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INTISARI

Media pembelajaran pada saat ini menjadi salah satu hal penting bagi proses
belajar mengajar pada dunia pendidikan terutama taman kanak-kanak, dengan hal
tersebut memudahkan bagi pengajar untuk penyampaian informasi dan juga
memudahkan bagi penerima untuk memahami informasi yang disampaikan.
Banyak taman kanak-kanak yang menggunakan barang asli, barang peraga,
maupun media yang lain, sehingga banyak biaya yang keluar untuk membeli barang
tersebut. dengan hal itu guru sebagai tenaga pengajar sering kualahan menyiapkan,
mengarahkan, dan membimbing siswa-siswi pada proses belajar mengajar.

Membuat media pembelajaran berupa video animasi 3D dengan mengambil
tema pengenalan buah memudahkan penerima siswa-siswi memahami informasi
yang disampaikan dan menarik antusias para siswa-siswi saat proses belajar.
Animasi 3D merupakan gambar bergerak dalam ruang digital 3 Dimensi sehingga
gambar bisa dilihat dari berbagai sisi kamera yang ditentukan dengan jelas dan
detail. Video yang ditampilkan lebih menarik dari segi warna, bentuk, dengan
seolah-olah berbentuk objek yang sebenarnya dengan dilihat dari sisi objek yang
telah ditentukan.

Pemakaian media pembelajaran ini dapat mengurangi biaya untuk membeli
barang peraga bahkan memungkinkan tidak ada pengadaan barang peraga. Dengan
menggunakan media video animasi 3D ini memungkinkan pemahaman, respon, dan
antusias belajar menjadi bertambah. Guru sebagai tenaga pengajar dapat terbantu
dalam proses belajar mengajar di Tk Aisyiyah Krajan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Video, Animasi 3D
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ABSTRACT

Learning media at this time become one of the important things for the
teaching and learning process in the world of education, especially kindergarten,
with it makes it easy for teachers to deliver information and also makes it easy for
recipients to understand the information conveyed. Many kindergartens use
original goods, visual aids, and other media, so many expenses come out to buy
these items. with that teacher as a teacher Loften prepare, direct, and guide students
in the learning process.

Making learning media in the form of 3D animated videos by taking the fruit
introduction theme makes it easy for the recipient of students to understand the
information conveyed and attracts the enthusiasm of the students during the
learning process. 3D animation is a moving image in 3-dimensional digital space
so-images can be seen from various sides of the camera clearly and in detail. The
video shown is more attractive in terms of color, shape, as if it were in the form of
an actual object viewed from the side of the object that has been determined.

The use of instructional media can reduce the cost of buying props even if
there is no procurement of props. By using this 3D animated video media, it is
possible to increase understanding, response and enthusiasm for learning.
Teachers as teaching staff can be assisted in the teaching and learning process in
Aisyiyah Krajan Kindergarten.

Keyword: Learning Media, Multimedia, Video, 3D Animation
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