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Pembuatan Game Edukasi Berbasis Visual Novel sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Materi Bullying 

 

Abstrak 

 

Penyampaian materi bullying pada mata pelajaran bimbingan dan konseling di 

SMPN 11 Kota Bogor belum berjalan secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran interaktif yang dapat membantu meningkatkan pemahaman 

dan kesadaran siswa terhadap materi yang diajarkan. Penelitian ini bertujuan 

membuat game edukasi visual novel sebagai media pembelajaran interaktif materi 

bullying dalam bimbingan dan konseling di SMPN 11 Kota Bogor. Penelitian ini 

menggunakan metode mixed-methods untuk mengumpulkan dan menganalisis data, 

serta pendekatan GDLC (Game Development Life Cycle) dalam pengembangan 

game. Hasil penelitian berupa game edukasi berbasis visual novel dalam format 

.apk untuk platform android. Dari hasil beta testing yang dilakukan oleh pengguna 

(siswa kelas VIII SMPN 11 Kota Bogor), sebanyak 87,78% siswa menyatakan 

sangat setuju bahwa game berjudul "B-Aware" layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran interaktif materi bullying. 

 

Kata kunci: bimbingan dan konseling, bullying, game edukasi, visual novel 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Bullying merupakan tindakan agresif yang dilakukan seseorang atau sekelompok 

orang terhadap individu lain yang dianggap lemah atau tidak berdaya (Tim Medis 

Siloam Hospitals, 2024). Tindakan ini bertujuan untuk menyakiti, merendahkan, 

atau mengintimidasi korban, baik secara fisik, verbal, emosional, atau melalui dunia 

maya (cyberbullying). Bullying dapat terjadi di berbagai lingkungan, termasuk 

sekolah, tempat kerja, dan lainnya. 

Berdasarkan Permendikbud No. 46 Tahun 2023, tindakan bullying sudah termasuk 

ke dalam “tiga dosa besar” yang masih menjadi pekerjaan rumah bagi dunia 

pendidikan di Indonesia. Diperlukan implementasi kebijakan yang konkret dan 

penegakan aturan yang tegas agar kejadian tidak terus berulang. Selain itu, para 

siswa juga membutuhkan pengetahuan dan pemahaman terkait bullying, salah 

satunya melalui pembelajaran bimbingan dan konseling.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maya, guru mata pelajaran bimbingan 

dan konseling di SMPN 11 Kota Bogor, didapatkan informasi bahwa penyampaian 

materi bullying belum memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Hal 

ini dianggap kurang efektif karena cenderung kurang menarik dan kurang interaktif, 

terutama bagi siswa generasi saat ini yang sudah terbiasa dengan teknologi (Meling 

& Wacana, 2019). Selain itu, kuesioner yang disebarkan kepada siswa kelas VIII di 

SMPN 11 Kota Bogor, menunjukkan bahwa sebanyak 53,5% siswa masih belum 

menyadari beberapa tindakan (seperti mencubit, menyoraki, menjauhi, dan 

sejenisnya) sudah termasuk dalam bullying. Hasil kuesioner tersebut membuktikan 

bahwa pendekatan pembelajaran yang konvensional tidak sepenuhnya efektif 

dalam meningkatkan kesadaran siswa akan bullying. 

Untuk itu diperlukan pendekatan inovatif yang dapat mengoptimalkan 

pembelajaran terkait bullying, salah satunya menggunakan media pembelajaran 

interaktif seperti game edukasi berbasis visual novel (Hidayah et al., 2022). Game 

edukasi berbasis visual novel dijadikan sebagai solusi potensial karena 

menawarkan kombinasi narasi interaktif dan grafis menarik yang dapat melibatkan 
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siswa lebih mendalam. Dalam konteks bullying, visual novel dapat menyajikan 

situasi realistis dan pilihan yang memungkinkan siswa melihat dampak dari 

keputusan mereka (Novelza & Handican, 2023). 

