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Virtual Green Buildings: Media Interaktif dalam Pembelajaran Desain Arsitektur 
untuk Siswa MAN 1 Pasuruan Menggunakan Google SketchUp 

 
Virtual Green Buildings: Interactive Media in Architectural Design Learning for 

MAN 1 Pasuruan Students Using Google SketchUp 
 

Nina Khaidaroh 
MAN 1 Pasuruan, Kementerian Agama Kabupaten Pasuruan 

ninahaida32@gmail.com 
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ABSTRACT 

Creativity involved in the architectural design process today is no longer limited to making minimalist 

houses, but also includes creativity in developing various buildings. This study explores the use of VGB 

(Virtual Green Buildings) media using Google SketchUp software. The use of ICT in architectural design 

opens up opportunities for idea exploration, concept visualization, and optimization of building 

performance. This article applies the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) as a framework that aims to improve the understanding of MAN 1 

Pasuruan students. Along with the development of the concept of environmentally friendly 

development, innovative learning methods are needed so that students can understand the principles 

of green design in more depth. This study evaluates the effectiveness of VGB on student abilities. 

Active student participation and the use of technology are important highlights in architectural 

design. The results of the study indicate that the use of VGB as a learning medium is effective in 

improving student creativity in designing sustainable buildings. They are able to understand the 

concept of Green Building better and apply environmentally friendly design principles innovatively. In 

addition, there is a significant increase in technical skills using Google SketchUp to produce 

architectural models that are in accordance with the principles of building design. The positive impact 

of implementing this media can be seen in the increase in interest, motivation, and ability of students 

in producing various final works in the field of architecture such as modern house designs with on-

grid solar panel systems, green madrasah solar roof top buildings, madrasah buildings with innovative 

parking lots equipped with green open spaces, and futuristic, environmentally friendly mosque 

concepts. 

Keywords: Architectural Design Creativity, ADDIE Model, Google SketchUp, Sustainable Building 

Design, Virtual Green Buildings (VGB). 
 

ABSTRAK 
 
Kreativitas yang terlibat dalam proses desain arsitektur saat ini tidak lagi terbatas pada pembuatan 
rumah minimalis saja, tetapi juga mencakup kreativitas dalam pengembangan bangunan yang 
beragam. Penelitian ini mengeksplorasi pemanfaatan media VGB (Virtual Green Buildings) 
menggunakan software Google SketchUp.  Pemanfaatan TIK dalam desain arsitektur membuka 
peluang untuk eksplorasi ide, visualisasi konsep, dan optimalisasi performa bangunan. Pada artikel ini 
menerapkan model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 
Evaluasi) sebagai kerangka kerja yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa MAN 1 
Pasuruan. Seiring dengan berkembangnya konsep pembangunan ramah lingkungan, diperlukan 
metode pembelajaran yang inovatif agar siswa dapat memahami prinsip desain hijau secara lebih 
mendalam. Penelitian ini mengevaluasi efektivitas VGB terhadap kemampuan siswa. Partisipasi aktif 
siswa dan penggunaan teknologi menjadi sorotan penting dalam rancang bangun arsitektur. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan VGB sebagai media pembelajaran efektif dalam 
meningkatkan kreativitas siswa dalam mendesain bangunan berkelanjutan. Mereka mampu 
memahami konsep Green Building dengan lebih baik serta menerapkan prinsip desain ramah 
lingkungan secara inovatif. Selain itu, terdapat peningkatan signifikan dalam keterampilan teknis 
menggunakan Google SketchUp untuk menghasilkan model arsitektur yang sesuai dengan prinsip 
desain bangunan. Dampak positif dari penerapan media ini terlihat dalam peningkatan minat, 
motivasi, dan kemampuan siswa-siswi dalam menghasilkan berbagai karya akhir di bidang arsitektur 
seperti desain rumah modern panel surya system on grid, bangunan green madrasah solar roof top, 

mailto:ninahaida32@gmail.com
https://doi.org/10.52048/inovasi.v18i2.519
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gedung madrasah dengan inovasi lahan parkir dilengkapi ruang terbuka hijau hingga konsep masjid 
futuristik yang ramah lingkungan. 
Kata Kunci: Desain Bangunan Berkelanjutan, Google SketchUp, Kreativitas Desain Arsitektur, Model 
ADDIE, Virtual Green Buildings (VGB). 
 
PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang terus berkembang, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) memegang 

peranan sentral dalam memajukan berbagai sektor kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan dan 

desain. Dunia pendidikan memanfaatkan teknologi tersebut guna meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Upaya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran adalah salah satu faktor terpenting 

untuk meraih tujuan pembelajaran (Adila, 2022; Novriansyah, 2023). Melalui berbagai upaya 

peningkatan kualitas pembelajaran yang terencana dan berkesinambungan, dapat meraih tujuan 

pembelajaran dengan efektif. Kreativitas yang terlibat dalam proses desain arsitektur tidak lagi 

terbatas pada kertas dan pensil, tetapi juga mencakup penggunaan perangkat lunak dan teknologi 

terkini. Pemanfaatan TIK dalam desain arsitektur membuka peluang baru untuk eksplorasi ide, 

visualisasi konsep, dan optimalisasi performa bangunan. Hal ini menciptakan kebutuhan mendesak 

untuk mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam sistem pendidikan, khususnya dalam 

pengembangan kreativitas dan pemahaman siswa terhadap desain arsitektur yang berorientasi masa 

depan. 

