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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong munculnya berbagai inovasi pembelajaran yang
bertujuan meningkatkan kualitas proses belajar. Salah satu inovasi yang banyak digunakan
adalah media pembelajaran tiga dimensi (3D) karena mampu menyajikan objek secara lebih
konkret, realistis, dan interaktif dibandingkan media konvensional. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran tiga dimensi dalam mendukung inovasi
pembelajaran di era digital. Penelitian menggunakan metode studi literatur dengan mengkaji
berbagai jurnal, buku, dan artikel ilmiah yang relevan pada rentang tahun 2022-2026. Data
dianalisis berdasarkan aspek pemahaman konsep, hasil belajar, motivasi, keterlibatan siswa,
serta penerapan media 3D pada berbagai mata pelajaran. Hasil kajian menunjukkan bahwa
media pembelajaran 3D efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa, terutama pada
materi yang bersifat abstrak, karena mampu menghadirkan visualisasi yang lebih nyata dan
mudah dipahami. Selain itu, media 3D juga terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS, matematika, maupun PPKn. Integrasi teknologi
seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) semakin memperkuat efektivitas
media 3D karena memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan
bermakna. Namun, implementasi media 3D masih menghadapi kendala berupa keterbatasan
sarana dan kesiapan guru dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran 3D perlu dirancang secara optimal agar mampu mendukung
terciptanya pembelajaran yang efektif, inovatif, dan relevan dengan tuntutan era digital.

Kata Kunci: Media 3D, Efektivitas, Inovasi Pembelajaran, Era Digital

ABSTRACT
Advances in digital technology have spurred the emergence of various learning innovations
aimed at improving the quality of the learning process. One widely used innovation is three-
dimensional (3D) learning media, as it can present objects in a more concrete, realistic, and
interactive manner compared to conventional media. This study aims to analyze the
effectiveness of three-dimensional learning media in supporting learning innovations in the
digital age. The study employed a literature review method by examining various relevant
journals, books, and scientific articles from 2022 to 2026. Data were analyzed based on aspects
of conceptual understanding, learning outcomes, motivation, student engagement, and the
application of 3D media across various subjects. The findings indicate that 3D learning media
is effective in enhancing students’ conceptual understanding, particularly for abstract topics, as
it provides more realistic and easily understandable visualizations. Additionally, 3D media has
also been proven to enhance student motivation, engagement, and learning outcomes in science,
mathematics, and civic education. The integration of technologies such as Augmented Reality
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(AR) and Virtual Reality (VR) further strengthens the effectiveness of 3D media by providing
a more interactive, engaging, and meaningful learning experience. However, the
implementation of 3D media still faces challenges in the form of limited resources and teachers’
readiness to manage technology-based learning. Therefore, the use of 3D learning media needs
to be optimally designed to support effective, innovative learning that is relevant to the demands
of the digital age.

Keywords: 3D Media, Effectiveness, Learning Innovation, Digital Era

PENDAHULUAN

Pendidikan di era digital tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga
pada bagaimana menciptakan proses pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman,
keterlibatan, dan keterampilan peserta didik. Perkembangan teknologi digital yang semakin
pesat telah membawa perubahan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam penggunaan media
pembelajaran. Pembelajaran tidak lagi terbatas pada metode konvensional, tetapi menuntut
adanya inovasi yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar serta mendorong siswa untuk
lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. Salah satu inovasi yang berkembang adalah
penggunaan media pembelajaran berbasis tiga dimensi (3D) yang mampu menyajikan
visualisasi lebih nyata serta memungkinkan interaksi langsung dibandingkan media dua
dimensi (Yunitasari & Putra, 2025).

Media pembelajaran tiga dimensi (3D) merupakan media yang mampu menampilkan
objek secara lebih nyata karena memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi, sehingga
memungkinkan siswa untuk melihat objek dari berbagai sudut pandang. Hal ini menjadikan
media 3D sebagai sarana yang efektif untuk membantu memahami konsep yang bersifat
abstrak. Menurut Yunitasari & Putra, (2025), media pembelajaran 3D dirancang sebagai media
interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik melalui visualisasi yang lebih
jelas dan konkret. Selain itu, penggunaan teknologi berbasis 3D seperti augmented reality juga
mampu menghadirkan objek abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dipahami oleh siswa
(Setiani et al., 2025).