Penelitian yang dilakukan oleh Anra et al. (2023) menunjukkan bahwa game visual 

novel dapat digunakan sebagai alat ukur tingkat social anxiety disorder pada 

remaja. Penelitian lainnya dilakukan oleh Nurindiyani et al. (2023) menghasilkan 

game visual novel bertemakan sejarah dan dapat digunakan dengan baik oleh 

pengguna. Penelitian lainnya dilakukan oleh Naratama et al. (2023) menghasilkan 

media pembelajaran berbentuk game edukasi visual novel “Freshmen” yang 

dikembangkan dengan tujuan untuk mengedukasi siswa SMA akan pentingnya 

etika dalam bermedia sosial.  

Berdasarkan uraian penjelasan dan penelitian-penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya, maka dilakukan penelitian yang berfokus pada pembuatan game 

edukasi berbasis visual novel sebagai media pembelajaran interaktif materi bullying 

di SMPN 11 Kota Bogor. Game yang dihasilkan memiliki genre edukasi dan visual 

novel. Adapun metode yang digunakan dalam mengembangkannya adalah Game 

Development Life Cycle (GDLC). 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

permasalahan yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana 

pembuatan game edukasi berbasis visual novel sebagai media pembelajaran 

interaktif materi bullying. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari perumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari penelitian: 

a. Game yang dikembangkan adalah game edukasi berbasis visual novel dengan 

penyesuaian materi mengenai bullying. 

b. Target audiensnya adalah siswa kelas VIII SMPN 11 Kota Bogor yang 

mengikuti mata pelajaran bimbingan dan konseling. 
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c. Game berisi video pembelajaran animasi 2.5D berjudul “Bullying” yang dibuat 

oleh rekan penulis, mini game: pelaku, mini game: korban, dan mini game: saksi. 

d. Software yang digunakan dalam pembuatan game adalah Ren’Py versi 8.2.3. 

e. Hasil akhir penelitian berupa aplikasi dengan format .apk untuk platform 

android. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat game edukasi berbasis visual 

novel sebagai media pembelajaran interaktif materi bullying. Adapun manfaat dari 

penelitian ini antara lain: 

a. Menjadikan game yang dikembangkan sebagai media untuk meningkatkan 

kesadaran dan pemahaman siswa terkait bullying. 

b. Meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran bimbingan dan 

konseling di SMPN 11 Kota Bogor. 

c. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi bullying yang diajarkan. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai kerangka penulisan untuk 

menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat gambaran mengenai topik yang menjadi fokus penelitian 

sehingga terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat, serta sistematika penulisan.  

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini mencakup landasan-landasan teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian dan merujuk pada sumber literatur yang dapat dipercaya, seperti buku, 

jurnal, maupun karya ilmiah. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini mendeskripsikan tentang metodologi yang digunakan sebagai dasar 

validitas dan reliailitas penelitian. Rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan 

objek penelitian menjadi bagian dari bab ini. 
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d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian serta 

hasil analisis pengujian dari game yang dibuat. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari simpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan game edukasi berbasis visual novel sebagai media 

pembelajaran interaktif materi bullying, dapat disimpulkan bahwa: 

a. Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi berbasis visual novel berjudul “B-

Aware” untuk platform android yang dibuat dengan menggunakan Ren’Py versi 

8.2.3. Game tersebut memiliki format file yang berekstensi .apk dengan ukuran 

sebesar 129,9 MB. 

b. Berdasarkan alpha testing yang dilakukan oleh tim pengembang menggunakan 

metode black box pada fungsionalitas sistem, game yang dihasilkan sudah sesuai 

dengan rancangan. Meskipun terdapat beberapa error selama pembuatan, 

penulis dapat mengatasi kendala tersebut dengan perbaikan. 

c. Berdasarkan beta testing oleh ahli materi, game "B-Aware" sudah dianggap 

sebagai inovasi yang efektif dan relevan dalam pembelajaran tentang bullying, 

meskipun ada beberapa aspek yang masih dapat dilengkapi, seperti aspek 

pencegahan bullying. 