Pembelajaran desain arsitektur di tingkat pendidikan menengah, khususnya di MAN 1 

Pasuruan yang telah memiliki program PRODISTIK (Program Terapan bidang Teknologi Informasi dan 

Komunikasi) hasil kerja sama dengan ITS Surabaya, seharusnya tidak hanya berkutat pada pembuatan 

desain rumah minimalis semata. Hal ini penting mengingat tantangan arsitektur masa kini tidak hanya 

berfokus pada aspek estetika, tetapi juga harus mempertimbangkan efisiensi energi, keberlanjutan 

lingkungan, serta fungsionalitas bangunan dalam berbagai konteks sosial. Dengan memahami 

kebutuhan tersebut, siswa diharapkan mampu menciptakan desain yang inovatif dan adaptif, baik 

untuk lingkungan perkotaan maupun pedesaan. Selain itu, kemampuan untuk menganalisis 

permasalahan ruang, merancang solusi arsitektur yang kreatif, serta memanfaatkan teknologi digital 

menjadi kompetensi kunci yang harus dimiliki oleh para calon arsitek masa depan. Hal ini meliputi 

pembuatan gedung perkantoran modern, ruang publik hijau, hingga konsep masjid futuristik yang 

ramah lingkungan. Untuk mendukung pengembangan desain tersebut, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu memfasilitasi eksplorasi ide secara kreatif sekaligus mendukung visualisasi 

konsep secara realistis. 

Di tengah kompleksitas tuntutan pasar kerja yang terus berubah, kreativitas menjadi kunci 

untuk menciptakan solusi inovatif dan mempersiapkan individu dalam menghadapi tantangan masa 

depan  (Nasution, 2023). Pendidikan diharapkan tidak hanya memberikan pemahaman teoritis, tetapi 

juga membuka peluang untuk keterampilan kreatif dalam pembuatan desain arsitektur. Salah satu 

aspek yang semakin mendapat perhatian adalah desain bangunan berkelanjutan atau Green Buildings. 

Menyambungkan aspek ini ke dalam dunia desain arsitektur merupakan langkah penting dalam 

mendukung perubahan positif terhadap tantangan lingkungan berkelanjutan. Hal ini tidak hanya 

menciptakan lingkungan yang sehat bagi penghuninya, tetapi juga berkontribusi pada upaya 
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pelestarian lingkungan (Gunawan, 2024). Green Buildings adalah bangunan yang mengutamakan 

keberlangsungan lingkungan dan memperhatikan dampak negatif serta menciptakan dampak positif 

terhadap iklim dan lingkungan (Sarabis, 2023).  

Integrasi teknologi digital dalam pendidikan arsitektur telah terbukti berperan penting dalam 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan desain siswa. Salah satu perangkat lunak yang sering 

digunakan Google SketchUp. Pada sebuah artikel yang ditulis di Kompasiana, Google SketchUp 

membantu mahasiswa memvisualisasikan konsep-konsep arsitektur seperti bentuk, ruang, dan 

struktur, serta memungkinkan mereka menganalisis dan mengevaluasi desain dari berbagai sudut 

pandang  (Fawwazathoya, 2025). Penelitian yang ada dalam Jurnal Desain Arsitektur menyatakan 

bahwa teknologi digital mampu menghasilkan beragam alternatif karya arsitektur yang lebih kreatif 

dan inovatif dibandingkan dengan metode tradisional sebelum era digital (Setiadi, 2021). Lebih 

lanjut, sebuah studi menunjukkan bahwa penerapan Google SketchUp dalam pembelajaran desain 

secara konsisten dan terstruktur dapat meningkatkan keterampilan desain siswa. Guru disarankan 

untuk merancang pembelajaran yang menarik dan menantang agar siswa termotivasi menggunakan 

Google SketchUp dalam proses belajar mereka (Ziqri, 2024). 

Pada penelitian sebelumnya Purhita  (2021)  menerapkan teknologi komputer rancang bangun 

3D menggunakan perangkat lunak Google SketchUp untuk menghasilkan visualisasi gambar dengan 

realitas maya. Pamurti (2022) melakukan penelitian terkait meningkatkan kreativitas pendidikan 

bahwa siswa SMA memerlukan keterampilan khusus akan penguasaan teknologi, salah satunya dengan 

membuat pemodelan 3D menggunakan Google SketchUp. Perbedaan penelitian ini dengan 

sebelumnya yakni peneliti memberikan media VGB (Virtual Green Buildings) menggunakan Google 

SketchUp untuk mengedukasi siswa PRODISTIK MAN 1 Pasuruan dalam mengembangkan keterampilan 

teknologi di bidang desain arsitektur. Selain itu menyajikan desain bangunan hijau secara virtual 

menjadi alat efektif untuk menginspirasi siswa dalam membuat proyek kreatif mereka. 

