlah  25  
 Rata-rata 3.57 Valid 

Jumlah skor validasi pada ahli media terhadap aspek pengoperasian adalah 25 dari 7 indikator, sehingga 
rerata hasil penilaian ahli materi adalah 3,57 (89,25%). Mengacu pada kriteria pengkategorian kevalidan, maka 
penilaian pada aspek ini adalah valid (Sarip et al., 2022). 

Produk media hasil validasi telah sesuai dengan indikator kriteria materi dan media yang ditetapkan. 
Apabila hasil validitas lebih dari 80% maka termasuk kriteria tinggi (Retnawati, 2016). Media ini dinyatakan 
valid karena didukung oleh beberapa faktor. Pertama, secara rata-rata seluruh aspek berada pada kategori valid 
dan secara umum validator memilih pilihan baik dan sangat baik untuk masing-masing soal (antara skor 3 dan 
skor 4). Kedua, validator memberikan penilaian dengan memilih opsi “layak diuji di lapangan dengan revisi 
sesuai saran” pada aspek kelayakan instrumen. Ketiga, materi yang disajikan dalam produk media disusun 
berdasarkan tuntutan kurikulum serta telah disesuaikan dengan kompetensi dasar yang diharapkan. Keempat, 
tampilan produk media menarik dengan berbagai variasi warna, gambar dan tulisan. faktor-faktor ini yang 
menjadikan instrumen penelitian valid. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang mengatakan bahwa 
materi yang disusun sesuai dengan kompetensi dasar serta tampilan media yang menarik dapat membuat 
instrumen penelitian menjadi valid (Inayah et al., 2021). 

Adapun saran yang disampaikan oleh validator mengenai media pembelajaran IPA dengan Aplikasi 
SketchUp adalah: Saran ahli materi adalah Lembar Aktivitas Mahasiswa LAS jangan terpisah dengan media, 
usahakan terintegrasi di dalam media. Ahli media menyarankan agar gambar orang dan garis-garis sumbu 
koordinat pada layar dihapus karena dianggap mengganggu tampilan. Selanjutnya, media pembelajaran IPA 
berbasis Aplikasi SketchUp direvisi sesuai masukan dari ahli materi maupun ahli media. Setelah produk direvisi, 
kemudian dilakukan uji lapangan terhadap mahasiswa di dalam kelas. Saran tersebut sesuai dengan penelitian 
sebelumnya bahwa garis koordinat yang ada di aplikasi membuat tampilan menjadi kurang menarik (Raniasti et 
al., 2022). 

Validasi media juga di uji melalui angket performa oleh mahasiswa. Media pembelajaran yang digunakan 
adalah media yang telah di revisi berdasarkan saran ahli media dan materi (Ridwan et al., 2023). Mahasiswa 
PGMI Semester 7 diberikan lembar angket untuk mengevaluasi penerapan hasil uji lapangan sehingga tidak ada 
lagi perubahan terhadap isi media dengan Aplikasi SketchUp (Permadi et al., 2022). Berdasarkan tabel hasil 
penilaian angket mahasiswa PGMI Semester 7 terhadap media pembelajaran untuk aspek performa produk 
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menurut rata-rata penilaian mahasiswa adalah 3,5 dalam kategori baik atau dengan persentase 87,5%. Uraian 
selengkapnya dapat dilihat pada tabel 5 

Tabel 5. Penilaian Performa Media Pembelajaran oleh Mahasiswa 

No Indikator Jumlah Rata-rata Kriteria 
1 Media pembelajaran mudah digunakan 117 3,4 Baik 
2 Tampilan gambar dan teks pada media pembelajaran menarik 121 3,6 Baik 
3 Isi media pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran 120 3,5 Baik 

4 
Media pembelajaran menciptakan kegiatan pembelajaran yang 
lebih menyenangkan 

122 3,6 Baik 

Rata-rata Keseluruhan 3,5 Baik 

Hal tersebut menunjukkan bahwa performa media pembelajaran IPA dengan Aplikasi SketchUp baik dan 
layak untuk digunakan pada pembelajaran IPA. Hal ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 
bahwa performa media akan menjadi hal penting dibuat dengan sebaiknya agar menghasilkan media yang baik 
(Hopeman et al., 2023). 

Tahap terakhir yaitu uji coba lapangan dimana peneliti menerapkan media pembelajaran IPA adalah 
langsung pada proses pembelajaran di kelas. Uji coba lapangan yang dilakukan adalah uji kepraktisan media, uji 
efisiensi media dan uji efektivitas media. Berdasarkan tabel hasil penilaian angket mahasiswa terhadap media 
pembelajaran untuk aspek kepraktisan produk menurut rata-rata penilaian mahasiswa adalah 3,53 dalam 
kategori baik atau dengan persentase 88,25%. Uraian selengkapnya dapat dilihat pada tabel 6.  

