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Abstrak 

Kesulitan siswa dalam berkelompok terjadi karena dari siswanya itu sendiri yang kurang 

bisa bergaul, ataupun juga karena karakter siswa tersebut yang kurang disukai teman-

temannya. Hal ini diperkuat dari hasil kuisioner pada 76 siswa kelas VII SMPN 11 Bogor, 

dimana sebanyak 68.4% siswa pernah mengalami kesulitan dalam berkelompok. Salah 

satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi kesulitan siswa dalam bekerja 

kelompok adalah melalui pendekatan interaktif yang berbasis game. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif untuk melatih 

keterampilan sosial dari para siswa kelas VII SMPN 11 Bogor yang di dalamnya berisikan 

game visual novel, animasi materi, minigame ice breaking, serta database untuk guru. 

Output dari media pembelajaran ini adalah aplikasi berbasis android dengan file .apk. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan campuran (mixed-method) sebagai metode 

pengumpulan dan analisis datanya, serta metode GDLC (Game Development Life Cycle) 

sebagai model untuk tahapan pengembangannya. Berdasarkan hasil beta testing yang ditujukan 

kepada para siswa setelah menggunakan aplikasi “Aku dan Kelompokku”, didapatkan nilai 

persentase sebesar 90% untuk aspek “Pengalaman Pengguna” dan nilai persentase 

sebesar 89% untuk aspek “Tampilan” yang menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan untuk melatih keterampilan sosial siswa dinilai sangat layak. 

Kata kunci: aplikasi pembelajaran interaktif, keterampilan sosial, visual novel
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PENDAHULUAN 

 Latar Belakang Masalah 

Keterampilan sosial merupakan salah satu keterampilan terpenting yang perlu 

dimiliki setiap individu untuk dapat berkomunikasi secara efektif dengan orang lain 

(Wati, 2020).  Pada usia remaja, terutama di jenjang Sekolah Menengah Pertama 

(SMP), keterampilan sosial menjadi semakin penting karena siswa mulai 

membentuk identitas diri dan memperluas relasi sosialnya. Siswa yang sering 

dibiarkan bermain sendiri cenderung kesulitan saat harus berinteraksi dengan orang 

lain (Kurnia, 2020). Jika hal ini berlangsung terus-menerus, mereka akan 

mengalami kesulitan dalam bersosialisasi ketika mereka dewasa. Oleh karena itu, 

pendidikan yang mendukung pengembangan keterampilan sosial merupakan hal 

penting yang perlu diwujudkan sejak dini (Rahman et al., 2025). 

Menurut Nindatu (2024), berbagai kendala dalam pengembangan keterampilan 

sosial siswa sering ditandai dengan kurangnya keterlibatan dalam kegiatan 

kelompok, sikap kurang peduli dengan teman sebaya serta terbatasnya kemampuan 

untuk menjalin interaksi yang efektif. Rendahnya kemampuan bekerja sama juga 

ditemukan pada SMPN 11 Bogor melalui kuisioner. Hasil kuisioner menunjukkan 

bahwa sebanyak 68.4% dari 76 siswa pernah mengalami kesulitan dalam bergabung 

dengan kelompok. Hal ini diperkuat dari hasil wawancara dengan bu Maya selaku 

guru Mata Pelajaran Bimbingan dan Konseling yang menyampaikan bahwa 

kesulitan siswa dalam bekerja kelompok umumnya dipengaruhi oleh kurangnya 

kemampuan bersosialisasi siswa, atau karena karakter pribadi mereka yang kurang 

diterima teman-temannya. Adapun hasil kuisioner terkait jenis kesulitan yang 

dihadapi siswa saat bekerja kelompok, dimana sebanyak 56.6% siswa mengatakan 

ada anggota yang tidak berkontribusi, 36.8% siswa mengatakan sulit 

mengungkapkan pendapat, dan 30.3% mengatakan sulit bekerja sama dengan 

anggota kelompok. 

Pendekatan interaktif dinilai efektif untuk mengatasi permasalahan kurangnya 

keterampilan sosial pada siswa karena dapat mendorong para siswa untuk lebih 
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aktif dalam belajar melalui diskusi, kerja kelompok, dan kegiatan praktis (Husniah 

et al., 2024). Mandasari (2022) menyatakan bahwa pembelajaran interaktif terjadi 

ketika siswa diberikan keterlibatan lebih banyak dengan materi pembelajarannya, 

tidak hanya sekedar menerima pemahaman maupun materi dari guru. Penelitian 

Mandasari (2022) menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

interaktif ini dapat meningkatkan rasa kepercayaan diri siswa tersebut ketika 

berbicara dan juga menurunkan persepsi negatifnya.  