Pengembangan VGB menggunakan aplikasi Google SketchUp merupakan sebuah platform 

pemodelan 3D yang telah memperoleh popularitas luas dalam industri arsitektur dan desain. Alasan 

utama memilih Google SketchUp adalah kemudahan penggunaannya, kecepatan pengembangan 

desain, dan fleksibilitas dalam menciptakan model bangunan yang realistis  (Herdiansyah, 2023). 

Kelebihan tersebut tidak hanya meningkatkan efisiensi dalam proses desain, tetapi juga 

memungkinkan para desainer untuk dengan cepat dan mudah merasakan dan merealisasikan konsep-

konsep keberlanjutan dalam lingkungan virtual 3D (Repi, 2023). Desain bangunan hijau 

membutuhkan pendekatan holistik yang melibatkan integrasi berbagai aspek, seperti efisiensi energi, 

penggunaan material ramah lingkungan, manajemen air yang bijaksana, dan harmonisasi dengan 

lingkungan sekitar (Liana, 2023). Dengan mengintegrasikan konsep bangunan hijau ke dalam 

pembelajaran menggunakan teknologi virtual dapat memberikan pengalaman yang lebih mendalam 

dan membuka pintu bagi siswa untuk mengembangkan kreativitas mereka dalam konteks 

keberlanjutan. 

KAJIAN TEORI  
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Desain pembelajaran melekat dengan teknologi pembelajaran yang mengatur alur berpikir 

seorang teknolog pembelajaran dalam memecahkan masalah peningkatan kinerja. Salah satu 

pendekatan desain pembelajaran adalah prinsip ADDIE (Prawiradilaga, 2012). Model ADDIE muncul 

sekitar tahun 1990 yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ADDIE terdiri dari Analysis 

(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), 

Evaluation (evaluasi). Model ADDIE merupakan model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai 

jika digunakan untuk penelitian pengembangan. Ketika digunakan dalam pengembangan, proses ini 

dianggap berurutan tetapi juga interaktif, dimana hasil evaluasi setiap tahap dapat membawa 

pengembangan pembelajaran ke tahap selanjutnya  (Anafi, 2021). Penerapan model ADDIE dalam 

pengembangan media pembelajaran bertema Virtual Green Buildings memberikan berbagai manfaat 

yang relevan dengan konteks pembelajaran berbasis proyek di MAN 1 Pasuruan. Model ini menjadi 

kerangka kerja yang sistematis dalam merancang media pembelajaran menggunakan aplikasi Google 

SketchUp, yang mendorong kreativitas siswa dalam mendesain bangunan ramah lingkungan secara 

virtual. 

Dalam pengembangan berbasis TIK seperti Google SketchUp, model ADDIE sangat efektif 

karena tahap pengembangan mengarahkan proses pembuatan prototipe secara terstruktur, 

mengintegrasikan teknologi dengan konten yang sesuai. Ini memastikan bahwa media yang dihasilkan 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional dan mudah digunakan. Fleksibilitas model 

ADDIE ini membuatnya mudah diadaptasi untuk pengembangan media pembelajaran desain arsitektur 

di MAN 1 Pasuruan yang memiliki program PRODISTIK bekerja sama dengan ITS Surabaya. Studi 

tentang bangunan hijau (Green Building) di Indonesia, tidak dapat dipisahkan dari perkembangan isu 

bangunan hijau di dunia. Berbagai sumber mendefiniskan bangunan gedung hijau, diantaranya 

pengertian Green Building Dewan Bangunan Gedung Hijau Dunia atau dikenal dengan nama World 

Green Building Council dikutip dari situs resminya dalam terjemahan “Bangunan Hijau” adalah 

bangunan yang dalam desain, konstruksi atau operasinya, mengurangi atau menghilangkan dampak 

negatif, dan dapat menciptakan dampak positif, terhadap iklim dan lingkungan alami kita. Bangunan 

hijau melestarikan sumber daya alam yang berharga dan meningkatkan kualitas hidup (Iman, 2021). 

Rancangan Desain akan dibuat secara virtual 3D, realitas maya desain Green Buildings akan disajikan 

dengan menggunakan teknologi komputer grafis. Perangkat lunak Google SketchUp digunakan dalam 

rancang bangun tiga dimensi (3D). Software ini merupakan sebuah program grafis yang diproduksi 

oleh Google. Dalam pra-desain, perangkat ini lebih mudah digunakan untuk membuat objek 3 dimensi 

dengan perbandingan panjang, lebar maupun tinggi dengan ukuran skalatif. Pengeditanya lebih 

mudah dibanding bila menggunakan perangkat lunak grafis lain serta dapat menghasilkan gambar 

yang cukup baik untuk keperluan presentasi, dan mampu membuat visualisasi gambar 3D (Purhita, 

2021). 

