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INTISARI 

Modeling 3D merupakan proses pengembangan suatu benda menggunakan 

grafik komputer 3D untuk menciptakan objek 3D yang ingin dituangkan dalam 

bentuk visual. Modeling 3D yang sudah dibuat objek mempunyai bentuk, volume, 

dan ruang. Sehingga objek 3D ini memiliki koordinat X, Y, dan Z. Modeling 3D 

bisa digunakan dalam berbagai media salah satunya adalah pembelajaran. 

Polygonal Modeling disebut juga dengan sculpting (memahat), ini lantaran 

hasil pemodelan menggunakan teknik ini menyerupai hasil pahatan. Metode teknik 

ini sederhana, mudah dipelajari dan relatif cepat dalam membuat sebuah 

model,  teknik ini banyak digunakan modeller karena tak membutuhkan resource 

komputer yang besar. Penggunaan teknik ini dimulai dari memilih bentuk pada 

standar geometri kemudian dikonversi menjadi editable mesh atau editable poly 

agar bentuk dasarnya bisa diedit. Kemudian bentuk dasar tadi disesuaikan dengan 

model yang diinginkan dengan melakukan editing pada vertex, edge, face, poly, 

border, atau elemen. Teknik dapat digunakan untuk membuat model dengan bentuk 

komplek dalam waktu yang relatif cepat. 

Salah satu bidang yang mulai menggunakan 3D adalah bidang pendidikan. 

Proses metamorfosis serangga merupakan salah satu materi mata pelajaran IPA 

untuk anak SD yang cukup rumit diajarkan dikarenakan banyaknya istilah yang 

sulit dan juga banyaknya step proses metamorfosis itu sendiri. Sementara itu, 

penelitian membuktikan bahwa siswa lebih mudah memahami dan tertarik apabila 

proses belajar menggunakan video berbasis 3D dibandingkan dengan penggunaan 

media visual 2D. Dengan merancang media pembelajaran yang menarik, tidak 

membosankan, dan mudah dipahami yaitu dengan animasi 3D, diharapkan bisa 

membantu siswa memahami materi proses metamorfosis serangga serta 

memudahkan proses belajar mengajar. 

 

Kata Kunci: Modeling 3D, Pembelajaran, Proses metamorfosis serangga 
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ABSTRACT 

3D modeling is the process of developing an object using 3D computer 

graphics to create a 3D object that you want to put into a visual form. 3D modeling 

that has made objects have shape, volume, and space. So that this 3D object has X, 

Y, and Z coordinates. 3D modeling can be used in various media, one of which is 

learning. 

Polygonal Modeling is also known as sculpting, this is because the results 

of modeling using this technique resemble the results of sculpture. This technique 

method is simple, easy to learn and relatively fast in making a model, this technique 

is widely used by modelers because it does not require large computer resources. 

The use of this technique starts from selecting a shape on a standard geometry and 

then converting it into an editable mesh or editable poly so that the basic shape can 

be edited. Then the basic shape was adjusted to the desired model by editing the 

vertex, edge, face, poly, border, or element. Techniques can be used to create 

models with complex shapes in a relatively fast time. 

One of the fields that are starting to use 3D is the field of education. The 

process of insect metamorphosis is one of the science subjects for elementary school 

children which is quite complicated to teach due to the many difficult terms and 

also the many steps of the metamorphosis process itself. Meanwhile, research 

proves that it is easier for students to understand and be interested when the 

learning process uses 3D-based videos compared to using 2D visual media. By 

designing interesting, not boring, and easy-to-understand learning media, namely 

3D animation, it is hoped that it can help students understand the material for the 

insect metamorphosis process and facilitate the teaching and learning process. 

 

Keywords: Modelling 3D, Learning, Insect Metamorphosis Process 

 

 

 

 

 

 

 