Tabel 6. Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran oleh Mahasiswa  

No Indikator Jumlah Rata-rata Kriteria 

1 
Media pembelajaran memudahkan anda dalam memahami materi 
pembelajaran  

118 3,5 Baik 

2 
Media pembelajaran memberikan kesempatan kepada mahasiswa 
untuk belajar mandiri 

120 3,5 Baik 

3 
Media pembelajaran yang digunakan lebih praktis daripada 
penggunaan alat peraga  

123 3,6 Baik 

Rata-rata Keseluruhan 3,53 Baik 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran IPA menggunakan media media pembelajaran IPA 
dengan Aplikasi SketchUp lebih praktis dalam proses pembelajaran IPA. Kepraktisan media pembelajaran yang 
diperoleh tentu dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor-faktor tersebut, dijelaskan sebagai berikut: Pertama, 
media pembelajaran disusun sesuai dengan tuntutan kurikulum yang tersedia (Rahmadayanti & Hartoyo, 2022). 
Kedua, media pembelajaran bersifat interkatif dan dikembangan dengan menggunakan Aplikasi SketchUp, 
dengan kombinasi gambar, warna dan tulisan yang menarik. Ketiga, media pembelajaran disusun dengan 
memperhatikan kompetensi dasar mahasiswa (Asmoro & Pramono, 2021). Keempat, media pembelajaran 
dilengkapi dengan pendukung-pendukunya yaitu LAS (Lembar Aktivitas Mahasiswa) dan Gambar 3 Dimensi 
sehingga dosen dan mahasiswa dapat menggunakan media pembelajaran dengan baik dalam kegiatan 
pembelajaran yang dilaksanakan (Lestari, 2022). Kelima, dosen tidak direpotkan lagi membawa alat peraga  

Selanjutnya dilakukan uji efisiensi media. Berdasarkan tabel hasil penilaian angket mahasiswa PGMI 
semester 7 terhadap media pembelajaran untuk aspek efisiensi produk menurut rata-rata penilaian mahasiswa 
adalah 3,5 dalam kategori baik atau dengan persentase 87,5%. Uraian selengkapnya dapat dilihat pada tabel 7.  

Tabel 7. Penilaian Efisiensi Media Pembelajaran oleh Mahasiswa  

No Indikator Jumlah Rata-rata Kriteria 

1 
Media pembelajaran membantu anda lebih cepat dalam 
menuntaskan materi pembelajaran  

118 3,5 Baik 

2 
Media pembelajaran membantu anda lebih cepat dalam 
menyelesaikan latihan soal  

117 3,4 Baik 
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No Indikator Jumlah Rata-rata Kriteria 

3 
Selama kegiatan pembelajaran mahasiswa tidak merasa 
mengantuk dan tidak merasa bosan 

121 3,6 Baik 

Rata-rata Keseluruhan 3,5 Baik 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran IPA berbasis Aplikasi SketchUp 
membuat proses belajar menjadi lebih efisien. Hal ini terlihat dari kegiatan pembelajaran IPA, di mana 
mahasiswa dapat lebih cepat dan mudah dalam melakukan diskusi. Jika biasanya dosen memerlukan dua kali 
pertemuan tatap muka untuk menyelesaikan materi, hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan penggunaan 
media pembelajaran berbasis SketchUp, pembelajaran dapat diselesaikan hanya dalam satu kali tatap muka. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media yang efisien mampu 
memperpendek waktu pembelajaran (Permana et al., 2024). Efisiensi ini didukung oleh berbagai tools yang 
tersedia pada Aplikasi SketchUp, seperti zoom, pan, orbit, dan lain-lain, yang membuat tampilan bangun ruang 
3D terlihat lebih nyata dan mudah disesuaikan dengan kebutuhan mahasiswa. Melalui SketchUp, mahasiswa 
dapat dengan leluasa memutar, menggeser, memperbesar, maupun memperkecil objek sesuai keinginan, serta 
mengakses kembali materi IPA secara mandiri di berbagai waktu dan tempat. Hal ini sejalan dengan penelitian 
sebelumnya yang menyebutkan bahwa SketchUp dapat digunakan di mana saja (Sundari et al., 2024). Dengan 
demikian, aplikasi ini sangat membantu mahasiswa dalam memahami konsep IPA sekaligus mempercepat proses 
pembelajaran. 

