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PEMANFAATAN ANIMASI 3D SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN TERHADAP EFEKTIVITAS BELAJAR
PESERTA DIDIK

Muhammad Rezki Maulidi', Agus Salim? Agus Hadi Utama®
Universitas Lambung Mangkurat

ABSTRAK

Pemanfaatan animasi 3D telah muncul menjadi teknologi inovatif yang prospektif
untuk meningkatkan pengalaman belajar dengan menyajikan informasi kompleks
dalam bentuk visual yang menarik. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi
pemanfaatan animasi 3D sebagai media pembelajaran dan dampaknya terhadap
efektivitas belajar siswa. Dengan menggunakan metode Systematic Literature
Review (SLR) dan pendekatan PRISMA, penelitian ini meninjau literatur dari tahun
2019 hingga 2024. Hasil menunjukkan bahwa animasi 3D dapat meningkatkan
minat, dan hasil belajar siswa. Animasi 3D membantu siswa memahami konsep
abstrak melalui visualisasi interaktif yang realistis, menjadikan pembelajaran lebih
menarik dan efektif. Selain itu, animasi ini memungkinkan siswa untuk terlibat
lebih aktif dalam proses pembelajaran. Namun, tantangan seperti keterbatasan
perangkat keras dan kurangnya pelatihan guru menghambat implementasi yang
efektif. Oleh karena itu, diperlukan kolaborasi antara pengembang teknologi,
pendidik, dan pembuat kebijakan untuk mengatasi hambatan tersebut dan
memaksimalkan potensi animasi 3D dalam pendidikan. Dengan memanfaatkan
potensi animasi 3D secara optimal, teknologi ini dapat merevolusi metode
pembelajaran tradisional dengan menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan relevan di era digital.

Kata Kunci: Animasi 3D, Efektivitas Pembelajaran, Visualisasi Interaktif
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THE UTILIZATION OF 3D ANIMATION AS A LEARNING
MEDIUM FOR THE EFFECTIVENESS OF STUDENTS'
LEARNING

Muhammad Rezki Maulidi', Agus Salim? Agus Hadi Utama®
Universitas Lambung Mangkurat

ABSTRACT

The utilization of 3D animation has emerged as an innovative and promising
technology to enhance learning experiences by presenting complex information in
an engaging visual format. This study aims to explore the utilization of 3D
animation as a learning medium and its impact on students' learning effectiveness.
Using the Systematic Literature Review (SLR) method and the PRISMA approach,
this research reviews literature from 2019 to 2024. The findings indicate that 3D
animation can enhance students' interest, and learning outcomes. It helps students
understand abstract concepts through realistic and interactive visualizations,
making learning more engaging and effective. Additionally, this animation allows
students to actively participate in the learning process. However, challenges such
as hardware limitations and lack of teacher training hinder -effective
implementation. Therefore, collaboration among technology developers, educators,
and policymakers is essential to overcome these barriers and maximize the potential
of 3D animation in education. By optimizing the potential of 3D animation, this
technology can revolutionize traditional teaching methods by creating more
interactive, enjoyable, and relevant learning experiences in the digital era.

Keywords: 3d animation, learning effectiveness, interactive visualization
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