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
3D memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar. Penelitian oleh Fahreza et
al., (2024) menunjukkan bahwa media berbasis tiga dimensi mampu meningkatkan pemahaman
konsep, motivasi belajar, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, Rivalda et al.,
(2025) menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran digital berbasis 3D dapat
meningkatkan hasil belajar dan literasi siswa secara lebih baik dibandingkan metode
konvensional. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi seperti
augmented reality (AR), virtual reality (VR), dan animasi interaktif dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna (Setiani et al., 2025). Hal ini sejalan
dengan pendapat Naufal & Aini, (2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
3D mampu meningkatkan minat belajar siswa karena memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif.

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan keunggulan media pembelajaran 3D,
pemanfaatannya dalam pembelajaran masih memerlukan kajian yang lebih mendalam,
khususnya terkait efektivitasnya dalam mendukung inovasi pembelajaran di era digital. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sejauh mana efektivitas media
pembelajaran tiga dimensi (3D) dalam mendukung proses belajar peserta didik melalui studi
literatur. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengkaji bagaimana media
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pembelajaran 3D dapat berkontribusi dalam mendukung inovasi pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan relevan dengan perkembangan teknologi di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur yang bertujuan untuk menganalisis
efektivitas media pembelajaran tiga dimensi (3D) dalam mendukung inovasi pembelajaran di
era digital. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memberikan
pemahaman yang mendalam melalui pengkajian berbagai hasil penelitian sebelumnya yang
relevan. Metode studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan data dari berbagai sumber
ilmiah, seperti jurnal, buku dan artikel, serta laporan penelitian yang berkaitan dengan
penggunaan media pembelajaran. Kriteria literatur yang digunakan meliputi publikasi dalam
rentang tahun terbaru (2022—-2026), memiliki relevansi dengan topik efektivitas media 3D, serta
membahas aspek pembelajaran di era digital. Proses pengumpulan data dilakukan melalui
pencarian pada database akademik seperti Google Scholar dan portal jurnal lainnya.

Selanjutnya, data tersebut dianalisis dengan cara mengelompokkan temuan penelitian
berdasarkan beberapa aspek utama, yaitu efektivitas media 3D dalam meningkatkan hasil
belajar, pengaruh terhadap motivasi dan keterlibatan siswa, serta peran media 3D dalam
mendukung inovasi pembelajaran. Melalui proses analisis tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk memperoleh gambaran yang komprehensif mengenai pemanfaatan media pembelajaran
tiga dimensi serta kontribusinya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Hasil kajian ini
diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam sekaligus menjadi dasar
dalam merumuskan rekomendasi praktis bagi pendidik, pengembang media pembelajaran, dan
pemangku kebijakan dalam mengoptimalkan penggunaan media 3D untuk mendukung inovasi
pembelajaran di era digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media pembelajaran tiga dimensi (3D) merupakan media yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk menyajikan objek secara lebih nyata karena memiliki dimensi panjang,
lebar, dan tinggi. Media ini memungkinkan peserta didik melihat objek dari berbagai sudut
pandang sehingga membantu mereka memahami konsep secara lebih konkret dan mendalam.
Menurut Yunitasari & Putra, (2025), media pembelajaran 3D dirancang sebagai media
interaktif yang mampu meningkatkan pemahaman siswa melalui visualisasi yang lebih jelas
dan mendekati kondisi sebenarnya. Oleh karena itu, penggunaan media 3D dinilai lebih efektif
dibandingkan media konvensional karena tidak hanya menampilkan informasi secara visual,
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata. Melalui media ini, siswa dapat
mengamati bentuk, struktur, dan hubungan antarobjek secara langsung sehingga materi yang
sebelumnya abstrak menjadi lebih mudah dipahami.

