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Pengembangan Game Edukasi 3D Menggunakan Unity Sebagai Media 

Pembelajaran Tentang 12 Prinsip Animasi 

 

Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi dan industri kreatif telah mendorong 

meningkatnya kebutuhan akan pemahaman mendalam mengenai prinsip-prinsip 

dasar animasi, khususnya 12 Prinsip Animasi yang menjadi fondasi utama dalam 

menciptakan visual yang dinamis dan realistis. Namun, tidak sedikit mahasiswa 

yang mengalami kesulitan dalam memahami sekaligus mengimplementasikan 

konsep-konsep tersebut secara praktis. Hasil dari kuisioner awal menunjukkan 

82,17% responden menyatakan setuju dan membutuhkan media pembelajaran yang 

interaktif dan juga memiliki unsur game. Untuk mengatasi hambatan tersebut, 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukasi dinilai efektif 

karena mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif dan aplikatif. 

Target utama dari media pembelajaran ini adalah mahasiswa Program Studi 

Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta sebagai media pembelajaran 

alternatif terkait 12 prinsip animasi. Tahapan pengembangan sistem ini 

menerapkan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup tahap 

Initiation, Pre-production, Production, Alpha Testing, Beta Testing, dan 

Distribution. Data penelitian diperoleh melalui hasil kuesioner pengguna terhadap 

mahasiswa Program Studi Teknik Multimedia Digital dengan perolehan rata-rata 

indeks terkait Aspek Pemahaman Materi mencapai 87,27%, Aspek Pengalaman 

Bermain mencapai 85,45%, serta Aspek Kepuasan Pengguna dan Efektivitas Media 

mencapai 86,34%, dapat disimpulkan bahwa gim edukasi "The Secret of 

Animation" mendapatkan penilaian dalam kategori "Sangat Baik" sebagai sebuah 

media pembelajaran interaktif mengenai 12 prinsip animasi. 

Kata kunci: Game Edukasi, Unity, Prinsip Animasi, GDLC, Game Developer 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Penguasaan teknik dasar merupakan fondasi utama dalam pembuatan animasi untuk 

menghasilkan gerakan yang natural. Berdasarkan teori fundamental yang 

diperkenalkan oleh Thomas dan Johnston (1981), dua belas prinsip animasi 

berfungsi sebagai pedoman untuk menciptakan pergerakan yang hidup dan 

memberikan daya tarik visual pada objek statis. Teori ini telah diadaptasi dalam 

kurikulum pendidikan vokasi Program Studi Teknik Multimedia Digital di 

Politeknik Negeri Jakarta, mengingat salah satu profil lulusan dari program studi 

ini adalah mencetak tenaga animator yang kompeten. Prinsip-prinsip ini sangat 

penting dalam memberikan ilusi kehidupan, sehingga karya animasi yang 

dihasilkan memiliki daya tarik secara visual serta pesan dari karya animasi yang 

dihasilkan mudah dipahami oleh penonton (Putra & Panindias, 2023). 

Efektivitas media pembelajaran untuk materi ini masih menghadapi tantangan 

tersendiri di lingkungan pendidikan tinggi. Penggunaan media konvensional seperti 

teks dan gambar statis dinilai kurang optimal dalam memvisualisasikan konsep 

gerak yang rumit, sehingga penerapan konsep multimedia yang dinamis sangat 

diperlukan untuk membantu pemahaman mahasiswa (Staneviciene & Žekienė, 

2025). Hal ini dipertegas oleh Ali (2025) yang menyebutkan bahwa penyampaian 

informasi melalui metode presentasi dan media statis cenderung pasif, sehingga 

kurang menstimulasi pemahaman visual mahasiswa. Permasalahan ini relevan 

dengan kondisi faktual yang ditemukan melalui kuesioner awal terhadap 46 

mahasiswa program studi Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta 

yang telah mengambil mata kuliah tersebut. Hasilnya, sebanyak 73,91% responden 

menilai bahwa format slide presentasi maupun buku teks yang tersedia saat ini 

belum cukup jelas dalam menggambarkan dinamika gerakan animasi. 

Keterbatasan visualisasi tersebut berdampak pada kesulitan mahasiswa saat 

mengidentifikasi penerapan prinsip animasi secara spesifik. Data kuesioner 

menunjukkan bahwa 74,35% responden sering merasa bingung dalam 
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membedakan prinsip-prinsip yang memiliki kemiripan visual, hal ini berdampak 

pada rendahnya daya ingat mahasiswa terhadap materi tersebut karena 76,09% 

responden mengalami kesulitan untuk mempelajari ulang materi dosen secara 

mandiri tanpa adanya bantuan media interaktif yang dapat diakses dengan mudah 

di luar kelas. 

Untuk mengatasi kendala pemahaman visual dan keterbatasan sarana belajar 

mandiri tersebut, penulis mengadopsi pendekatan Game-Based Learning sebagai 

solusi dalam merancang media pembelajaran interaktif. Keputusan penerapan 

pendekatan ini didasarkan pada temuan Setyaningrum dkk. (2025), yang 

menyimpulkan bahwa metode berbasis game mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif sehingga sangat efektif dalam membantu peserta didik 

mencerna dan memahami materi atau konsep yang kompleks. Pendekatan ini sangat 

sejalan dengan hasil kuesioner, di mana tercatat 82,17% responden menyatakan 

setuju dan membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan juga memiliki 

unsur game. Teknologi berbasis tiga dimensi diterapkan dalam penelitian ini 

didasari pada penelitian Sabirin dkk. (2022), yang menyatakan bahwa media 3D 

mampu memberikan pengalaman belajar yang mendekati kenyataan. 

