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ABSTRACT

This study employs Practice-Based Research (PBR) to design 3D environments for
the educational animation Stronger Together, aiming to create culturally authentic
visuals as effective learning media. Field research in Srengseng Sawah, South
Jakarta, informed semi-realistic artistic concepts, later prototyped into 3D models
and tested with 10 children (aged 7—-12). Results showed 80% emotional
engagement with the environment, while 100% recognized cultural elements
like bakiak games and local architecture. Surveys of 15 animation practitioners
confirmed PBR's success in balancing cultural accuracy (86.7% agreement) with
production needs. The film effectively conveyed teamwork values through relatable
narratives, demonstrating animation's potential as culturally rooted educational
media. The study proposes a replicable PBR framework for similar projects,
emphasizing interdisciplinary collaboration and participatory evaluation.

Keywords: Practice-Based Research, 3D Environment, Animated Film, Children's
Education, Local Culture, Traditional Games.

ABSTRAK

Penelitian  ini  mengembangkan environment 3D untuk  film  animasi
edukatif “Stronger Together ” dengan pendekatan Practice-Based Research (PBR),
guna menciptakan representasi visual yang autentik dan efektif sebagai media
pembelajaran. Melalui observasi lapangan di Srengseng Sawah, Jakarta Selatan, tim
mengumpulkan data budaya dan visual, yang kemudian diolah menjadi konsep
artistik semi-realistis. Proses dilanjutkan dengan pembuatan prototipe 3D dan uji
coba kepada 10 anak usia 7-12 tahun. Hasilnya menunjukkan 80% anak merasakan
kedekatan emosional dengan lingkungan film, sementara 100% mengenali elemen
budaya seperti permainan bakiak dan arsitektur lokal. Analisis kuesioner terhadap
15 praktisi animasi juga mengungkap bahwa PBR berhasil memadukan akurasi
budaya (86.7% setuju) dengan kebutuhan teknis produksi. Film ini tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sukses menyampaikan nilai kerja sama
melalui cerita yang relevan dengan keseharian anak. Temuan ini menawarkan
model penerapan PBR untuk produksi media edukatif berbasis budaya lainnya,
dengan penekanan pada kolaborasi antar disiplin dan validasi partisipatif.

Kata Kkunci: Practice-Based Research, Environment 3D, Film Animasi, Edukasi
Anak, Budaya Lokal, Permainan Tradisional.
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