Salah satu solusi yang dapat diterapkan dalam pelaksanaan pembelajaran interaktif 

ini adalah melalui media pembelajaran Kristanti & Sujana (2022). Hal ini sejalan 

dengan hasil kuisioner yang telah dilakukan pada siswa kelas VII di SMPN 11 

Bogor, dimana sebanyak 48,7% siswa menyatakan bahwa mereka paling menyukai 

media pembelajaran berbasis game. Pada penelitian yang dilakukan oleh Anra 

(2023) menunjukkan bahwa game visual novel dapat dimanfaatkan sebagai media 

interaktif yang efektif untuk membantu remaja melatih keterampilan sosial, serta 

memperoleh skor kepuasan pengguna sebesar 86% dalam pengujiannya. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan penelitian dengan tujuan untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif yang dapat memahami 

keterampilan sosial dari para siswa di SMPN 11 Bogor dalam berinteraksi maupun 

melakukan kerja sama satu sama lain. Melalui aplikasi pembelajaran interaktif ini, 

diharapkan akan mendapatkan hasil maupun dampak yang positif di lingkungan 

belajar pada siswa. 

 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, didapatkan 

permasalahan yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana 

pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif ini dapat digunakan sebagai upaya 

untuk membantu siswa SMPN 11 Bogor dalam memahami keterampilan sosial 

mereka. 
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 Batasan Masalah 

Setelah rumusah masalah selesai ditentukan, didapatkan batasan permasalah yaitu 

sebagai berikut: 

a) Aplikasi hanya dikembangkan untuk siswa kelas VII SMPN 11 Bogor dan akan 

digunakan untuk tahun ajaran berikutnya. 

b) Materi yang tercantum dalam aplikasi pembelajaran interaktif ini berisikan 

tentang pentingnya melatih keterampilan sosial. 

c) Fitur dalam aplikasinya mencakup visual novel, ice breaking, database, dan 

animasi pembelajaran. 

d) Software yang digunakan dalam pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif 

ini adalah Unity. 

e) Platform yang digunakan untuk penyimpanan database adalah Firebase Realtime 

Database 

f) Output dari media pembelajaran ini adalah aplikasi berbasis android dengan file 

.apk. 

 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 Tujuan 

a) Mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif “Aku dan Kelompokku” 

untuk pemahaman keterampilan sosial siswa kelas VII SMPN 11 Bogor. 

b) Menyediakan sistem yang memungkinkan guru memantau jawaban siswa 

terhadap aktivitasnya dalam aplikasi, terutama pada bagian visual novel. 

c) Mengintegrasikan aplikasi dengan database guna menyimpan data interaksi 

siswa. 

 Manfaat 

a) Membantu guru dalam mengembangkan keterampilan sosial siswa melalui 

simulasi interaktif dan edukatif. 
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b) Membuat siswa menjadi termotivasi untuk belajar melalui pendekatan berbasis 

game. 

c) Menjadikan alat bantu pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam 

kegiatan Bimbingan dan Konseling. 

d) Menyediakan data jawaban siswa yang dapat digunakan oleh guru sebagai 

bahan evaluasi terkait keterampilan siswa. 

e) Mempermudah guru dalam proses penyampaian materi terkait pentingnya 

bersosialisasi antar teman melalui animasi pembelajaran. 

 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai panduan dalam menyelesaikan 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Pembasanan tentang latar belakang penelitian ini dilakukan, perumusan masalah 

yang berisikan pertanyaan yang ingin dijawab melalui penelitian, batasan-

batasan yang membantu memperjelas fokus penelitian, serta  tujuan yang ingin 

dicapai dan sistematika penulisan yang memberikan gambaran singkat mengenai 

struktur laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisikan teori-teori yang relevan dengan topik penelitian, hasil-hasil penelitian 

sebelumnya yang berkaitan, serta struktur pemikiran yang mendasari penelitian 

tersebut. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan desain penelitian guna untuk menggambarkan alur penelitian, 

seperti target dan banyaknya sampel yang diteliti, instrumen untuk pengumpulan 

data, prosedur penelitian, teknik analisis data yang akan diterapkan dalam 

penelitian, jadwal pelaksanaannya, sampai rincian biaya. 
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d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menyajikan hasil-hasil temuan dari penelitian, mulai dari kebutuhan, 

perancangan, implementasi, pengujian beserta analisisnya, sampai 

pendistribusian produk. 

e. BAB V PENUTUP 

Menyimpulkan temuan-temuan penelitian, menyebutkan keterbatasan penelitian 

yang ada, serta memberikan saran berdasarkan hasil yang diperoleh. 
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PENUTUP 

 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pada pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif 

“Aku dan Kelompokku” untuk siswa SMPN 11 Bogor, didapatkan kesimpulan dari 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Hasil pengujian beta testing oleh guru Bimbingan dan Konseling selaku ahli 

materi menunjukkan bahwa aspek kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, penyajian materi, dan kelengkapan database memperoleh 

indeks 100% dan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran keterampilan sosial secara optimal. 