Dalam dunia desain bangunan (Arsitektur) saat ini, inovasi dan kreativitas arsitek dalam 

mendesain bangunan maupun kota menemui tantangan baru, dengan adanya beberapa peraturan 

yang bersifat mengikat. Building Codes (peraturan bangunan) tersebut memiliki beberapa efek dalam 

dunia desain dan arsitektur. Perancangan berkelanjutan pada skala kota saat ini, menjadi salah satu 

aspek yang mulai diperhatikan oleh beberapa kota di Indonesia. Hal tersebut lantaran urban design 
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turut berpengaruh pada aspek lain seperti ekonomi, sosial, pendidikan, dan lain-lain. Arsitek dan 

desainer harus dapat menciptakan solusi desain yang mampu mengakomodasi kebutuhan manusia 

(Nasri, 2021).  

METODE PENELITIAN  

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah metode pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE. Penelitian ini dilaksanakan di MAN Pasuruan pada saat 

proses pembelajaran PRODISTIK dalam bidang Desain Grafis dengan mapel Google SketchUp. Model 

ini menggambarkan pendekatan sistematis untuk mengembangkan proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Ada 5 tahapan model pengembangan ADDIE yakni:  

 

Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE menurut Reiser dan Mollanda 

Menurut Dr. Eny Winaryati (2021)  dalam bukunya yang berjudul Cercular Model of RD&D, tahap awal 

pengembangan pada model ini dilakukan dengan Analyze. Analisis awal peserta didik dan analisis 

kebutuhan pengembangan bertujuan dalam mengetahui permasalahan pada proses pembelajaran 

serta kebutuhan pemodelan desain arsitektur. Ini termasuk pemahaman tentang bagaimana elemen-

elemen keberlanjutan dapat dimodelkan secara efektif dalam ruang virtual 3D. Tahap kedua adalah 

Design dilakukan dengan merancang awal pemodelan bangunan hijau. Desain pemodelan 3D harus 

mencakup struktur yang mendukung pemahaman konsep desain bangunan hijau. Ini mungkin 

melibatkan modul-modul pelatihan, tutorial interaktif, atau proyek desain konkret. Tahap 

Development yakni pengembangan model 3D VGB yang melibatkan pemodelan elemen-elemen desain 

arsitektur atau bangunan berkelanjutan dan menggabungkannya ke dalam proyek desain. Berikut ini 

alur proses Pemodelan Virtual Green Buildings menggunakan Google SketchUp:  

 

Gambar 2 Alur Flowchart Virtual Green Buildings 
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Selain model virtual, materi pelatihan seperti panduan pengguna, tutorial dan video 

pembelajaran perlu dikembangkan untuk mendukung penggunaan Google SketchUp dalam konteks 

desain bangunan hijau kemudian menentukan kevalidan media pemodelan 3D VGB melalui proses 

validasi oleh ahli media dan ahli materi dengan menggunakan kriteria yang tercantum dalam 

instrumen penilaian  (Setianingrum, 2023). Instrumen tersebut berisi butiran pernyataan dari 

beberapa aspek yang diamati dengan nilai pengamatan sesuai dengan skala Likert yang dimodifikasi  

(Ruidwan, 2014), yaitu 5= sangat baik; 4= baik; 3= cukup baik; 2= kurang baik; 1= tidak baik. Hasil 

penilaian validasi dapat dilihat melalui perhitungan sebagai berikut:  

 

Keterangan:  

p = persentase skor 

f = jumlah skor hasil pengumpul data 

n = skor maksimal 

Setelah menganalisis hasil menggunakan rumus perhitungan tersebut, maka akan diperoleh hasil 

persentase kualitas media dan materi berdasarkan tingkat kevalidan serta revisi media maupun 

materi. Berikut ini disajikan persentase dan kevalidan media yang telah diukur berdasarkan tabel 1. 

Tabel 1 Presentase dan Kevalidan Media 

No  Skor dalam 
persen (%) 

Persentase  

1. 81%-100% Sangat Valid 

2. 
3. 

61%-80% 
41%-60% 

Valid 
Cukup valid 

4. 
5. 

21%-40% 
0%-20% 

Tidak Valid 
Sangat Tidak Valid 

Sumber: (Ruidwan, 2014) 

Tahap Implementation ketika media VGB diterapkan untuk mengukur keefektifan media 

kepada peserta didik dalam mengembangkan keterampilan teknologi di bidang desain arsitektur. 