Jenis media pembelajaran 3D sangat beragam dan dapat dibedakan menjadi media non-
digital dan media digital. Media non-digital meliputi peta timbul, realia, boneka, miniatur, dan
model tiga dimensi yang dapat disentuh dan diamati secara langsung oleh siswa. Media-media
tersebut biasanya digunakan untuk membantu menjelaskan objek yang sulit dibawa ke dalam
kelas atau materi yang memerlukan visualisasi bentuk secara nyata. Sementara itu, media digital
mencakup teknologi seperti Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), dan animasi 3D
yang semakin banyak digunakan dalam pembelajaran di era digital. Setiani et al., (2025)
menjelaskan bahwa penggunaan teknologi berbasis AR mampu menghadirkan objek abstrak
menjadi lebih nyata dan mudah dipahami oleh siswa. Dengan bantuan teknologi tersebut, siswa
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tidak hanya melihat objek, tetapi juga dapat berinteraksi secara langsung melalui simulasi dan
eksplorasi. Kondisi ini membuat proses pembelajaran menjadi lebih aktif, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik masa kini.

Berdasarkan hasil kajian literatur terhadap berbagai penelitian yang relevan, media
pembelajaran tiga dimensi (3D) menunjukkan efektivitas yang tinggi dalam mendukung proses
pembelajaran. Fahreza et al., (2024) menemukan bahwa penggunaan media 3D mampu
meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Rivalda et al., (2025) yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis 3D dapat meningkatkan hasil belajar
siswa secara lebih baik dibandingkan penggunaan metode konvensional. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media 3D tidak hanya membantu siswa memahami materi, tetapi juga
membuat mereka lebih aktif dalam proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih mudah
berkonsentrasi, lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan belajar, dan lebih berani terlibat dalam
diskusi maupun aktivitas kelas.

Selain meningkatkan pemahaman dan hasil belajar, media pembelajaran 3D juga
mampu mengurangi miskonsepsi serta memperkuat daya ingat siswa. Media visual dan digital
berbasis 3D dapat membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih tepat sehingga
miskonsepsi yang sering terjadi dapat diminimalkan Ariadin & Aryani, (2025). Penggunaan
media 3D yang menampilkan objek secara konkret membuat siswa lebih mudah mengingat
informasi dalam jangka waktu yang lebih lama. Pengalaman belajar yang diperoleh melalui
media 3D cenderung lebih menyenangkan dan bermakna sehingga mampu meningkatkan minat
belajar siswa Naufal & Aini, (2024). Dengan demikian, media pembelajaran 3D dapat
dipandang sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang efektif karena mampu menciptakan
proses belajar yang lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan tuntutan pendidikan di era
digital.

Pembahasan
1. Efektivitas Media 3 Dimensi terhadap Pemahaman Konsep

Dalam proses pembelajaran, pemilihan media memiliki peran penting dalam
menentukan keberhasilan penyampaian materi kepada siswa. Media yang tepat tidak hanya
membantu guru menjelaskan konsep, tetapi juga mempermudah siswa dalam memahami,
mengingat, dan mengaplikasikan pengetahuan. Seiring perkembangan teknologi, media
pembelajaran tidak lagi terbatas pada bentuk dua dimensi saja, melainkan berkembang menjadi
media tiga dimensi (3D) yang lebih konkret. Media ini mampu menyajikan ilustrasi visual yang
dinamis, realistis, dan mendukung pemahaman konsep abstrak yang sulit diamati secara
langsung (Apriliya et al., 2026). Oleh karena itu, penting untuk mengkaji efektivitas media 3D
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam mendukung pemahaman konsep,
hasil belajar, serta keterlibatan siswa..

Media pembelajaran berbasis 3D secara umum menunjukkan efektivitas yang tinggi
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama pada aspek kognitif siswa. Keunggulan
utama media ini terletak pada kemampuannya menyajikan objek secara visual, konkret, dan
interaktif, sehingga membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa media visual dan digital berhasil mempermudah pemahaman
konsep abstrak serta mengurangi miskonsepsi siswa (Ariadin & Aryani, 2025; Fadhillah et al.,
2024). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media 3D tidak hanya membantu
dalam penyampaian materi, tetapi juga berperan dalam memperbaiki pemahaman konsep yang
sebelumnya kurang tepat. Selain itu, penggunaan media 3D juga berkorelasi dengan
peningkatan hasil belajar, karena siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Sejalan
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dengan berbagai temuan yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
penggunaan media 3D, misalnya pada materi sistem pencernaan manusia yang mengalami
kenaikan nilai rata-rata dari pretest ke posttest secara nyata (Kartini et al., 2025).