d. Berdasarkan beta testing oleh ahli media, game "B-Aware" telah memenuhi 

standar media pembelajaran interaktif yang baik, dengan mekanika gameplay 

yang intuitif, cerita yang kuat, dan desain visual yang mendukung keterlibatan 

siswa. Hasil pengujian ini mengindikasikan bahwa game tersebut sudah efektif 

dalam mendukung tujuan pendidikan mengenai bullying. 

e. Hasil beta testing yang telah dilakukan oleh siswa kelas VIII di SMPN 11 Kota 

Bogor yang berusia 13-16 tahun menunjukkan bahwa sebanyak 87,78% siswa 

sangat setuju game edukasi berbasis visual novel berjudul “B-Aware” layak 

dijadikan media pembelajaran interaktif materi bullying.
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Game Edukasi Berbasis Visual Novel 

sebagai Media Pembelajaran Interaktif Materi Bullying”, terdapat beberapa saran 

untuk pengembangan penelitian kedepannya, antara lain: 

a. Menambahkan voice pada setiap karakter sehingga dapat menciptakan suasana 

yang lebih nyata dan meningkatkan pemahaman emosi. 

b. Menyediakan fitur multiplayer di mana siswa bisa berkolaborasi atau berdiskusi 

dalam menangani skenario bullying yang diberikan, baik sebagai teman sekelas 

atau sebagai bagian dari diskusi antar kelompok. 
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Lampiran 2. Kuesioner Penelitian Siswa Kelas VIII di SMPN 11 Kota Bogor 
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru Bimbingan dan Konseling 

 

 

Partisipan : Ibu Maya (Narasumber) 

  Alifa Salsabila Deshendra (Peneliti 1) 

  Roland Dwi Cahya (Peneliti 2) 

Lokasi : SMPN 11 Kota Bogor 

   

Peneliti 1 : 

Sebelumnya perkenalkan bu kami mahasiswa dari 

Politeknik Negeri Jakarta, nama saya Alifa Salsabila 

Deshendra. 

Peneliti 2 : Perkenalkan bu nama saya Roland Dwi Cahya. 

Peneliti 1 : 

Jadi pada kesempatan ini kami ingin melakukan 

wawancara dengan ibu terkait dengan penelitian kami bu. 

Nah kita untuk skripsinya itu membuat media 

pembelajaran interaktif yang berbasis game dan animasi 

2.5D pada mata pelajaran bimbingan dan konseling. 

Berdasarkan diskusi dengan dosen pembimbing dan 

mencari referensi materi bimbingan konseling pada 

jurnal, kami menemukan masalah yang sering terjadi 

lingkungan sekolah adalah tindakan bullying. 

Peneliti 1 : 
Pada penelitian ini saya membuat game dan rekan saya 

membuat animasi 2.5D bu. 

Narasumber : Oh game dan animasi 

Peneliti 1 : Iya bu 

Narasumber : Oke 

Peneliti 2 : 

Jadi di dalam game-nya berisi materi pelajaran dalam 

bentuk media animasi 2.5D. Sebelumnya kami sudah 

menyebarkan kuesioner terkait pengalaman dan 

pengetahuan siswa terhadap tindakan bullying. Mungkin 

untuk pertanyaan pertama, kenapa sih sekolah itu harus 

ada mata pelajaran bimbingan dan konseling bu? 
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(Lanjutan) 

 

 

Narasumber : 

Bimbingan dan konseling di lingkungan sekolah 

berfungsi untuk membantu peserta didik dalam 

mengembangkan potensi diri mereka secara optimal, baik 

dalam aspek akademik maupun non-akademik. Layanan 

ini mencakup pemahaman diri, pencegahan masalah, 

pengentasan kesulitan, serta pemeliharaan dan 

pengembangan potensi siswa. Dengan bimbingan dan 

konseling, siswa dapat mengenali dan memahami diri 

mereka sendiri serta lingkungan sekitar, mencegah 

potensi masalah yang dapat menghambat perkembangan, 

mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi, dan 

memelihara serta mengembangkan potensi yang dimiliki 

agar dapat berkembang secara optimal. 