Penggunaan Google SketchUp pada desain bangunan hijau perlu diimplementasikan dalam lingkungan 

praktis untuk memastikan pemahaman. Tahap terakhir yaitu tahap Evaluation untuk memperoleh data 

respon peserta didik dan guru terhadap   pengembangan media pemodelan 3D Virtual Green Buildings 

yang telah dirancang (Sadikin, 2019). Evaluasi harus mencakup pengukuran pemahaman dan 

keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik dalam mengimplementasikan konsep keberlanjutan 

menggunakan Google SketchUp. Model virtual yang dihasilkan juga perlu dievaluasi, baik dari 

perspektif desain bangunan hijau maupun kemampuan teknis penggunaan aplikasi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media interaktif Virtual Green Buildings 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman konsep arsitektur digital. Karena 

memilih media yang dapat menginformasikan materi yang akan disampaikan kedalam bentuk gambar 

visual tiga dimensi bertujuan agar siswa dapat mengalami pengalaman langsung  (Ismunandar, 

   p = f/n x 100% 
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2020). Meskipun beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis desain arsitektur digital, sebagian besar masih terbatas pada bentuk gambar statis atau 

model 3D tanpa dilengkapi elemen audiovisual yang interaktif. Sebagai contoh, penelitian oleh Ziqri  

(2024) yang menggunakan SketchUp sebagai alat bantu, namun tidak mengintegrasikan elemen 

video sebagai media utama dalam penyampaian materi. Berbeda dengan penelitian ini, media Virtual 

Green Buildings dirancang dalam bentuk video interaktif yang menampilkan simulasi bangunan hijau 

secara visual dinamis. 

Berdasarkan pengalaman peneliti dalam mengajar desain arsitektur di kelas PRODISTIK yang selalu 

menemukan persepsi bahwa desain arsitektur selalu menghasilkan proyek rumah, maka peneliti ingin 

mengedukasi siswa MAN 1 Pasuruan bahwa pembelajaran desain arsitektur tidak hanya berkutat pada 

kemampuan dalam merancang rumah semata, tetapi juga melibatkan pemahaman mendalam 

terhadap dinamika ruang, keberlanjutan lingkungan, dan inovasi desain yang dapat membentuk 

berbagai bentuk bangunan, dari tempat tinggal hingga ruang publik dan komersial.  

Dalam tahap analisis ini peneliti juga menganalisis kesiapan peserta didik dalam mengaplikasikan 

software Google SketchUp dengan memberikan materi awal berupa modul ajar tahapan kegiatan 

pembelajaran yang bisa di akses melalui Google Sites pribadi dengan alamat: 

https://sites.google.com/view/ninakhaidaroh   

Tahap Design, peneliti memulai melakukan rancangan awal denah Green Buildings Design 

dengan menggunakan Google SketchUp untuk memvisualisasikan dengan akurat konsep 

berkelanjutan dan integrasi elemen hijau. Berikut merupakan struktur dan letak dari Green Buildings 

Design atau bangunan-bangunan hijau yang akan dimodelkan secara virtual 3D.  

 

Gambar 3 Denah Virtual Green Buildings 

        Dalam merancang bangunan hijau, keseluruhan konsep mengintegrasikan dua aspek penting: sarana 

dan prasarana. Sarana dalam pemodelan 3D Green Buildings Design mencakup segala perlengkapan 

dan alat yang digunakan untuk mencapai keberlanjutan, seperti penggunaan teknologi pemodelan 3D 

Google SketchUp dan material ramah lingkungan. Sebagai contoh peneliti memodelkan dalam sarana 

kesehatan bangunan hijau, dapat ditemukan fasilitas seperti ruang tunggu dengan pencahayaan alami 

yang optimal, adanya lingkungan penghijauan dan sistem pendingin yang efisien energi seperti 

rancangan pemodelan rumah sakit pada gambar berikut ini:  

https://sites.google.com/view/ninakhaidaroh
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          Gambar 4 Rumah Sakit                              Gambar 5 Taman Bermain dan Kolam 

Sementara itu, prasarana mencakup infrastruktur fisik yang menjadi dasar bagi 

keberlanjutan, seperti tata letak bangunan yang dirancang untuk memaksimalkan penggunaan energi 

matahari dan sistem pengelolaan air hujan. Keberadaan taman di dekat perkantoran dalam pemodelan 

Green Building Design berbasis virtual 3D ini memiliki fungsi yang penting untuk mendukung aspek 

keberlanjutan dan mendukung kesejahteraan mental maupun fisik penghuni. Taman menyediakan 

ruang terbuka hijau yang dapat diintegrasikan ke dalam pemodelan 3D, menawarkan area yang 

menyegarkan dan ramah lingkungan. Dalam konteks video VGB sebagai media pembelajaran desain 

arsitektur untuk siswa dan siswi MAN 1 Pasuruan, integrasi sarana dan prasarana umum seperti pasar 

besar atau supermarket, shopping mall dan apotek menjadi elemen penting. Melibatkan infrastruktur 

umum ini dalam simulasi VGB memberikan siswa pengalaman mendalam dalam menggabungkan 

desain bangunan hijau dengan kebutuhan sehari-hari masyarakat. Mereka dapat belajar tentang 

integrasi kebutuhan komersial dengan aspek lingkungan, membuka kesempatan bagi siswa untuk 

memahami peran pusat perbelanjaan dalam desain kota yang berkelanjutan. 

