
 

 

 

 

PEMBUATAN GAME 3D EDUKATIF SEBAGAI 

MEDIA PENGUJIAN SKU TERAP POIN 25 BAGI 

ANGGOTA PRAMUKA INTI SMPN 131 JAKARTA 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

RIDHO ALFARIZI 

2107431054 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL  

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA  

DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

 

PEMBUATAN GAME 3D EDUKATIF SEBAGAI 

MEDIA PENGUJIAN SKU TERAP POIN 25 BAGI 

ANGGOTA PRAMUKA INTI SMPN 131 JAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

 

 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan 

untuk Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

 

RIDHO ALFARIZI 

2107431054 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL  

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA  

DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

      2025   







 

v 

KATA PENGANTAR 

Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh 

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT Sang Maha Segalanya, 

atas seluruh curahan rahmat dan hidayat-Nya sehingga penulis mampu 

menyelesaikan skripsi yang berjudul "PEMBUATAN GAME 3D EDUKATIF 

SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA 

PRAMUKA INTI SMPN 131 JAKARTA" ini tepat pada waktunya. Skripsi ini 

ditulis dalam rangka memenuhi syarat untuk mencapai gelar S.Tr.Kom pada 

Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta. 

Dalam penyelesaian studi dan penulisan skripsi ini, penulis banyak memperoleh 

bantuan baik pengajaran, bimbingan dan arahan dari berbagai pihak baik secara 

langsung maupun tidak langsung. Untuk itu penulis menyampaikan penghargaan 

dan terima kasih kepada: 

1. Bapak Dr. Syamsurizal, S.E., M.M. selaku Direktur Politeknik Negeri 

Jakarta. 

2. Ibu Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom. selaku kepala Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer. 

3. Ibu Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T. selaku kepala Program Studi Teknik 

Multimedia Digital sekaligus sebagai dosen pembimbing dari penulis. 

4. Seluruh dosen pengajar serta tenaga pembantu (helper) dan admin jurusan 

Teknik Informatika dan Komputer. 

5. Kedua orang tua dari penulis. Yang selalu memberi dukungan dan kasih 

sayang penuh kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi 

dan studi ini. 

6. Keluarga dan kerabat penulis yang tidak dapat penulis sebutkan satu per 

satu. 

7. Seluruh mahasiswa/i jurusan Teknik Informatika dan Komputer terutama 

angkatan 2021 yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu. 



vi 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

8. Seluruh anggota Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika dan Komputer 

(HIMATIK) terutama kabinet Eclipse yang tidak dapat penulis sebutkan 

satu persatu. 

9. Seluruh teman kelas dari penulis yang tidak dapat penulis sebutkan satu 

persatu. 

10. Pembina dan anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta. 

11. Serta seluruh pihak yang membantu penulis dalam menyelesaikan studi dan 

skripsi ini dan tidak dapat penulis sebutkan satu per satu. 

Sebagai manusia biasa penulis menyadari penyusunan skripsi ini jauh dari kata 

sempurna karena keterbatasan kemampuan dan ilmu pengetahuan yang dimiliki 

oleh penulis. Oleh karenanya atas kesalahan dan kekurangan dalam penulisan 

skripsi ini, penulis memohon maaf dan bersedia menerima kritikan yang 

membangun. 

Terakhir, harapan penulis, semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi siapa 

saja yang membacanya. 

 
  Depok, 17 Juli 2025 

Penulis, 

 

   

 

 

 
  Ridho Alfarizi 

NIM. 2107431054 





 

viii 

PEMBUATAN GAME 3D EDUKATIF SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN 

SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA PRAMUKA INTI SMPN 131 

JAKARTA  

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game 3D edukatif bernama 

“DECODE” sebagai media pengujian Syarat Kecakapan Umum (SKU) tingkat Terap poin 

25 bagi anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta. Poin ini mengharuskan anggota 

mampu mengirim dan menerima pesan menggunakan sandi morse bendera dan 

semaphore. Berdasarkan hasil observasi dan survei, metode pengujian konvensional 

dinilai membosankan oleh sebagian besar anggota. Oleh karena itu, game ini dirancang 

agar lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan generasi digital. Game 

dikembangkan menggunakan Unity dengan pendekatan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Game ini menyajikan berbagai soal dan 

materi interaktif tentang empat jenis sandi: morse, morse bendera, semaphore, dan sandi 

matematika, dalam perspektif orang pertama (FPP). Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

media ini dapat menjadi solusi alternatif yang efektif dan menyenangkan dalam proses 

pengujian SKU. Dibuktikan dengan hasil persentase kelayakan dari anggota Pramuka Inti 

sebesar 100%, persentase kelayakan dari pembina Pramuka Inti sebesar 100%, dan 

persentase kelayakan dari ahli media sebesar 72%. Melalui pendekatan teknologi yang 

edukatif, game ini diharapkan bisa meningkatkan minat dan pemahaman anggota Pramuka 

terhadap materi sandi serta memperkuat peran teknologi dalam pendidikan kepramukaan. 