Berdasarkan identifikasi masalah dan analisis kebutuhan terhadap media 

pembelajaran yang interaktif, penulis menyusun penelitian ini dengan judul 

'PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 3D MENGGUNAKAN UNITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN TENTANG 12 PRINSIP ANIMASI". 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, ditentukan rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu “Bagaimana cara untuk membuat game edukasi 3D 

menggunakan Unity sebagai media pembelajaran interaktif tentang 12 prinsip 

animasi?” 

1.3 Batasan Masalah 
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1. Fokus utama dari penelitian ini adalah pada aspek perancangan logika 

permainan serta penyusunan elemen multimedia menggunakan game engine 

Unity versi 6.3 

2. Materi atau konten disesuaikan dengan kurikulum dari Politeknik Negeri 

Jakarta mengenai mata kuliah Prinsip dan Desain Animasi. 

3. Target pengguna dari game edukasi ini adalah untuk mahasiswa Teknik 

Multimedia Digital yang mengambil matakuliah Prinsip dan Desain Animasi. 

4. Output dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi game dengan format WebGL 

dan dapat diakses secara online melalui laman itch.io 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi berbasis 3D 

menggunakan engine Unity sebagai media pembelajaran interaktif mengenai 12 

prinsip animasi untuk mahasiswa Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri 

Jakarta. Dengan adanya game edukasi ini, mahasiswa dapat mempelajari materi 12 

prinsip animasi secara praktis sekaligus menyenangkan melalui interaksi langsung 

dan visualisasi 3D yang lebih nyata dibandingkan media pembelajaran 

konvensional. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini disusun dengan sistematika penulisan yang terstruktur untuk 

memudahkan pemahaman terhadap alur pembahasan yang terdiri atas: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan 

penelitian, tujuan dan manfaat yang ingin dicapai, serta sistematika penulisan 

laporan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab ini memaparkan tinjauan pustaka yang digunakan untuk pengerjaan laporan 

serta informasi tentang penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian penulis. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian, sumber data, serta instrumen 

pengumpulan dan teknik analisis data yang digunakan.  

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil karya serta temuan dari penelitian yang telah dilakukan. 

Di dalamnya terdapat uraian mengenai data yang diperoleh, yang kemudian 

dianalisis merujuk pada metodologi yang telah ditetapkan pada bab sebelumnya 

guna menjawab rumusan masalah. 

5. PENUTUP 

Bab ini menyajikan kesimpulan akhir serta saran-saran dari peneliti berdasarkan 

seluruh rangkaian proses pengembangan dan pengujian game edukasi 3D yang 

telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan  

Setelah menyelesaikan proses pengembangan game edukasi 3D tentang 12 prinsip 

animasi, diperoleh beberapa kesimpulan yang mencerminkan keberhasilan dari sisi 

teknis, pembelajaran, dan pengalaman pengguna sebagai berikut:  

1. Penulis telah berhasil mengembangkan game edukasi yang berjudul “The Secret 

of Animation”, memiliki 2 level dengan 6 prinsip pada setiap level. Setiap level 

dirancang dengan enam ruangan yang masing-masing ruangan mewakilkan 

salah satu prinsip animasi. 

2. Proses pengembangan game ini menggunakan metode Game Development Life 

Cycle (GDLC) dan game dikembangan menggunakan Unity Engine. Hasil akhir 

berupa aplikasi game untuk desktop dengan format WebGL yang bisa dimainkan 

langsung menggunakan browser pengguna. 

3. Hasil evaluasi kuantitatif yang melibatkan 32 responden mendapatkan perolehan 

rata-rata indeks yang tinggi pada setiap aspek pengujian seperti pada Aspek 

Pemahaman Materi sebesar 87,27%, Kemudahan Pemahaman Pengguna 

Terhadap Setiap Prinsip sebesar 89,53%, Aspek Teknis dan Pengalaman 

Bermain sebesar 85,45%, serta Aspek Kepuasan Pengguna dan Efektivitas 

Media sebesar 86,34%. Berdasarkan akumulasi dari seluruh aspek tersebut, 

tingkat penerimaan dan kepuasan pengguna berada pada kategori "Sangat Baik" 

dengan rata-rata indeks mencapai 87,50%. 

4. Secara keseluruhan, aplikasi gim edukasi "The Secret of Animation" telah 

berhasil dikembangkan dan terbukti efektif baik dari segi penyampaian materi 

maupun pengalaman penggunanya. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai sangat 

layak sebagai media pembelajaran interaktif bagi mahasiswa Program Studi 

Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta.  

5.2.  Saran  
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Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah dilakukan 

pada permainan edukasi prinsip animasi ini, terdapat beberapa saran yang dapat 

diajukan untuk pengembangan lebih lanjut, antara lain: 

1. Saat ini produk hanya dapat diakses melalui platform desktop menggunakan web 

browser (WebGL). Agar dapat menjangkau audiens yang lebih luas serta 

meningkatkan aksesibilitas pengguna, disarankan untuk mengembangkan versi 

yang kompatibel dengan platform mobile (Android dan iOS), mengingat 

tingginya intensitas penggunaan perangkat seluler di kalangan mahasiswa. 

2. Mengacu pada hasil evaluasi ahli media terkait pengalaman pengguna, 

disarankan untuk memperbarui aset materi edukasi dengan penyesuaian tata 

letak dan tipografi untuk menghindari penumpukan teks, sehingga tingkat 

keterbacaan, kenyamanan visual, dan minat baca pemain tetap terjaga. 

3. Guna meningkatkan kualitas penceritaan yang dibangun di dalam gim, 

disarankan untuk menambahkan sekuens penutup atau aset visual karakter 

pendamping pada akhir permainan. Langkah ini penting untuk menjaga 

kesinambungan narasi dari cutscene pengantar di awal permainan. 
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