Peneliti 2 : 
Ooh gitu ya bu, terus kalau bimbingan konseling itu sejak 

kapan ya bu dijadikan mata pelajaran? 

Narasumber : 

Kalau yang saya tau sih pernah dengar ya, bahwa BK itu 

tadinya memang tidak ada jam pelajaran. Cuma, 

bagaimana kita mau mengenal anak kalau kita aja jarang 

berinteraksi, tatap muka, dengan mereka, begitu. Jadi 

tujuan dijadikan mapel dan ada jam itu, tidak lain tidak 

bukan, supaya kita mengenal anak, karakter anak seperti 

apa, begitu. Jadi memudahkan kita aja sih misalkan suatu 

waktu dihadapkan oleh permasalahan si anak itu, kan 

kalau kita benar-benar nol banget, siapa anak ini, dari segi 

kemampuan sosialisasi sulit begitu, kurang, oh dia 

introvert dia tidak suka bergaul, oh dia orangnya agresif 

begitu kan, anaknya kinestetik tidak bisa diam. Seperti oh 

si ini nih di kelas itu rusuh, begini, begini, ya orang dia 

belajarnya kinestetik, tidak akan bisa disuruh diam 

berjam-jam diam begitu kan, tidak akan kuat. 
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(Lanjutan) 

 

 

Peneliti 1 : 
Agar kalau ada masalah bisa ‘ah kenapa ini’ tidak begitu-

begitu banget ya bu. 

Narasumber : 
Ada ini, kita punya penilaian lebih awal begitulah sama si 

anak. 

Peneliti 1 : 
Berarti materi bimbingan konseling yang ibu ajarkan 

sudah sesuai kurikulum ya bu. 

Narasumber : 

Kurikulum? lebih ke RPL sih kita nyebutnya. Jadi setiap 

tahun ajaran baru kita menyebarkan angket yang 

berisikan materi materi yang dibutuhkan peserta didik, 

nanti dari situ lah kita tau materi apa yang paling 

dibutuhkan oleh peserta didik. 

Peneliti 1 : Berarti salah satunya tindakan bullying ini ya bu. 

Narasumber : Iya, sekarang ini angka bullyingnya meningkat. 

Peneliti 1 : 
Iya bu, berdasarkan yang kita baca dari tahun lalu tuh 

2023 di SMP 50% tuh terjadi di SMP. 

Narasumber : 

Seperti meledek dan memanggil dengan sebutan yang 

tidak baik itu dapat membuat perasaan seseorang terluka. 

Apalagi anak jaman sekarang gampang baper. 

Peneliti 1 : Iya iya bu betul. 

Peneliti 2 : 
Terus kalau di kelas itu bu, memakai metode 

pembelajarannya apa? 

Narasumber : 

Untuk metode pembelajarannya menyesuaikan dengan 

gaya belajar anak, kebutuhan anak, kemampuan anak, dan 

mungkin dia berprestasi di bidang apa. Jadi kita tidak bisa 

memaksa anak untuk jago matematika ketika dia jagonya 

di bidang Bahasa Indonesia. 

Peneliti 1 : Kalau ibu biasanya ibu pakai apa bu? 

Narasumber : 
Saya game sederhana dan konseling kelompok. Tapi lebih 

ke game sih kalau saya. 
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(Lanjutan) 

 

 

Peneliti 1 : 

Di sini juga yang kalau kuesioner yang kita sebar ada 

yang jawab game, terus papan tulis, buku, atau modul 

juga, lumayan banyak. Kalau game-nya itu sendiri game 

bagaimana itu bu? Quizizz begitu kah bu? 