            

Gambar 6 Pasar Besar                                                        Gambar 7 Shopping Mall 

Dengan media VGB, siswa dan siswi dapat merancang dan menganalisis bagaimana 

supermarket dan shopping mall dapat diintegrasikan ke dalam lingkungan yang berkelanjutan, 

misalnya dengan desain tata letak yang efisien, atau material bangunan ramah lingkungan. Adanya 

apotek juga dapat diintegrasikan dengan fokus pada aspek kesehatan, memahami pentingnya akses 

mudah terhadap layanan kesehatan serta kenyamanan setiap pengunjung dalam lingkungan yang 

berkelanjutan. Selain itu peneliti juga menambahkan bangunan perkantoran hijau untuk melengkapi 

media VGB. Keberadaan green office dalam media pembelajaran VGB dapat menjadi komponen dalam 

mendukung pemahaman siswa MAN 1 Pasuruan terhadap konsep keberlanjutan dalam desain 

arsitektur perkantoran. Dalam konteks ini, siswa dapat menjelajahi dan merancang ruang kantor yang 

ramah lingkungan, efisien energi dan berkelanjutan melalui simulasi 3D yang realistis. 
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Gambar 8 Apotek                                  Gambar 9 Green Office 

         

Gambar 10 Green Office 2                                                 Gambar 11 Lingkungan Perkantoran 

Dalam proses pembelajaran desain arsitektur, kompleks perumahan hijau di dunia virtual memberikan 

kesempatan bagi siswa dan siswi MAN 1 Pasuruan untuk memahami secara mendalam bagaimana 

aspek keberlanjutan dapat diaplikasikan dalam skala yang lebih besar, yakni lingkungan perumahan. 

Kompleks perumahan tidak hanya menjadi tempat tinggal yang nyaman, tetapi juga sebuah model 

untuk pembangunan perkotaan. Pengalaman ini tidak hanya melibatkan mereka dalam merancang 

hunian yang ramah lingkungan, tetapi juga memberikan perspektif lebih luas tentang bagaimana 

keberlanjutan dapat menjadi inti dari pembangunan perkotaan yang berkelanjutan.  

         

Gambar 12 Komplek Perumahan                                      Gambar 13 Rumah Makan  

Pada pemodelan virtual ini, peneliti merancang integrasi harmonis antara lingkungan bermain anak-

anak dengan kehadiran restoran yang ramah lingkungan. Dengan memanfaatkan Google SketchUp 

untuk menciptakan representasi tiga dimensi, restoran ditempatkan di depan area bermain anak-anak 

dengan cermat, menciptakan ruang yang tidak hanya mendukung keberlanjutan, tetapi juga 

memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi keluarga. Keputusan ini sejalan dengan visi untuk 

menciptakan bangunan hijau yang tidak hanya efisien secara energi, tetapi juga memperhatikan 

kebutuhan dan keamanan anak-anak, menawarkan kombinasi ideal antara rekreasi dan fasilitas ramah 

lingkungan. 
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Gambar 14 Kids Playland                               Gambar 15 Rooftop Supermarket 

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah Development, tahap ini media Virtual Green Buildings yang 

sudah melalui proses rendering image lalu dikembangkan menjadi sebuah video berisi hasil pemodelan 

3D bangunan hijau dari beberapa sudut dan pergerakan dari satu lokasi ke lokasi lainnya sehingga 

dengan video tersebut dapat memberikan gambaran yang jelas tentang arsitektur ramah lingkungan 

dapat berintegrasi secara harmonis dengan lingkungan sekitar. Pada proses produksi video VGB 

menggunakan perangkat lunak Enscape yang merupakan software untuk memvisualisasikan desain 

arsitektur secara real-time, cepat dan dapat diintegrasikan langsung dengan software Google 

SketchUp. Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan oleh Cininta  (2023) menyebutkan bahwa 

Enscape lebih unggul di kalangan   pengguna pelajar dan juga praktisi karena alur kerja yang ringkas 

dan koleksi material dan aset digital yang lengkap. Gambar berikut ini merupakan lembar kerja dari 

software Enscape, terdapat timeline yang berisi keyframe untuk mengatur posisi gerakan atau animasi 

setiap sudut dari Virtual Green Buildings. Setelah mengatur keyframe dalam pembuatan video, 

langkah selanjutnya adalah export video. Hasil akhir video VGB bisa diakses melalui barcode tersebut 

atau bisa diakses pada alamat Google Drive:  

https://drive.google.com/file/d/1aG7QvVKI_SDwVA220qj68pOqDk5ZyuHQ/view?usp=sharing 

