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INT[SARI

Sekolch  Menengali  Kejuman  Diponegoro  Dapok merupakan  salah  satu  sekolah

menengah   kejuruan   yang   berada   di   wilayal   Kal)upaten   Sleman.   Seperti   sekolah

menengah kejunian pada umumnya, sistem pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan

Diponegoro Depok masih mengadopsi cara lama yaitu menggunakan media pembeLajaran

buku,  gambar-gambar  2D  dan  pralctikum.   Membuat  murid  memahami  materi  yang

disanpalkan merupakan tujuan dasar dari pembelajaran tersebut,  salah  satunya dengan

memanfaatkan media pembelajaran interaktif.

Di   sini,   peneliti  mencoba  membantu   guru   SMK   mponegoro  Dapok  untuk

memberikan    sebuali    solusi    bagaimana    agar   materi    komponen    karburator   yang

disampaikan dapat dengan mudah dipahami oleh murid-murid kelas otomotif. Atas dasar

ini  peneliti  membunt  sebunh  media  pembelajaran  interaktif tiga  dimensi  komponen

karburator.

Dengan adanya media pembelajaran ini, diharapkan gun mata pelajaran otomotif

SMK  Diponegoro  Depok  lebih  mudah  untuk  menjelaskan  materi  tentang  komponen

karburator kepada siswa, dan juga siswa dapat menerima dan memahami dengan mudah

tentang materi komponen karburator yang disampaikan.

Kata Ktinci : Media hteraktif, Media Pembelajaran, Aninasi 3D, Teknolod, Unity3D,

Berbasis Desktop



ABSTRACT

SMK Diponegoro Depok is one Of the vocalional high schools located in Sleman

Regeney.   Like   vocational   high   schools   in   general,   the   learning   ayslem   at   SMK

Diponegoro Depok still adopts the old method Of using learning media books. 2D images

and lab work. Making students understand the material presented is the basic goal Of the

learmlng, one Of which is by utilizing interactlve learning media.

Here,  the  researchers  tried  to  help  the  SMK  Diponegoro  Depok  teacher  lo

provide a solution for how  the carburetor component material delivered could be easily

underslood  by  students  Of the  oulomotive  class.  On  this  I)asis  the  researchers  made  a

three rdimensional inte raclive learming media carburetor component.

With  this  learming  media.  it  is  expected  that  outomotive  subject  teachers  Of

Diponegoro  Depok  Vocatiorlal  School  are  easier  to  explain  the  material  about  the

carburetor  component  to students,  and also students  can easily accept and understand

the material Of the carburetor componerits delivered.

Keywords: Interactive Media, Learning Media, 3D Animation, Technology, Unity3D,

Desktop Based
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