Narasumber : 
Tidak, biasanya saya ada beli, jadi memang ada 

disediakan. Ada juga dari buku, ada saya buat sendiri. 

Peneliti 1 : 

Oh, berarti lebih ke game yang ada bahannya begitu ya 

bu, bukan yang software atau aplikasi begitu. Atau pernah 

juga misalnya yang lewat quizizz begitu? 

Narasumber : Iya, game dalam bentuk aplikasi sih belum pernah. 

Peneliti 2 : 
Menurut ibu apakah media pembelajaran sudah efektif 

digunakan dalam proses belajar pada peserta didik? 

Narasumber : 

Dengan media pembelajaran yang melibatkan siswa 

dalam proses belajar mengajar dikelas dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu anak terhadap apa yang kita 

ajarkan. Ini cukup efektif digunakan dalam proses belajar 

mengajar. 

Peneliti 2 : 

Oke baik bu, berarti metode pembelajaran yang 

melibatkan siswa dalam proses belajar mengajar dapat 

dikatakan lebih efektif dari metode ceramah ya bu. 

Narasumber : 
Iya, memang metode ceramah itu sekarang paling tidak 

efektif soalnya. 

Peneliti 2 : 

Berdasarkan kuesioner yang disebarkan kepada siswa dan 

mendengarkan ibu sepertinya di sini yang menjadi 

permasalahannya itu lebih ke bagaimana sih penerapan 

materinya yang dipelajari dalam kehidupan siswa. 

Narasumber : Iya betul 
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(Lanjutan) 

 

 

Peneliti 1 : 

Untuk game yang akan kita buat diharapkan dapat 

mempengaruhi tingkah laku siswa menjadi lebih baik. 

Jadi setelah kami pelajari kami menemukan game yang 

cocok diaplikasikan untuk materi bullying ini yaitu game 

visual novel. 

Narasumber : Seperti apa itu? 

Peneliti 1 : 

Game visual novel nantinya menerapkan role-playing bu, 

jadi nanti siswa dapat memilih ingin berperan menjadi 

pelaku, korban, atau saksi bullying. Nanti siswanya juga 

dapat memilih tindakan apa saja yang dapat dilakukan 

sesuai dengan keinginan siswa, nanti setiap keputusan 

atau pilihan dari siswa akan menentukan ending-nya. 

Narasumber : 

Seperti membayangkan kita berperan jadi seseorang 

tokoh dan hal apa yang akan kita lakukan ketika menjadi 

tokoh tersebut ya? 

Peneliti 1 : Nah iya bu 

Narasumber : Bagus sih bagus. Itu juga suka dilakukan di kelas 

Peneliti 1 : Oh, seperti per kelompok begitu ya bu? 

Narasumber : Iya, karena kalau BK per kelompok sih, jarang individu. 

Peneliti 1 : 

Iya, nah kalau yang jurnal sebelumnya dia lebih ke 

mengukur tingkat social anxiety disorder remaja. Jadi 

ceritanya si pemainnya berperan sebagai ojek online 

begitu, terus nanti penumpangnya cerita. Terus nanti kita 

bisa milih nanggapinnya bagaimana, terus ada hasil 

akhirnya itu seperti oh kamu si penumpang ini social 

anxiety segini, segini, nah kalau menurut ibu sendiri buat 

game kita itu perlu ada di akhir seperti ‘oh kamu sudah 

mengerti’ atau ‘oh kamu masih kurang mengerti 

materinya, belajar lagi ya’ di akhirannya atau bagaimana? 
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(Lanjutan) 

 

 

Narasumber : 

Yang perlu jadi catatan adalah minat bacanya. Lalu, itu 

berarati jadi setelah game mengeluarkan diagnosa dari si 

anak itu kan berarti? 

