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INTISARI

Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran untuk mewujudkan seseorang yang
berkualitas dan kreatif. TK (Taman Kanak-Kanak) adalah salah satu bentuk pendidikan anak
usia dini yang berada pada jalur pendidikan formal. Pendidikan TK memiliki peran yang sangat
penting untuk pengembangan kepribadian anak serta untuk mempersiapkan memasuki jenjang
pendidikan selanjutnya. TK Negeri Pembina Panjatan merupakan salah satu Taman Kanak-
Kanak yang dalam proses belajarnya saat ini masih menggunakan buku dan media cetak
lainnya yang berisi tulisan dan gambar. Dalam proses belajar mengajar terdapat hambatan
seperti anak kurang mampu menangkap pelajaran dengan baik apa yang disampaikan.

Media pembelajaran 3D merupakan media yang berbentuk sungguhan dan bisa
diamati dari arah pandang -mana saja yang dapat membantu proses belajar mengajar untuk
memperjelas pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
baik. Selain itu, ada media audio visual yang merupakan media yang dapat dilihat sekaligus
didengar. Contoh media audio visual adalah film, video, televisi dan lain-lain. Perlunya media
pembelajaran audio visual dan terdapat objek 3D di dalamnya guna menunjang pembelajaran
agar berjalan lebih efektif dan meningkatkan minat belajar anak.

Pemanfaatan multimedia interaktif sebagai- media pembelajaran pendamping
merupakan terobosan baru yang harus terus dikembangkan karena mendapatkan respon yang
sangat positif dari pengguna aplikasi. Hal ini dikarenakan aplikasi multimedia interaktif dapat
dijadikan media pembelajaran pendamping belajar anak disekolah maupun di rumah.

Kata Kunci : Media Pembelajaran 3D, Animasi 3D, Multimedia Interaktif.
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ABSTRACT

Education is a process of learning to make someone a better person and creative.
Kindergarten is a form of early childhood education that is on the path of formal education.
Kindergarten education has a very important role for the development of children's
personalities as well as to prepare them to enter the next level of education. Kindergarten
Pembina Panjatan is one of the kindergartens that still use book and print media in the process
of learning. In the process of teaching there are obstacles such as children not being able to
capture lessons well on what is delivered.

3D learning media is a medium that has a real form and can be observed from any
direction that can help the learning process of teaching to clarify the message conveyed so that
it can achieve the goal of better understanding. Furthermore, there is an audio and visual that
is a medium that can be viewed as well as heard. For examples of audio visual media are
movies, videos, television and many others. The need for audio visual learning media and there
are 3D objects in‘it to support learning to run more effectively and increase children's learning
interests.

The utilization of interactive multimedia as a companion learning medium is a new
breakthrough that must continue to be developed because it gets a very positive response from
app users. This is because interactive multimedia applications can be used as a learning
medium for children in school and at home.

Keywords : 3D Learning Media, 3D Animation, Interactive Multimedia.
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