  

 

 

 

 

 

Gambar 16 Editing Video dan Scan Virtual Green Buildings 

Langkah selanjutnya adalah proses validasi oleh para ahli. Menurut Prasetya (2024) validasi ahli media 

dan ahli materi dalam proses penelitan ini merupakan langkah penting dalam memastikan kualitas 

dan keberhasilan suatu proyek terutama proyek yang melibatkan pengembangan media seperti video 

VGB. Dalam penelitian yang dilakukan Satria (2024) desain 3D sangat diperlukan dalam bidang desain 

dan penggunaan Google SketchUp untuk memodelkan objek atau bangunan tidak hanya sebatas 

bangunan namun desainer juga bisa merencanakan desain interior, mobil dan produk lainnya. Menurut 

ahli media yang terdiri dari arsitek, graphic designer dan guru desain MAN 1 Pasuruan, video Virtual 

Green Buildings dapat digunakan dengan sedikit revisi pada lingkungan virtual dengan menambahkan 

pepohonan, atap rumah hijau dan elemen-elemen seperti mobil dan orang di sekitar lingkungan. 

Sedangkan ahli materi mengatakan untuk materi tidak ada yang perlu di revisi, tetapi ahli materi 

menyarankan beberapa perbaikan terutama terkait dengan kelengkapan bangunan yang memang 

https://drive.google.com/file/d/1aG7QvVKI_SDwVA220qj68pOqDk5ZyuHQ/view?usp=sharing
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biasanya ada di tata kota hijau. Setelah video VGB diperbaiki sesuai dengan revisi yang disarankan 

validator baik dari ahli media maupun ahli materi, tahap selanjutnya adalah Implementation. Hasil 

dari kegiatan validasi memberikan saran yang jelas tentang perbaikan yang diperlukan untuk 

meningkatkan kualitas dan efektivitas media video VGB untuk mengembangkan kreativitas desain 

arsitektur siswa MAN 1 Pasuruan. Berikut hasil rekap penilaian validasi ahli media dan ahli materi yang 

sudah dilakukan bisa diakses pada link google drive:  

https://drive.google.com/drive/folders/1ghEXXZoxthyXs7NMP1I7uCMsFcLQbgCC?usp=sharing  

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 
 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Materi 

 
 
 
 
 
 
 

 

Berdasarkan rekap penilaian para ahli validasi media dan materi, video dinyatakan kevalidannya. 

Langkah selanjutnya video VGB di uji coba kelayakan dan kefektifan pada siswa PRODISTIK bidang 

minat desain grafis dengan menjawab beberapa pertanyaan pada angket feedback melalui link google 

form: https://forms.gle/Q4HgJrxnCxCb2Ptk8 

Pada tahap Evaluation, tahap ini merupakan tahap terakhir dalam tahap pengembangan media. Hasil 

dari uji coba video VGB ini menghasilkan respon yang baik dari siswa dan dengan hasil tersebut 

dinyatakan kualifikasi video VGB sangat layak digunakan untuk media pembelajaran siswa PRODISTIK 

MAN 1 Pasuruan bidang minat desain grafis terutama desain arsitektur. Perbandingan antara hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media VGB menunjukkan presentase evaluasi antara 

81,1% hingga 84,9% kebanyakan siswa MAN 1 Pasuruan memberikan respon positif terhadap subjek 

evaluasi yang diberikan.  

Berikut ini hasil rekap feedback uji coba pada siswa dapat diakses pada link berikut: 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xAbDkcTeWcE5dtDFgLjzYdoFxTASH3jtTUuGJj9BiHI/edit?

usp=sharing. Hal ini dapat dianggap sebagai pencapaian yang baik, namun tetap perlu dijadikan dasar 

untuk terus meningkatkan kualitas konten, perbaikan atau hasil evaluasi di penelitian yang akan 

datang. Dengan memanfaatkan Google SketchUp sebagai alat untuk mengembangkan kreativitas 

dalam desain arsitektur, tahap evaluasi memberikan pandangan yang berharga bagi siswa MAN 1 

Pasuruan dalam merancang bangunan hijau virtual yang inovatif. Selain itu harapan peneliti para 

Validator 
(Ahli Media) 

Skor yang 
Diperoleh 

Skor 
Maksimal 

Presentase 

1. Arsitek 46 55 84% 

2.Graphic 
Designer 

48 55 87% 

3.Guru IT 51 55 93% 

Kualifikasi Sangat Valid 

Validator 
(Ahli Media) 

Skor yang 
Diperoleh 

Skor 
Maksimal 

Presentase 

1. Guru 
Geografi 

74 75 98% 

2. Guru 
Antro 

69 75 92% 

Kualifikasi Sangat Valid 

https://drive.google.com/drive/folders/1ghEXXZoxthyXs7NMP1I7uCMsFcLQbgCC?usp=sharing
https://forms.gle/Q4HgJrxnCxCb2Ptk8
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xAbDkcTeWcE5dtDFgLjzYdoFxTASH3jtTUuGJj9BiHI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xAbDkcTeWcE5dtDFgLjzYdoFxTASH3jtTUuGJj9BiHI/edit?usp=sharing
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siswa mampu merancang proyek karya akhir mereka sendiri dengan lebih kompleks sesuai prinsip 

desain, unik dan jelas kebermanfaatannya. 