Jika dibandingkan dengan media pembelajaran berupa dua dimensi (2D), media tiga
dimensi (3D) memiliki keunggulan dalam hal interaktivitas dan kedalaman visual. Media 2D
cenderung hanya menampilkan objek dalam bentuk datar, sehingga kurang efektif untuk
menjelaskan konsep-konsep yang rumit. Sebaliknya, media 3D membantu siswa untuk
memahami materi dengan lebih detail karena bisa menampilkan bentuk objek secara utuh. Hasil
penelitian Wullur et al., (2024) menunjukkan bahwa menggunakan media 3D lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa dibandingkan media konvensional. Hal ini juga
diperkuat oleh penelitian (Fahreza et al., 2024), yang menyatakan bahwa penggunaan media
berbasis AR dan animasi tiga dimensi dalam mata pelajaran matematika mampu meningkatkan
hasil belajar yang signifikan dibandingkan menggunakan metode konvensional. Namun
demikian, penelitian lain menunjukkan bahwa efektivitas media 3D sangat bergantung pada
strategi pembelajaran yang digunakan (Laila & Atun, 2026). Hal ini berarti bahwa media 3D
tidak secara otomatis meningkatkan hasil belajar, tetapi harus didukung oleh pendekatan
pembelajaran yang tepat agar memberikan dampak optimal.

Tidak hanya dari aspek perbandingan media, penggunaan media pembelajaran 3D
memberikan pengaruh dalam membantu proses belajar mengajar di kelas agar berjalan dengan
baik. Namun, metode pembelajaran yang masih menggunakan media tradisional seperti buku
teks dan slide PowerPoint sering kali tidak mampu menyampaikan materi secara maksimal,
seperti yang dikemukakan oleh Rahma Sari dan timnya pada tahun 2023. Dalam hal tersebut,
menggunakan media pembelajaran berbasis tiga dimensi (3D) berdampak besar terhadap
kualitas belajar karena mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan lebih
menarik, serta membantu guru menjelaskan materi dengan lebih jelas dan terstruktur.
penggunaan media 3D dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran karena siswa lebih
mudah memahami materi yang disampaikan (Muhammad et al., 2024; Setiani et al., 2025).

Selain itu, media 3D juga berkontribusi terhadap efisiensi penyampaian materi. Media
3D membantu guru menyampaikan materi lebih cepat karena siswa dapat memahami konsep
melalui visualisasi langsung (Rivalda et al,, 2025). Namun, penggunaan media 3D
membutuhkan waktu persiapan yang lebih lama, terutama dalam tahap perencanaan
pembelajaran (Naufal & Aini, 2024). Penggunaan media 3D memiliki kelebihan dalam
efektivitas pembelajaran, tetapi memerlukan kesiapan guru agar dapat digunakan secara
optimal.

Berdasarkan kajian ini, media pembelajaran tiga dimensi memberikan pengaruh positif
terhadap proses pembelajaran, terutama dalam meningkatkan keakatifan siswa, serta
kemudahan penyampaian materi. Meskipun demikian, efektivitas media 3D tetap dipengaruhi
oleh kesiapan guru, desain pembelajaran, dan karakteristik materi yang diajarkan. Oleh karena
itu, penggunaan media 3D perlu dirancang secara sistematis agar mampu memberikan dampak
maksimal terhadap kualitas pembelajaran (Laila & Atun, 2026; Setiani et al., 2025).

Secara keseluruhan dari berbagai hasil penelitan tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran tiga dimensi (3D) memiliki efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Media 3D telah terbukti efektif digunakan karena mampu meningkatkan
pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. Keunggulan media ini terletak pada
kemampuannya menyajikan materi secara konkret, visual, dan interaktif, sehingga
memudahkan siswa dalam memahami konsep yang abstrak di berbagai bidang studi. Selain itu,
penggunaan media 3D juga berkontribusi dalam mengurangi miskonsepsi dan meningkatkan
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pengalaman belajar yang lebih bermakna. Meskipun demikian, efektivitas tersebut dipengaruhi
oleh beberapa faktor, seperti jenis media 3D yang digunakan, integrasi teknologi, serta strategi
pembelajaran yang diterapkan oleh guru. Dengan demikian, media pembelajaran 3D dapat
dikatakan efektif apabila digunakan secara terencana dan disesuaikan dengan karakteristik
materi serta kebutuhan siswa. Hasil kajian menyatakan bahwa media 3D memiliki peran
penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, bermakna, dan inovatif di era
digital (Ariadin & Aryani, 2025; Laila & Atun, 2026).