Kata kunci: game edukatif, sandi pramuka, SKU terap, Unity 3D, kepramukaan
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pramuka adalah kegiatan ekstrakurikuler bagi peserta didik usia 7–25 tahun yang 

bertujuan membentuk karakter, keterampilan, dan semangat kebangsaan. Istilah 

Pramuka merupakan singkatan dari Praja Muda Karana “rakyat muda yang 

berkarya” (Kwartir Nasional Gerakan Pramuka, 1983:27). Salah satu keterampilan 

penting dalam kegiatan Pramuka adalah penguasaan sandi, seperti Morse, Morse 

Bendera, Semaphore, dan sandi Matematika, yang melatih logika, ketelitian, dan 

komunikasi efektif. Hal ini tercermin dalam Syarat Kecakapan Umum (SKU) 

tingkat Penggalang Terap poin 25 yang berbunyi: “Dapat menerima dan mengirim 

berita dengan menggunakan bendera morse dan semaphore.” 

Menurut Ibu Mia Melani, S.Pd dan Bapak Mahfuz, S.Pd selaku pembina Pramuka 

Inti SMPN 131 Jakarta, pengujian SKU poin 25 masih dilakukan secara manual dan 

kurang menarik bagi generasi muda saat ini. Berdasarkan survei terhadap 24 

anggota Pramuka Inti (terdiri dari 2 regu putri dan 1 regu putra), sebanyak 93,3% 

menyatakan bahwa pengujian konvensional terasa membosankan, dan 100% 

menyetujui perlunya media pengujian yang lebih menarik. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa teknologi dapat mendukung kegiatan 

Pramuka. Firmansyah (2018) mengembangkan game edukasi berbasis Android 

untuk siswa SDN Kedungwaru, sementara Armandes (2017) menciptakan aplikasi 

pembelajaran sandi morse untuk siswa kelas 5 SDN Abdinegara, Kab. Bandung. 

Penelitian ini berbeda karena fokus pada pengembangan game 3D edukatif sebagai 

media pengujian SKU poin 25, bukan hanya sebagai media pembelajaran. 

Game ini dirancang dalam perspektif orang pertama (First Person Perspective/FPP) 

untuk menyampaikan dan menguji pemahaman sandi dengan pendekatan interaktif. 

Selain aspek edukatif, game ini juga mengangkat nilai historis sandi yang dulu 
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digunakan dalam strategi komunikasi perang, sehingga menambah konteks dan 

daya tarik. 

Melalui pengembangan ini, diharapkan pembina dan anggota Pramuka Inti 

memperoleh alternatif media pengujian yang lebih menarik dan aplikatif, serta 

menjadi solusi yang dapat diadopsi oleh Gerakan Pramuka di Indonesia ke 

depannya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat game 3D 

edukatif sebagai media pengujian SKU terap poin 25 bagi anggota Pramuka Inti 

SMP Negeri 131 Jakarta? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang 

digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut: 

1. Game yang dikembangkan hanya mencakup empat jenis sandi Pramuka yang 

relevan dengan isi SKU poin 25, yaitu sandi Morse, Morse Bendera, Semaphore, 

dan sandi Matematika. 

2. Tujuan utama dari game adalah sebagai media pengujian pemahaman sandi 

dalam rangka pengisian SKU Terap poin 25, dengan tambahan pendekatan 

edukatif dan unsur strategi komunikasi. 

3. Target pengguna terbatas pada anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta. 

4. Game dikembangkan menggunakan Unity sebagai game engine utama. 

5. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

mengikuti tahapan pengembangan berbasis model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). 

6. Jenis kecerdasan buatan atau Artificial Inteligence (AI) yang digunakan pada 

Non-Playable Character (NPC) dalam game ini adalah Finite State Machine 

(FSM) atau AI yang berpatroli dengan memori terbatas. 
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7. Seluruh istilah taktis dalam game merupakan istilah fiktif dan tidak menyangkut 

pihak, negara atau bagian manapun. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah game 3D edukatif 

yang dapat digunakan sebagai media pengujian SKU Terap poin 25, 

khususnya dalam materi penguasaan sandi Pramuka, untuk anggota 

Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Memberikan kontribusi dalam pengembangan pengujian berbasis 

teknologi untuk kegiatan ekstrakurikuler, khususnya Pramuka 

2. Membantu anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta dalam 

menjalani pengujian SKU terap poin 25 dengan media yang lebih 

inovatif dan tidak membosankan. 

3. Memberikan media bantu pengujian SKU poin 25 yang inovatif 

bagi pembina Pramuka. 