Sebelum menggunakan VGB, sebagian besar siswa cenderung menghasilkan desain yang 

sederhana, tampak sama dan terbatas pada konsep dasar seperti rumah minimalis dengan detail 

arsitektur yang kurang kompleks kurangnya ruang terbuka di dalam setiap desain siswa. Mereka juga 

mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan ide secara tiga dimensi, sehingga konsep desain yang 

dihasilkan kurang inovatif dan tidak sepenuhnya menerapkan prinsip keberlanjutan. Berikut ini 

peneliti mengambil gambar tugas-tugas dari siswa sebelum penggunaan media VGB:  

                         

Gambar 17 Beberapa Hasil Desain Sebelum Penerapan VGB 

Setelah penerapan VGB menggunakan Google SketchUp, terjadi perubahan yang mencolok 

dalam kualitas karya siswa. Mereka mampu mengeksplorasi ide secara lebih kreatif, menghasilkan 

desain yang lebih kompleks dalam memenuhi project karya akhir seperti desain rumah modern panel 

surya system on grid, bangunan green madrasah solar roof top, gedung madrasah dengan inovasi 

lahan parkir dilengkapi ruang terbuka hijau hingga konsep masjid futuristik yang ramah lingkungan 

dan masih banyak lagi judul inovasi dalam karya akhir siswa MAN 1 Pasuruan. Selain itu, siswa 

menunjukkan peningkatan dalam mengintegrasikan elemen arsitektur berkelanjutan, seperti 

optimalisasi pencahayaan alami, sirkulasi udara yang baik, dan penggunaan material ramah 

lingkungan. Beberapa Karya Akhir Siswa MAN 1 Pasuruan juga dapat di akses melalui Google Sites 

pribadi dengan alamat: https://sites.google.com/view/ninakhaidaroh/karya-akhir-siswa pada menu 

Karya Akhir Siswa. 

              Gambar 18 Beberapa Hasil Desain Karya Akhir Setelah Penerapan VGB 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/ninakhaidaroh/karya-akhir-siswa


Inovasi: Jurnal Diklat Keagamaan, Vol. 19, No. 1, Januari – Juni  2025 

 
 

13 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan video Virtual Green Buildings menggunakan Google 

SketchUp untuk mengembangkan kreativitas desain arsitektur siswa MAN 1 Pasuruan diketahui bahwa 

media ini telah berhasil melewati kategori uji validasi oleh para ahli dan uji coba media pada siswa MAN 

1 Pasuruan. Uji coba media ditunjukkan secara offline maupun online melalui google form dengan 

menjawab pertanyaan-pertanyaan terkait video VGB yang telah diakses. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa siswa menunjukkan minat yang tinggi dan partisipasi aktif dalam menggunakan video VGB 

sebagai alat pembelajaran. Melalui pengalaman berinteraksi dengan lingkungan virtual yang 

berkelanjutan, siswa dapat melatih kemampuan desain mereka dan mempertimbangkan prinsip-prinsip 

keberlanjutan dalam proses perancangan. Meskipun demikian, penelitian ini juga mengidentifikasi 

beberapa tantangan dalam implementasi VGB sebagai alat pembelajaran, seperti kurangnya 

aksesibilitas teknologi dan tingkat keterampilan awal siswa dalam menggunakan perangkat lunak 

tersebut. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan video VGB dapat menjadi 

salah satu strategi yang efektif dalam mengembangkan kreativitas dan pemahaman siswa tentang 

desain arsitektur hijau. Dengan demikian, penekanan pada integrasi teknologi dalam pembelajaran 

arsitektur dapat memberikan kontribusi positif dalam mempersiapkan generasi masa depan untuk 

tantangan-tantangan keberlanjutan global. Namun, agar pengembangan media pembelajaran terus 

relevan dengan perkembangan teknologi terkini, disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan yang 

mengintegrasikan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam proses desain arsitektur. 

Teknologi AI seperti Generative Design, Parametric Modeling, atau AI-Based Design Assistant dapat 

membantu siswa mengeksplorasi alternatif desain bangunan yang lebih kompleks dan beragam secara 

otomatis. Dengan integrasi ini, siswa tidak hanya belajar merancang, tetapi juga memahami bagaimana 

teknologi dapat digunakan untuk mengoptimalkan efisiensi struktur bangunan berdasarkan data dan 

tujuan desain. Penelitian semacam ini juga berpotensi membuka peluang pembelajaran lintas disiplin 

antara bidang arsitektur, informatika, dan lingkungan hidup. 
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