2. Efektivitas Media 3 Dimensi terhadap Motivasi dan Keterlibatan Siswa

Motivasi memainkan peran penting dalam proses belajar mengajar, baik untuk guru
maupun murid. Sebab itu, guru harus mengetahui tingkat semangat belajar siswa agar bisa
menjaga sekaligus meningkatkannya dengan cara mengajar yang tepat. Dalam konteks ini,
penggunaan media pembelajaran berupa tiga dimensi (3D) menjadi salah satu inovasi yang
dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Media 3D memberikan pengalaman belajar yang
lebih realistis dan sesuai dengan konteks karena bisa menampilkan objek secara visual,
terperinci, dan mirip dengan bentuk aslinya. Hal itu membuat siswa lebih tertarik, lebih
bersemangat, dan tidak cepat merasa jenuh saat proses belajar berlangsung. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media 3D dapat meningkatkan motivasi belajar karena siswa
merasa lebih terlibat secara langsung dalam pembelajaran (Muhammad et al., 2024; Naufal &
Aini, 2024). Dengan demikian, penggunaan media 3D tidak hanya meningkatkan motivasi
belajar siswa, tetapi juga membantu mengurangi kesulitan siswa dalam memahami materi yang
abstrak, sehingga siswa menjadi lebih percaya diri dan antusias dalam proses belajar.

Sejalan dengan peningkatan motivasi tersebut, efektivitas lainnya juga terlihat pada
peningkatan daya ingat dan keterlibatan siswa. Media 3D yang interaktif dan menarik dapat
menciptakan pengalaman belajar yang melibatkan interaksi langsung, sehingga informasi tidak
hanya dipahami, tetapi juga lebih mudah diingat dalam jangka panjang. Keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran juga meningkat karena mereka tidak hanya menerima informasi, tetapi
turut mengeksplorasi materi secara langsung. Keterlibatan ini terlihat dari meningkatnya
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, seperti melakukan eksplorasi, mencoba simulasi,
serta berinteraksi dengan objek pembelajaran secara langsung. Hal ini didukung oleh berbagai
kajian yang menunjukkan bahwa pengalaman belajar visual-interaktif melalui media 3D
membuat konsep lebih mudah dipahami dan diingat (Ariadin & Aryani, 2025). Berdasarkan
penelitian (Rivalda et al., 2025), penggunaan media pembelajaran digital berbasis 3D dapat
membuat siswa lebih aktif dalam belajar dan membantu mereka memahami materi pelajaran
yang membutuhkan gambar atau visualisasi yang jelas. Sementara itu, dalam penelitian (Naufal
& Aini, 2024), penggunaan media 3D juga bisa menambahkan minat belajar siswa karena
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.

Seiring berkembangnya teknologi, penggunaan media tiga dimensi dalam pembelajaran
semakin meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa teknologi membantu proses belajar yang dulunya pasif jadi lebih interaktif
dan semua orang bisa ikut serta (Pratama et al., 2024). Dengan menggunakan media 3D, siswa
bisa eksplorasi, simulasi, dan berinteraksi secara langsung dengan benda-benda yang digunakan
untuk belajar. Hal ini mendorong peningkatan semangat belajar, kreativitas, serta kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa meningkat. Di sisi lain, penelitian lain
menunjukkan bahwa meskipun media 3D meningkatkan keterlibatan siswa, tingkat
interaktivitas juga dipengaruhi oleh desain pembelajaran yang digunakan guru (Laila & Atun,
2026).
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Selain itu, efektivitas tersebut juga didukung oleh kesesuaian media 3D dengan berbagai
pendekatan pembelajaran. Media 3D efektif digunakan dalam pembelajaran berbasis
pengalaman (experiential learning), dimana siswa belajar melalui pengamatan langsung
terhadap objek (Pratama et al., 2024). Namun, media 3D juga efektif dalam pembelajaran
berbasis konstruktivisme karena siswa membangun pemahaman melalui interaksi dengan
media pembelajaran (Ariadin & Aryani, 2025). Perbedaan pendekatan tersebut menunjukkan
bahwa media 3D bersifat fleksibel dan dapat digunakan dalam berbagai model pembelajaran.
Dengan demikian, media 3D tidak hanya memiliki pengaruh sebagai alat bantu visual, tetapi
juga sebagai sarana yang mendukung strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa.