4. Mendukung implementasi teknologi dalam proses pendidikan dan 

ekstrakurikuler di lingkungan sekolah. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ditulis untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai 

alur penelitian ini. Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memudahkan pembaca 

dalam memahami setiap langkah yang diambil dalam penelitian ini, mulai dari latar 

belakang hingga kesimpulan. 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Mencakup Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan 

& Manfaat Penelitian, serta Sistematika Penulisan. Bab ini akan memberikan 

konteks dan alasan dilakukannya penelitian, serta tujuan yang ingin dicapai. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
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Berisi penelitian terdahulu yang relevan, teori - teori yang mendukung, serta 

pembahasan mengenai multimedia dalam pembelajaran. Bab ini akan memberikan 

dasar teori yang kuat bagi penelitian ini. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Menguraikan secara rinci rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, model/framework/teknik yang digunakan, teknik pengumpulan dan 

analisis data, jadwal pelaksanaan, dan rincian biaya. Bab ini akan menjelaskan 

metode yang digunakan untuk mencapai tujuan penelitian. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berisi subtansi meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian 

serta hasil analisis pengujian. 

5. PENUTUP 

Berisi simpulan dan saran dari penulis.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa game 3D edukatif  "DECODE" mampu menjadi media 

alternatif yang efektif dalam pengujian Syarat Kecakapan Umum (SKU) terap poin 

25 bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta. Game ini tidak hanya menyajikan 

materi pengujian dengan pendekatan yang lebih menarik dan interaktif, tetapi juga 

memadukan unsur edukatif, sejarah, serta strategi komunikasi dalam format 

permainan 3D berbasis Unity. Hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini dapat 

meningkatkan minat serta partisipasi anggota Pramuka dalam proses pengisian 

SKU. Dibuktikan dengan hasil persentase kelayakan dari anggota Pramuka Inti 

sebesar 100%, persentase kelayakan dari pembina Pramuka Inti sebesar 100%, dan 

persentase kelayakan dari ahli media sebesar 72%. 

5.2 Saran 

1. Bagi pengembang, disarankan untuk menyempurnakan fitur game, seperti 

penambahan soal dan level, peningkatan grafis, serta optimalisasi performa 

pada berbagai perangkat. 

2. Bagi pihak sekolah dan pembina, disarankan untuk mempertimbangkan 

penggunaan game ini sebagai alternatif dalam proses pengujian SKU guna 

meningkatkan efektivitas dan daya tarik kegiatan Pramuka. 

3. Untuk penelitian lanjutan, disarankan agar game ini dapat dikembangkan ke 

platform mobile (Android/iOS) serta dilengkapi sistem evaluasi dan 

pelaporan bagi pembina. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Pembina Pramuka Inti SMPN 131 

Jakarta 

Lampiran Hasil Wawancara Pembina Pramuka 

Nama Pembina: Mia Melani, S.Pd dan Mahfuz, S.Pd 

Sekolah: SMPN 131 Jakarta 

Tanggal: 14 Januari 2025 

Lokasi: Kantin Sekolah SMPN 131 Jakarta 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana pendapat Bapak dan Ibu mengenai 

pengujian SKU khususnya SKU tingkat terap 

poin 25 secara konvensional? 

Pengujian secara 

konvensional sering kali 

membosankan bagi 

anggota Pramuka Inti 

SMPN 131 Jakarta 

2 Apakah terdapat kendala selama pengujian 

SKU tingkat terap poin 25? 

Iya, terdapat kendala 

seperti kurangnya tenaga 

penguji, alat pengujian 

seperti bendera morse 

dan semaphore yang 

sering kali lupa dibawa, 

serta soal yang perlu 

dipersiapkan sering kali 

terlupakan oleh penguji 

sehingga menghambat 

pengujian dan 
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menambah waktu 

pengujian. 

3 Apakah sebelumnya sudah ada yang mencoba 

membuat solusi media pengujian untuk SKU 

tingkat terap poin 25? 

Selama ini belum ada, 

baru kamu dan teman 

temanmu yang 

mengajukan. 

4 Apakah media pengujian berbentuk game 3D 

dengan perspektif orang pertama dapat 

membantu? 

Cukup membantu, 

terlebih jika memang 

ada tambahan yang 

dapat dimasukkan ke 

dalam game tersebut. 

5 Tambahan seperti apa yang Bapak dan Ibu 

harapkan? 

Tambahan seperti materi 

singkat tentang sandi 

morse, morse bendera, 

semaphore dan sandi 

matematika yang sesuai 

dengan materi 

Kepramukaan. Dan tentu 

juga terdapat soal yang 

sesuai dengan kriteria 

pengujian untuk SKU 

tingkat terap poin 25. 
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Lampiran 3. Dokumentasi Pembagian Survei Kepada Anggota Pramuka Inti 

SMPN 131 Jakarta 
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Lampiran 4. Hasil Survei Kebutuhan Anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta 
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Lampiran 5. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Anggota Pramuka Inti SMPN 131 

Jakarta 
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Lampiran 6. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Pembina Pramuka Inti SMPN 131 

Jakarta 
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Lampiran 7. Dokumentasi Pengujian Beta Testing 
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Lampiran 8. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media 
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Lampiran 9. Dokumentasi Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media 
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Lampiran 10. CV Ahli Media 
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