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PEMBUATAN ANIMASI 3D LOW POLY PADA GAME 3D EDUKATIF 

SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA 

PRAMUKA INTI SMPN 131 JAKARTA 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi 3D bergaya low poly yang mendukung 

pengembangan game edukasi “DECODE” sebagai media pengujian Syarat Kecakapan 

Umum (SKU) Terap Poin 25 bagi anggota Pramuka Inti di SMPN 131 Jakarta. Animasi 

3D ini dirancang agar jalannya cerita dalam game lebih mudah dipahami dan mampu 

menarik minat siswa dalam mengikuti materi sandi morse, semaphore, serta pesan 

bendera. Pembuatan animasi dilakukan melalui beberapa tahap mulai dari perancangan 

konsep, pembuatan model 3D, rigging, animasi gerak, penambahan efek suara, hingga 

penyuntingan akhir menggunakan Blender dan Adobe Premiere Pro. Gaya low poly dipilih 

karena ringan dijalankan di berbagai perangkat namun tetap memiliki daya tarik visual 

yang sesuai dengan karakter remaja. Hasil akhir animasi 3D Low poly pada game 3D 

Edukatif “DECODE” diniliai “Sangat layak” sebagai pendukung proses pengujian dan 

membuat media pengujian SKU poin 25 terasa lebih interaktif dan menyenangkan. 

Kata kunci: Animasi 3D, Low poly, Game Edukatif, SKU Terap Poin 25, Pramuka Inti.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pramuka memiliki peran penting dalam mendidik karakter dan melatih kemandirian 

di SMPN 131 Jakarta, kegiatan kepramukaan sudah menjadi bagian dari pembinaan 

siswa, salah satunya melalui penguasaan Syarat Kecakapan Umum (SKU). SKU ini 

berfungsi sebagai tolok ukur kemampuan anggota Pramuka dan wajib dipenuhi agar 

siswa bisa naik ke tingkat selanjutnya. 

Namun, dalam pelaksanaan proses pengujian SKU Terap Poin 25 di SMPN 131 

Jakarta selama ini dinilai kurang menarik. Berdasarkan hasil observasi langsung 

serta wawancara bersama Ibu Mia Melani, S.Pd. dan Bapak Mahfuz selaku pembina 

Pramuka, ditemukan bahwa sebanyak 24 anggota pramuka inti yang terdiri dari 2 

regu putri dan 1 regu putra, beliau menjelaskan bahwa banyak anggota terlihat 

kurang antusias dan tidak terlibat aktif saat mengikuti proses uji SKU. Hal ini dapat 

dimengerti karena metode yang digunakan masih bersifat konvensional, seperti 

ceramah dan praktik terbatas, sementara keseharian siswa saat ini sudah sangat 

dekat dengan teknologi digital yang interaktif dan visual. 

Mendalami permasalahan diatas, dilakukan survei melalui kuisioner yang 

dibagikan kepada 24 anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta, hasil kuisioner 

menunjukkan bahwa sebanyak 93,3% responden menganggap bahwa metode 

pembelajaran dan pengujian konvensional terasa membosankan dan kurang 

menarik. Sedangkan, 100% mereka sepakat bahwa dibutuhkan media pengujian 

yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman serta minat 

terhadap materi SKU, khususnya pada poin 25 SKU Terap. Temuan ini semakin 

menegaskan bahwa perlu adanya pendekatan baru berbasis teknologi digital. 

Menjawab tantangan tersebut, upaya yang dilakukan adalah merancang game 

edukasi interaktif bernama “DECODE”. Game ini diharapkan dapat menjadi media 

pengujian yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan keseharian siswa. 

Sebagai pelengkap dalam game “DECODE”, digunakan animasi 3D low poly yang 
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dirancang untuk menarik minat siswa sekaligus mempermudah pemahaman alur 

cerita di dalam game. Dengan adanya animasi ini, jalannya cerita, instruksi, maupun 

simulasi situasi dalam SKU dapat divisualisasikan secara sederhana tetapi jelas. 

Animasi 3D low poly memiliki beberapa keunggulan yang sesuai dengan kebutuhan 

media pengujian SKU Terap Poin 25. Secara visual, gaya low poly menampilkan 

bentuk sederhana, sehingga mudah diterima oleh siswa. Selain itu, model low poly 

relatif ringan dijalankan di berbagai perangkat, sehingga memastikan game tetap 

responsif dan nyaman dimainkan. 

Beberapa penelitian mendukung efektivitas pendekatan ini. Penelitian Hidayat 

(2019) membuktikan bahwa penggunaan animasi 3D bergaya low poly dalam game 

edukasi dapat meningkatkan minat belajar siswa karena tampilannya yang bersih 

dan tidak membebani perangkat. Sementara itu, studi Wulandari (2021) juga 

menyebutkan bahwa 78% responden merasa materi lebih mudah dipahami ketika 

disajikan dengan animasi low poly, terutama untuk menjelaskan alur atau konsep 

yang cukup abstrak. 

Dengan memanfaatkan animasi 3D low poly sebagai pendukung, diharapkan media 

pengujian SKU Terap Poin 25 melalui game “DECODE” dapat berjalan lebih 

menarik, mudah dipahami, dan dapat meningkatkan motivasi anggota Pramuka Inti 

di SMPN 131 Jakarta untuk menguasai materi dengan lebih baik.   