3. Efektivitas Media 3 Dimensi terhadap Hasil Belajar

Selain membantu meningkatkan semangat belajar, penggunaan media 3D juga
memberikan manfaat baik untuk perkembangan kemampuan siswa secara keseluruhan.
Pendidikan tidak hanya tentang memberi pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter, melatih
keterampilan, dan meningkatkan kemampuan berpikir. Dalam penelitian (Setiani et al., 2025)
menekankan bahwa media 3D berpengaruh pada peningkatan kemampuan kognitif siswa
karena visualisasi konkret membantu memahami konsep abstrak. Dengan gambar yang lebih
jelas dan bisa interaksi, media 3D membantu siswa memahami pelajaran dengan lebih baik dan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka. Sementara itu, (Carolina, 2023)
menunjukkan bahwa media 3D juga berpengaruh terhadap aspek afektif, seperti kepercayaan
diri dan minat belajar siswa. Dampak tersebut dapat terlihat dari peningkatan kepercayaan diri
siswa dalam berpendapat, kemampuan belajar mandiri, dan kesiapan siswa dalam menghadapi
berbagai tantangan pembelajaran. Hal menunjukkan bahwa menggunakan media 3D tidak
hanya membantu siswa memahami materi pelajaran, tetapi juga memperkuat pertumbuhan
aspek kognitif dan afektif secara seimbang.

Prestasi belajar yang menunjukkan keberhasilan siswa juga dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran yang sesuai. Menurut (Julianti et al., 2022), prestasi belajar
menunjukkan seberapa baik siswa memahami dan menguasai materi yang diajarkan. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan media 3D memiliki hasil
belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang menggunakan media konvensional (Rivalda
et al., 2025). Namun, penelitian lain menekankan bahwa peningkatan hasil belajar tersebut
dipengaruhi oleh meningkatnya motivasi belajar siswa sebagai dampak penggunaan media 3D
(Ariadin & Aryani, 2025). Media 3D membantu meningkatkan hasil belajar karena bisa
menampilkan materi dengan lebih jelas, menarik, dan lebih gampang dipahami. Siswa yang
belajar dengan bantuan media 3D cenderung memiliki semangat yang lebih tinggi, lebih mudah
mengingat materi, mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh dalam berbagai kondisi
pembelajaran. Oleh karena itu, media tiga dimensi dan hasil belajar memiliki hubungan tidak
langsung, dimana motivasi belajar berperan sebagai faktor perantara yang memperkuat
efektivitas pembelajaran.

Dengan demikian, dari beberapa penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media 3D tidak hanya membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga melatih
keterampilan yang penting di era digital saat ini. Media pembelajaran 3D memberikan dampak
positif yang luas terhadap proses pembelajaran. Dampak tersebut meliputi peningkatan
motivasi belajar, berpikir kritis, hasil belajar, dan siswa aktif dalam pembelajaran. Maka, media
tiga dimensi dapat menjadi salah satu solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di era digital.
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4. Efiktivitas Media 3D pada Berbagai Mata Pelajaran

Penggunaan media 3D dalam merancang pembelajaran yang inovatif dapat
dilihat dari berbagai penelitian sebelumnya yang mengaplikasikan media 3 dimensi ke beberapa
mata pelajaran di sekolah dasar. Penelitian menunjukkan bahwa integrasi augmented reality
dalam perencanaan pembelajaran multilevel dapat membantu guru mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih adaptif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Melalui kolaborasi antara
guru dan calon pendidik, pemanfaatan teknologi ini mendorong peningkatan kualitas
perencanaan pembelajaran yang lebih kreatif dan terstruktur (Tartik et al., 2025).

