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INTISARI

Animasi 3D merupakan salah satu cabang multimedia dimana gambar
bergerak dalam ruang digital 3 dimensi yang dibuat untuk memudahkan visual
penonton agar dapat menangkap informasi yang disampaikan dengan baik dan
terlihat nyata. Konsep animasi 3D sendiri merupakan sebuah model yang memiliki

bentuk, volume, dan ruang.

Media Pembelajaran- merupakan alat perantara atau alat bantu yang
dijadikan sebagai penyampaian pesan agar proses belajar mengajar dapat berjalan
dengan baik. Media pembelajaran untuk kelas 5 di SDN Bogo masih menggunakan
media cetak berupa gambar yang terdapat pada buku paket dan belum
memaksimalkan teknologi yang ada. Salah satunya yaitu pada bab pengenalan
tulang yang di dalamnya terdapat dua materi Tulang manusia merupakan alat gerak
pasif pada tubuh manusia dan kelainan tulang merupakan kelainan organ gerak
pasif manuisa, Yang mana untuk materi tersebut sulit untuk dilihat secara langsung

maupun di praktekan secara langsung.

Pembuatan animasi 3D pengenalan bagian bagian tulang manusia berhasil
dibuat dan berdasarkan hasil pengujian sebagai media di dapatkan persentase
sebesar 88,86%. Keberhasilan penelitian dapat dijadikan sebagai rujukan
pembuatan animasi 3D, dengan aspek teknik dan penyampaian cerita yang

sekiranya paling efektif. Serta menjadi bahan pembanding untuk penelitian lainnya.

Kata kunci: Animasi 3D, Media Pembelajaran, Tulang Manusia, Kelainan Tulang

Manusia
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ABSTRACT

Abstract 3D animation is one of the branches of multimedia where images
move in 3-dimensional digital space which are made to make it easier for the visual
audience to capture the information conveyed properly and look real. The concept

of 3D animation itself is a model that has shape, volume, and space.

Learning Media iIs an intermediary tool that is used as a message delivery
so that the teaching and learning process can run well. Learning media for grade 5
at SDN Bogo still uses print media in the form of images contained in textbooks
and has not maximized existing technology. One of them is in the chapter on the
introduction of bones in which there are two materials. Human bones are passive
locomotion devices in the human body and bone disorders are abnormalities of
human passive motion organs, which for these materials are difficult to see directly

or to practice directly.

The making of a 3D animation of the introduction of the parts of human
bones was successfully created and based on the test results as a medium, a
percentage of 88.86% was obtained. The success of the research can be used as a
reference for making 3D animation, with technical aspects and storytelling that are
most effective. As well as being a comparison material for other research

Keyword: 3D Animation, Learning Media, Human Bone, Human Bone

Abnormalities
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