Peneliti 1 : Iya begitu bu 

Narasumber : 

Atau tidak, kalau pun mau, begini aja, kalimatnya diganti 

dengan yang positif. Seperti, mungkin ‘yuk lebih banyak 

membantu’. Seperti ‘jangan buang sampah sembarangan’ 

orang akan nangkapnya buang sampah sembarangan, 

begitu. Ada beberapa orang yang seperti itu kan. ‘Jangan 

berisik’ orang nangkapnya berisik, begitu kan. Kan, jadi 

diubah jadi seperti ‘buang sampah pada tempatnya’, 

begitu kan. Jadi positif, itu sih kalau mau. 

Peneliti 1 : Paham bu. 

Peneliti 2 : 

Kalau dari saya animasi lebih ke ini sih bu, lebih ke alur 

materinya. Sebelumnya kan saya sudah bikin storyline 

untuk materinya bu, jadi untuk awalannya menjelaskan 

tentang kisah seseorang siswa baru, perkenalan diri 

dikelas. Nah setelah itu baru ada kasusnya. Kasus atau 

konfliknya, setelah konflik, baru nanti ada penjelasan dari 

guru. Nah ketika penjelasan dari guru ini baru masuk ke 

materi guru ini apa saja nanti yang akan disampaikan. 

Nah untuk materi yang akan disampaikan itu di sini, yang 

saya pakai yang 4 yaitu bullying fisik, verbal, sosial, dan 

cyberbullying. Pertama penjelasan tentang bullying, 

setelah itu baru masuk ke yang bullying verbal, setelah itu 

masuk ke bullying sosial, cyberbullying, sama yang fisik. 

Nah nanti alur dari storyline ini akan dikemas dalam 

bentuk animasi begitu. Nah yang jadi pertanyaan itu, kira-

kira untuk materinya kira-kira dari ibu ada masukan 

tidak? 
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Narasumber : 

Kalau mau, ditambahin bagaimana menyikapi tindakan 

bullying, penyebab seseorang menjadi pelaku bullying, 

Saksi bullying, dampak bullying pada korban dan pada 

saksi bullying. 

Peneliti 2 : 

Oke baik bu. Saya juga pernah baca, misalnya saya 

sebagai saksi, saya melihat satu perilaku bullying, cuma 

di situ sebagai saksi saya mungkin bisa merasa takut atau 

bagaimana, bisa jadi takut melapor, misalnya kalau 

dilaporkan nanti dibully balik, jadi korban berikutnya 

Narasumber : 
Iya, betul makanya kita harus berusaha bagaimana 

membuang pemikiran seperti itu. 

Peneliti 2 : Baik bu 

Peneliti 2 : 
Kurang lebih nanti animasinya seperti itu bu, nanti tinggal 

tambahin masukan materi dari ibu tadi. 

Narasumber : 

Iya, terus juga, kasih tau apa yang harus dilakukan sama 

si pelaku, korban, maupun saksi yang ada di situ, begitu 

saja sih tidak usah yang terlalu panjang-panjang intinya 

saja. Karena mereka itu lebih suka singkat, padat, jelas. 

Peneliti 2 : Baik bu 

Narasumber : Berarti ini gamenya di-download ya? 

Peneliti 1 : 
Iya bu, tapi diusahakan ukurannya tidak yang besar-besar 

sih bu. 

Narasumber : 

Ya, di sini tidak semua dari ekonomi menengah ke atas, 

banyak juga yang menengah ke bawah, karena kan zonasi 

ya. Jadi harus dipikirkan bagaimana tentang memori 

support semua handphone, begitu juga dengan kuota. 

Peneliti 2 : Dari kita itu saja bu, terima kasih banyak bu. 

Narasumber : Sama-sama 
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara Guru Bimbingan dan Konseling 

 

 

Dokumentasi Wawancara 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 120 

Lampiran 5. Resume Ahli Media 
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Lampiran 6. Daftar Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Media 

 

 

No Pertanyaan 

1 
Apakah mekanika game, termasuk mini game dirasa intuitif dan 

mudah dipahami? 