Dalam pembelajaran IPAS, media 3D menunjukkan efektivitas yang kuat dalam
meningkatkan pemahaman konsep, hasil belajar, serta keterlibatan aktif siswa. Hal ini
disebabkan karena materi IPAS yang banyak memuat fenomena alam dan konsep yang bersifat
abstrak dapat disajikan secara lebih konkret dan kontekstual melalui visualisasi tiga dimensi.
Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga mampu
membangun keterkaitan antar konsep secara lebih mendalam. Penggunaan teknologi berbasis
augmented reality semakin memperkuat efektivitas ini karena mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih nyata dan interaktif, sehingga siswa dapat mengamati objek seolah-olah hadir
di lingkungan sekitar mereka.

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Leoniza et al., 2024) yang menunjukkan bahwa
dalam penelitian mereka yang menggunakan media e-comic berbasis augmented reality pada
materi siklus hidup hewan mampu membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak
melalui visualisasi yang lebih konkret. Selain itu, media tersebut juga terbukti menarik dan
praktis digunakan, sehingga mendukung peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Kondisi ini berdampak pada meningkatnya minat belajar, keaktifan dalam proses pembelajaran,
serta kemampuan berpikir kritis siswa (Carolina, 2023). Selain itu, keterlibatan siswa dalam
mengeksplorasi materi secara mandiri maupun melalui diskusi kelompok juga mengalami
peningkatan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tidak monoton, seperti
pada pemahaman konsep rantai makanan yang menjadi lebih mudah dipahami karena siswa
dapat melihat hubungan antar komponen ekosistem secara visual dan langsung (Dewi et al.,
2024). Implikasi media 3D dalam IPAS tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi
juga mendorong pembelajaran kontekstual dan berbasis pengalaman.

Pada pembelajaran matematika, media 3D terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep, khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti bangun ruang. Hal ini
didukung oleh penelitian (Nurhayati et al., 2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan
augmented reality pada materi bangun ruang mampu membantu siswa memahami bentuk dan
struktur objek secara lebih jelas. Visualisasi tiga dimensi memungkinkan siswa melihat objek
dari berbagai sudut pandang, sehingga meningkatkan pemahaman konsep yang sebelumnya
sulit dipahami melalui media dua dimensi. Berbeda dengan pembelajaran IPAS yang
menekankan hubungan konsep kontekstual, penggunaan media 3D pada matematika lebih
menekankan pada kemampuan spasial dan visualisasi bentuk. Hal ini membantu siswa dalam
mengurangi kesalahan pemahaman serta meningkatkan kemampuan dalam memecahkan
masalah yang berkaitan dengan konsep spasial. Siswa cenderung lebih aktif dalam proses
pembelajaran karena mereka dapat mengamati, membandingkan, dan mengeksplorasi bentuk
secara langsung. Secara umum, penggunaan media 3D dalam pembelajaran matematika tidak
hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat pemahaman konsep secara
mendalam dan berkelanjutan, serta menunjukkan tingkat kelayakan yang tinggi untuk
digunakan dalam pembelajaran (Cahyani et al., 2023).
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Sementara itu, dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila atau PPKn, media 3D juga
terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran secara menyeluruh, baik pada aspek
kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Efektivitas ini terlihat dari meningkatnya pemahaman
siswa terhadap nilai-nilai Pancasila yang sebelumnya cenderung dipelajari secara hafalan
menjadi lebih kontekstual dan bermakna. Melalui penyajian konkret dan visual, siswa dapat
lebih mudah menginternalisasi nilai-nilai tersebut serta mengaitkannya dengan kehidupan
sehari-hari. Penggunaan media juga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta
membuat pembelajaran lebih menyenangkan (Jannah & Surayanah, 2024).

Selain itu, penggunaan media 3D juga mampu meningkatkan keterlibatan emosional
siswa dalam pembelajaran, sehingga mereka tidak hanya memahami konsep secara intelektual,
tetapi juga mampu menumbuhkan sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila.
Pembelajaran yang interaktif ini juga mendorong siswa untuk lebih aktif berpatisipasi dalam
diskusi dan kegiatan pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih hidup. Pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan partisipatif, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan hasil
belajar dan pembentukan karakter siswa. Dengan demikian, media 3D mampu menjadi solusi
efektif dalam mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional yang cenderung kurang
menyentuh aspek afektif dan psikomotorik (Oktaviani et al., 2025).