Uji efektivitas dilakukan dengan menggunakan instrumen soal. Dari hasil uji coba instrumen penelitian 
yang berjumlah 12 butir soal kepada 34 mahasiswa PGMI semester 7, diperoleh temuan bahwa berdasarkan 
analisis uji validitas, soal nomor 11 dan 12 dinyatakan tidak valid karena nilai rhitung lebih kecil dari rtabel (rtabel = 
0,339). Sementara itu, butir soal lainnya dinyatakan valid karena seluruh rhitung lebih besar dari rtabel. Dengan 
demikian, terdapat 10 butir soal yang digunakan sebagai instrumen penelitian. Selanjutnya, hasil uji reliabilitas 
menunjukkan bahwa nilai ralpha sebesar 0,804 sehingga instrumen tersebut tergolong memiliki korelasi tinggi 
atau reliabel. 

Setelah butir soal valid dan reliabel, maka soal tersebut diberikan kepada mahasiswa baik sebelum 
menggunakan produk maupun sesudah menggunakan produk. Uji efektivitas dilakukan dengan 10 butir soal. 
Hasilnya menunjukkan bahwa rata-rata nilai awal mahasiswa sebelum menggunakan media pembelajaran 
berbasis Aplikasi SketchUp adalah 46,47, sedangkan rata-rata nilai akhir setelah menggunakan media tersebut 
meningkat menjadi 80,59. Dari 34 mahasiswa, terdapat 30 mahasiswa yang memperoleh nilai ≥ 75. Sehingga 
persentase ketuntasan klasikal yaitu sebesar 88,24 % dan dinyatakan tuntas karena ≥ 75%.  

Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas dengan jumlah sampel 34 mahasiswa. Oleh karena itu, hasil uji 
efektivitas produk tidak serta-merta dapat digeneralisasikan untuk konteks yang lebih luas, seperti kampus lain, 
jurusan berbeda, atau jenjang pendidikan lain. Penulis menyadari keterbatasan ini dan menyarankan agar 
penelitian lanjutan dilakukan dengan jumlah sampel yang lebih besar dan melibatkan berbagai latar belakang 
institusi, sehingga kesimpulan yang diperoleh dapat lebih representatif dan berlaku secara umum 

Selanjutnya dari hasil uji t diperoleh bahwa thitung sebesar 15,518 dan ttabel sebesar 1,694 untuk  = 5%. 
Dari uji t diperoleh thitung > ttabel, sehingga hipotesis nol (Ho) tidak dapat diterima. Karena thitung > ttabel sehingga 
dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar mahasiswa setelah menggunakan media pembelajaran IPA 
dengan Aplikasi SketchUp secara signifikan lebih tinggi daripada rata-rata hasil belajar mahasiswa sebelum 
menggunakan media pembelajaran IPA dengan Aplikasi SketchUp. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran IPA dengan media SketchUp efektif meningkatkan hasil belajar mahasiswa sesuai dengan penelitian 
yang dilakukan sebelumnya (Carmona-Medeiro et al., 2021; Sundari et al., 2024). Media SketchUp ini belum bisa 
digunakan ke seluruh materi IPA, karena SketchUp kurang cocok untuk materi yang sifatnya abstrak murni atau 
hafalan, karena SketchUp menekankan pada representasi visual dan ruang.  

SIMPULAN 

Pembuatan media pembelajaran IPA dengan aplikasi SketchUp dimulai dari tahapan definisi yaitu 
penentuan masalah dan kebutuhan belajar mahasiswa, kemampuan awal, dan latar belakang, serta analisis 
konsep atau materi yang harus dipelajari. Tahap kedua adalah perancangan produk yang divalidasi oleh ahli 
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materi dan ahli media, serta dilakukan uji performa melalui angket respon mahasiswa. Tahap ketiga adalah tahap 
Pengembangan yaitu tahap pembuatan produk, dan dilakukan uji lapangan melalui uji kepraktisan, uji efisiensi 
dan uji efektivitas. Hasil Uji Kepraktisan ditunjukkan oleh rata-rata penilaian mahasiswa sebesar 3,53 dalam 
kategori baik dengan persentase 88,25%. Hasil uji efisiensi media ditunjukkan melalui rata-rata penilaian 
mahasiswa sebesar 3,5 yang termasuk dalam kategori baik dengan persentase 87,5%. Sementara itu, efektivitas 
media dibuktikan melalui uji t, di mana diperoleh nilai thitung sebesar 15,52 dan ttabel sebesar 1,694 pada taraf 
signifikansi = 5%. Karena thitung lebih besar daripada ttabel, maka hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar mahasiswa setelah menggunakan media pembelajaran 
IPA berbasis Aplikasi SketchUp secara signifikan lebih tinggi dibandingkan sebelum penggunaannya. 
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