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang dapat dirumuskan 

dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana membuat animasi 3D low poly yang dapat meningkatkan daya 

tarik visual dan ekspresi narasi game edukatif? 
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1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini terbatas pada pengembangan dan implementasi animasi 3D low poly 

untuk animasi dalam game 3D edukatif yang spesifik dirancang untuk media 

pengujian materi SKU Terap Poin 25 bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta, 

menggunakan perangkat lunak Adobe Premiere Pro dan Blender. Efektivitasnya 

akan diukur dari peningkatan pemahaman materi, alur cerita, dan suasana di dalam 

game. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Penelitian ini bertujuan untuk membangun dan mengimplementasikan 

animasi 3D low poly pada game 3D edukatif, dengan maksud 

meningkatkan daya tarik visual serta ekspresi narasi game. Pada akhirnya, 

penelitian ini akan mengukur efektivitas keseluruhan game 3D edukatif 

yang telah dilengkapi dengan kedua elemen tersebut sebagai media 

pengujian untuk membantu anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta 

dalam memahami dan mengisi SKU Terap Poin 25. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Membantu memvisualisasikan materi dan alur cerita dalam game 

dengan cara yang lebih jelas dan hidup, sehingga anggota Pramuka Inti 

SMPN 131 Jakarta dapat lebih mudah memahami isi materi tanpa 

merasa bosan. 

2. Membantu menjadikan media pengujian SKU Terap Poin 25 lebih 

menarik dan interaktif melalui animasi 3D. 

3. Membantu menjelaskan cerita, instruksi, dan situasi di dalam game 

dengan visualisasi yang lebih jelas, sehingga memudahkan anggota 

Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta memahami materi sandi morse 

bendera, semaphore, dan sandi lainnya. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

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 

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 

Membahas teori-teori pendukung, penelitian terdahulu, dan konsep 

multimedia terkait Animasi 3D Low poly untuk media pengujian. 

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 untuk penelitian animasi 3D low 

poly pada game 3D edukatif  “DECODE” sebagai media pengujian. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa pembuatan animasi 3D low poly pada game 3D edukatif 

"DECODE" telah berhasil sebagai pedukung game 3D edukatif “DECODE” yang 

efektif dalam mendukung pengujian syarat kecakapan umum (SKU) terap poin 25 

bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta. 

Berdasarkan analisis dari hasil Beta Testing yang melibatkan 24 anggota Pramuka 

Inti dan 2 Pembina Pramuka Inti, dapat disimpulkan bahwa pembuatan animasi 3D 

low poly pada game 3D edukatif "DECODE" telah mendapatkan penerimaan yang 

sangat positif. Tingkat persetujuan yang tinggi dari anggota Pramuka dengan hasil 

akhir presentase Beta Testing yaitu 86,75%. Dukungan ini diperkuat oleh hasil akhir 

Beta Testing dari para pembina pramuka yaitu 95%, yang memvalidasi kesesuaian 

materi dan kelayakan media ini sebagai alat bantu pengujian SKU, menegaskan 

bahwa kombinasi animasi 3D low poly dan game 3D ”DECODE” mampu 

meningkatkan minat, pemahaman, dan motivasi belajar. Penilaian ini lebih lanjut 

divalidasi oleh analisis dari ahli media, Mochammad Tamimi Apriliyandi, yang 

memberikan skor keseluruhan 70%, menginterpretasikannya sebagai kualitas yang 

tergolong baik sebagai fondasi awal dan memberikan umpan balik untuk 

peningkatan detail animasi, kehalusan gerakan, serta kualitas dan variasi efek suara 

dan musik latar. Dengan demikian, seluruh hasil pengujian mengkonfirmasi bahwa 

Penelitian animasi 3D low poly pada game 3D edukatif "DECODE" telah berhasil 

sebagai media pengujian yang inovatif dan berpotensi tinggi. 
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5.2 Saran 

1. Bagi Pengembang Animasi, Disarankan untuk terus menyempurnakan 

kualitas animasi 3D low poly, seperti penambahan variasi gerakan karakter 

dan objek untuk skenario yang lebih kompleks, serta peningkatan detail 

visual yang tetap konsisten dengan gaya low poly. Selain itu, penting untuk 

optimalisasi performa animasi dan sound environment agar media dapat 

berjalan lebih mulus pada berbagai jenis perangkat, termasuk platform 

mobile. 

2. Bagi Pihak Sekolah dan Pembina Pramuka, Disarankan untuk 

mempertimbangkan kejelasan visualisasi animasi 3D low poly dengan cara 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, daya tarik kegiatan Pramuka, serta 

motivasi anggota dalam pengisian SKU. 

3. Untuk Penelitian Lanjutan, Disarankan agar pengembangan selanjutnya 

dapat mengintegrasikan animasi 3D low poly dan sound environment ini ke 

platform mobile (Android/iOS) untuk aksesibilitas yang lebih luas.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

Penulis, Fadhilah Rahman lahir di Depok pada tanggal 

18 September 2003, Beliau merupakan anak kedua 

dari pasangan Bapak Putra Indra Jaya dan Ibu Jumiati 

Darmasari. Saat ini, penulis berdomisili di Depok, 

Provinsi Jawa barat.Selama menempuh pendidikan di 

perguruan tinggi, penulis aktif dalam berbagai 

kegiatan. Dalam lingkup akademik dan proyek, 

penulis memiliki pengalaman dalam pembuatan animasi motion art 2D pada 

proyek semester 5. Selain itu, penulis juga pernah melaksanakan Praktik Kerja 

Lapangan (PKL) di divisi Humas Kementerian Pertanian sebagai desain grafis, 

memperkaya pengalaman praktisnya di bidang multimedia.  
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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 

menambah waktu 

pengujian. 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

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. 

 

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. 
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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 

 

 

 

  



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

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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