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INTISARI 

 

Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk mewujudkan masyarakat 

yang berkualitas. Salah satu jalur pendidikan formal adalah Taman Kanak-kanak 

(TK). Dalam proses belajar diperlukan aspek pengetahuan (kognitif), 

keterampilan (psikomotorik), nilai dan sikap (afektif). TK Sari Asih III Seturan 

Yogyakarta merupakan salah satu Taman Kanak-kanak yang dalam 

pembelajarannya masih menggunakan ilustrasi statis khususnya untuk mata 

pelajaran pengenalan hewan mamalia. Sehingga anak kurang mampu menangkap 

pelajaran dengan baik dan sistem pembelajaran yang masih menggunakan metode 

konvensional menjadi kurang menarik.  

Media pembelajaran 3D merupakan media yang berbentuk sungguhan dan 

bisa diamati dari arah pandang mana saja karena memiliki dimensi panjang, lebar 

dan tinggi. Selain itu, ada media audio visual sebagai media teknologi modern 

yang sesuai dengan perkembangan zaman. Contoh media audio visual adalah 

video, program televisi dan lain-lain. Sehubungan dengan hal tersebut TK Sari 

Asih III Seturan Yogyakarta membutuhkan multimedia interaktif tentang 

pengenalan hewan mamalia untuk menunjang proses belajar mengajar dan minat 

belajar bagi para siswa mereka. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan  bahwa multimedia interaktif  yang 

telah diimplementasikan dengan animasi 3D hewan mamalia mampu 

meningkatkan semangat belajar siswa dan proses belajar berjalan lebih efektif. 

 

 

 

Kata Kunci: media pembelajaran 3D, animasi 3D, multimedia interaktif.   
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ABSTRACT 
 

 Education is an effort to create a quality society. One of the lines of formal 

education is kindergarten. In the learning process required aspects of knowledge 

(cognitive), skills (psychomotor), values and attitudes (affective). TK Sari Asih III 

Seturan Yogyakarta is one of the kindergartens that in their learning still uses 

static illustrations especially for the introduction of mammal animal. So that 

children are less able to catch lessons well and learning systems that still use 

conventional methods become less attractive. 

3D learning media is a real form of media and can be observed from any 

direction because it has dimensions of length, width and height. In addition, there 

is an audio visual media as a medium of modern technology in accordance with 

the times. Examples of audio-visual media are video, television programs and 

others. In this connection, TK Sari Asih III Seturan Yogyakarta requires 

interactive multimedia about the introduction of mammal animal to support the 

teaching and learning process and interest in learning for their students. 

The results of this study indicate that interactive multimedia that has been 

implemented with 3D animation of mammal animal can improve student morale 

and learning processes run more effectively. 

 

 

 

 

Keyword: 3D learning media, 3D animation, interactive multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


