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INTISARI 

 Perkembangan teknologi sangat berpengaruh pada proses pembelajaran 

terutama anak usia dini. 3D animasi merupakan salah satu media pembelajaran 

interaktif yang banyak digunakan. Tujuan dari penelitian ini mendeskripsikan 

tentang pemanfaatan 3D animasi hewan bagi anak usia dini atau paud. 

Pemanfaatan 3D animasi sebagai pengenalan hewan kepada anak usia dini cukup 

penting karena, membantu anak usia dini dalam memahami macam-macam 

hewan.  

 Dalam pembuatan penelitian ini, animasi interaktif dibuat dengan metode 

Cell Shading. Dimana grafik komputer 3D tampak datar dengan menggunakan 

warna naungan yang lebih sedikit daripada gradasi bayangan. Teknik 

pengumpulan datanya dengan mengolah hasil sample dari survei yang diberikan 

untuk menentukan frekuensi dan perentasenya.  

 Hasil penelitian ini adalah mendeskripsikan tentang video animasi 3D 

sebagai media pembantu anak paud mengenali macam-macam hewan. Metode 

pembelajaran berbasis teknologi informasi melalui animasi interaktif memiliki 

banyak keunggulan bagi anak usia 1-5 tahun. Tampilan animasi interaktif dalam 

dunia pendidikan membantu anak usia dini dalam penyampaian materi dan lebih 

komunikatif serta menarik. 

Kata kunci: Animasi 3D, Pengenalan Hewan, Pendidikan Paud 
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ABSTRACT 

 The development of technology is very influential on the learning process, 

especially early childhood. 3D animation is one of the most widely used 

interactive learning media. The purpose of this study is to describe the use of 3D 

animated animals for early childhood or early childhood. The use of 3D 

animation as an introduction to animals for early childhood is quite important 

because it helps young children understand various kinds of animals. In making 

this research, interactive animation was made using the Cell Shading method.  

 Where 3D computer graphics appear flat using fewer shade colors than 

shadow gradations. The data collection technique is by processing sample results 

from a given survey to determine the frequency and percentage.  

 The result of this research is to describe 3D animation video as a media to 

help preschool children recognize various kinds of animals. Information 

technology-based learning methods through interactive animation have many 

advantages for children aged 1-5 years. The interactive animation display in the 

world of education helps early childhood in delivering material and is more 

communicative and interesting. 

 

Keywords: 3D Animation, Animal Introduction, Early Childhood Education


