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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI VIRTUAL REALITY PADA MEDIA 

PEMBELAJARAN ANIMASI 3D 

(Eva Utami Tamara, 2021, 95 Halaman) 

 

Penelitian ini fokus pada penggunaan virtual reality sebagai inovasi dalam 

menyampaikan materi pembelajaran animasi 3D untuk menangani masalah 

pembelajaran tatap muka. Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui efektifitas 

penggunaan virtual reality dalam menyampaikan informasi mengenai materi 

animasi 3D sehingga layak diterapkan dan digunakan pada mata kuliah tersebut. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei dengan 

menggunakan teknik kuesioner. Responden dalam penelitian ini berjumlah 5 

orang ahli dan 30 orang mahasiswa D-4 Teknik Komputer, yang didapatkan dari 

penyebaran kuesioner online. Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa sikap 5 

orang responden ahli mengenai media pembelajaran animasi 3D berbasis virtual 

reality ini sejumlah 80% berada di kategori “Sangat Setuju” dan sikap 30 orang 

responden mahasiswa D4 Teknik Komputer sejumlah 87,19% berada di kategori 

“Sangat Setuju”. 

 
Kata Kunci : Animasi 3D, Media Pembelajaran, Virtual Reality. 
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ABSTRACT 

IMPLEMENTATION OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN 3D 

ANIMATION LEARNING MEDIA 

(Eva Utami Tamara, 2021, 95 Pages) 

 

This study focuses on the use of virtual reality as an innovation in deliver 3D 

animation learning materials to deal with face-to-face learning problems. The 

purpose of this study is to determine the effectiveness of using virtual reality in 

conveying information about 3D animation material so that it is feasible to be 

applied and used in these courses. The method used in this research was a survey 

method using questionnaire technique. The respondents in this study amounted to 5 

experts and 30 students of D-4 Computer Engineering, which were obtained from 

the distribution of online questionnaires. Results of this study showed that 5 expert 

respondents regarding virtual reality based 3D animation learning media are 80% in 

the category of “Strongly Agree” and 30 respondents from D-4 Computer 

Engineering students are 87,19% in category of “Strongly Agree”. 

 

Keywords: 3D Animation, Learning Media, Virtual Reality 
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