2 
Bagaimana keseimbangan antara pilihan yang diberikan dalam 

mini game dengan konsekuensi yang dihadapi oleh pemain? 

3 
Apakah alur cerita dan pilihan dalam mini game memberikan 

dampak yang jelas terhadap hasil akhir permainan? 

4 
Bagaimana penilaian terhadap interaksi antara pemain dan 

karakter dalam game? Apakah terasa alami dan realistis? 

5 
Apakah ada fitur gameplay yang dirasa membingungkan atau 

kurang jelas fungsinya? 

6 
Apakah game ini efektif dalam menyampaikan pesan moral terkait 

bullying, baik dari perspektif pelaku, korban, maupun saksi? 

7 

Apakah narasi dan dialog yang disajikan sesuai dengan tujuan 

edukasi dan dapat dipahami oleh target audiens (siswa sekolah 

menengah)? 

8 
Bagaimana penilaian terhadap kualitas visual dan audio dalam 

game, termasuk animasi dan desain karakter? 

9 
Apakah penggunaan visual novel sebagai format penyampaian 

materi bullying sudah tepat dan efektif? 

10 

Bagaimana pengalaman keseluruhan bermain game ini dari sudut 

pandang pengguna? Apakah ada momen tertentu yang dirasa 

kurang menyenangkan atau memerlukan perbaikan? 
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Lampiran 7. Daftar Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Materi 

 

 

No Pertanyaan 

1 
Apakah cerita dan skenario yang disajikan mencerminkan kondisi 

nyata yang mungkin dihadapi siswa di kehidupan sehari-hari? 

2 

Apakah pilihan-pilihan dalam setiap mini game sudah dapat 

membantu siswa memahami konsekuensi dari tindakan mereka 

ketika menjadi pelaku, korban, atau saksi bullying? 

3 

Apakah karakter seperti Saka, Hamka, Dara, dan lainnya terasa 

nyata dan dapat membantu siswa memahami peran yang berbeda 

dalam dinamika bullying? 

4 

Apakah game ini memberikan pemahaman yang jelas tentang cara 

yang tepat untuk mengatasi atau mencegah bullying di sekolah baik 

sebagai pelaku, korban, atau saksi? 

5 
Apakah game ini selaras dengan pendekatan dan tujuan pendidikan 

pada bimbingan dan konseling? 

6 

Apakah elemen visual, audio, alur cerita, dan pilihan interaktif 

dalam game mampu membuat siswa terlibat aktif dan tertarik pada 

materi? 

7 
Apakah game ini dapat memfasilitasi diskusi dan refleksi yang 

mendalam di kelas mengenai topik bullying? 
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Lampiran 8. Daftar Pernyataan Beta Testing oleh Pengguna 

 

 

No Pernyataan 1 2 3 4 

1 Game yang disajikan menarik     

2 Game yang disajikan mudah dimainkan     

3 Game dapat dimainkan dengan lancar dan mulus     

4 
Panduan game yang dijelaskan mudah 

dimengerti 

    

5 
Jenis game yang disajikan belum pernah 

dimainkan sebelumnya 

    

6 
Alur cerita dari setiap mini game mudah 

dipahami 

    

7 
Setiap keputusan yang dipilih selama bermain 

terasa penting dan mempengaruhi cerita 

    

8 

Penyajian materi melalui game dapat 

meningkatkan kesadaran dan pemahaman 

terkait bullying 

    

9 

Penyajian materi melalui game lebih menarik 

dibandingkan hanya lewat buku atau metode 

ceramah 

    

10 

Game yang disajikan dapat meningkatkan minat 

untuk mengikuti pembelajaran bimbingan dan 

konseling di kelas 
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Lampiran 9. Hasil Beta Testing oleh Pengguna 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 129 

Lampiran 10. Dokumentasi Beta Testing di SMP 11 Kota Bogor 

 

 

Dokumentasi Beta Testing di SMPN 11 Kota Bogor 
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Lampiran 11. Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

 

 

Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

 

   

 

   

 

 