Dari hasil penelitian pada mata pelajaran IPAS, matematika, dan PPKn menunjukkan
bahwa media pembelajaran tiga dimensi memiliki efektivitas dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Efektivitas tersebut tidak hanya terlihat pada pemahaman konsep dan hasil
belajar, namun juga nampak pada siswa yang aktif terlibat dalam proses belajar, semangat yang
tinggi, serta mendukung perkembangan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara
seimbang. Oleh karena itu, media 3D ini dapat diterapkan secara luas pada berbagai bidang
studi sebagai inovasi pembelajaran yang relevan di era digital saat ini.

5. Media 3 Dimensi sebagai Inovasi Pembelajaran di Era Digital

Media 3D berbasis teknologi, seperti Augmented Reality (AR), juga membantu
meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan. Augmented Reality (AR) yang
termasuk dalam media 3D memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan objek
pembelajaran secara real time. Media ini bisa menghubungkan objek virtual dengan dunia
nyata, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih jelas dan bermakna (Oktaviani et
al., 2025). Dengan adanya gambar atau visualisasi yang tampak nyata, pembelajaran menjadi
lebih sesuai dengan situasi nyata dan tidak hanya berupa teori saja. Hal ini membuat proses
belajar lebih kreatif dan sesuai dengan kebutuhan pendidikan di era digital saat ini. Selain itu,
penggunaan media 3D juga membuat suasana belajar lebih asyik dan tidak membosankan,
sehingga memperbaiki kualitas interaksi antara guru dan siswa. Sebab itu, proses belajar jadi
lebih efektif, lebih hemat waktu, dan lebih berfokus pada kebutuhan siswa

Sejalan dengan hal tersebut, penggunaan media tiga dimensi dalam proses belajar juga
terbukti membuat penyampaian materi lebih efektif di berbagai bidang studi. Dalam
pembelajaran kimia, teknologi AR bisa menampilkan gambar 3D dari struktur molekul dan
proses reaksi kimia dengan lebih jelas. Hal ini membantu siswa memahami konsep-konsep yang
sebelumnya sulit dijelaskan dengan cara biasa. Selain itu, visualisasi interaktif tersebut juga
membantu meningkatkan partisipasi siswa dalam belajar karena mereka dapat melakukan
eksplorasi secara langsung materi yang dipelajari. Oleh karena itu, penggunaan media 3D tidak
hanya membuat pembelajaran lebih berkualitas, tetapi juga membuat proses belajar lebih seru,
efektif, dan bermakna bagi siswa.

Lebih lanjut, integrasi teknologi seperti augmented reality (AR) dan virtual reality (VR)
semakin memperkuat efektivitas media 3D dalam pembelajaran. Penelitian yang menggunakan
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teknologi AR menunjukkan peningkatan kemampuan kognitif dan pemahaman konsep karena
siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran (Setiani et al., 2025). Di sisi lain,
penelitian yang menggunakan model tiga dimensi non-digital juga menunjukkan peningkatan
hasil belajar, meskipun tidak seinteraktif teknologi AR atau VR (Cahyani et al., 2023). Hal ini
menunjukkan bahwa baik media 3D digital maupun non-digital sama-sama efektif, namun
media 3D berbasis teknologi cenderung memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif
dan interaktif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian literatur, media pembelajaran tiga dimensi (3D) terbukti efektif
dalam mendukung inovasi pembelajaran di era digital. Media 3D mampu meningkatkan
pemahaman konsep, hasil belajar, motivasi, serta keterlibatan siswa karena menyajikan materi
secara lebih konkret, visual, dan interaktif. Penggunaan media 3D juga membantu mengurangi
miskonsepsi dan memperkuat daya ingat siswa, terutama pada materi yang bersifat abstrak.
Selain itu, integrasi teknologi seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
semakin memperluas pemanfaatan media 3D dalam pembelajaran karena mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Efektivitas media 3D terlihat pada
berbagai mata pelajaran, seperti IPAS, matematika, dan PPKn, sehingga media ini dapat
diterapkan secara luas dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, keberhasilan
penggunaan media 3D tetap dipengaruhi oleh kesiapan guru, ketersediaan fasilitas, serta
perencanaan pembelajaran yang tepat. Oleh karena itu, media pembelajaran 3D perlu digunakan
secara terencana dan disesuaikan dengan karakteristik materi maupun kebutuhan siswa agar
dapat memberikan dampak yang optimal terhadap kualitas pembelajaran.
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