2. Hasil pengujian beta testing oleh ahli media menunjukkan bahwa aspek 

visual dengan indeks 90%, navigasi dan interaktivitas 92%, keterpahaman 

isi 81%, dan kualitas teknis 91% berada dalam kategori “Sangat Layak”. 

Hal ini menunjukkan bahwa secara desain dan fungsi dari aplikasi ini sangat 

mendukung penyampaian materi keterampilan sosial dengan cara yang 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa. 

3. Hasil pengujian beta testing oleh siswa kelas VII selaku pengguna 

menunjukkan bahwa aspek pengalaman pengguna dengan indeks 90% dan 

aspek tampilan 89%, berada dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa merasa bahwa aplikasi ini menyenangkan, 

meningkatkan motivasi mereka dalam bekerja kelompok, dan membantu 

mereka memahami pentingnya komunikasi dan kerja sama. 

 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian aplikasi pembelajaran interaktif 

“Aku dan Kelompokku”, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan untuk 

pengembangan aplikasi lebih lanjut sebagai berikut: 
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1. Teks nama karakter utama pada dialog box visual novel sebaiknya 

ditampilkan dengan nama dari siswa yang sedang bermain, sehingga game 

bisa terasa lebih imersif. 

2. Melakukan optimalisasi terhadap asset agar ukuran dari aplikasi bisa 

menjadi lebih kecil dari 100MB. Sehingga para pengguna dengan 

spesifikasi perangkat yang tergolong rendah dapat memainkan aplikasinya 

dengan lancar. 
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling 

Narasumber : Bu Maya selaku Guru Bimbingan dan Konseling 

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Guru 

1 

Dari pihak sekolah, apakah 

sudah pernah menggunakan 

media pembelajaran 

sebelumnya? kalau pernah, 

apa yang biasanya 

digunakan? 

Biasanya media pembelajarannya itu, kalo 

BK itu karena cuma 1 jam Pelajaran, jadi 

kita minim waktu. Jadi kita harus buat 

pembelajaran yang singkat, padat, namun 

sampai ke tujuannya. Kalau saya pribadi 

biasanya pakai kartu, kadang pakai games-

games yang simple saja. Sebenernya untuk 

laptop dan infocus sudah ada, cuman 

karena minim waktu itu, jadi kami jarang 

menggunakan itu untuk di maple BK, tapi 

tidak menutup kemungkinan sih. 

2 

Kalau untuk kesulitannya 

sendiri apakah ada? Dari 

penggunaan kartu dan 

semacamnya tersebut? 

Kesulitannya lebih ke saya sendiri yang 

buat atau dari segi anaknya, kalau BK itu 

kan kita lebih sering berkelompok, jadi 

kendalanya kita itu di anaknya. Jadi kita 

kesulitan dalam mengkondisikan kelas 

supaya tujuan pembelajarannya tercapai. 

3 

Apakah sebelumnya ada 

murid yang mengalami 

kesulitan dalam memilih 

kelompok? Kalau iya, 

bagaimana cara ibu 

menangani permasalah 

tersebut? 

Ada, biasanya bantu dalam mendapatkan 

kelompok, memberikan pengertian ke anak 

yang belum punya kelompok atau yang 

sudah punya 

4 

Jadi kasarnya ada murid yang 

hanya ingin bekerja 

Kadang begitu, kadang ada juga faktor 

anaknya kurang bisa bergaul, atau karena 

karakter si anak yang kurang disukai 



(Lanjutan Lampiran 3) 
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kelompok dengan geng-geng 

dia atau circle dia ya bu? 

teman-temannya jadi sulit mendapat 

kelompok. Setiap tahun ajaran ada aja 

hambatan seperti ini 

5 

Kalau begitu, dengan 

menggunakan metode yang 

tadi, apakah ibu merasa 

terbantu untuk siswanya 

berkelompok? 

Untuk media pembelajaran itu sendiri 

sangat ngebantu banget. Anak itu lebih 

suka belajar dengan yang seperti itu 

dibandingnkan kita dengan metode 

ceramah, metode menerangkan, itu 

dianggap lebih membosankan, dan 

biasanya penerimaannya kurang. Tapi 

kalau misalkan kita menggunakan media 

pembelajaran entah itu kartu, games, atau 

lain sebagainya, hal baru buat mereka itu 

lebih tertarik dan lebih mudah. Walaupun, 

dalam penjelasan awalnya butuh usaha 

yang lebih karena kita berusaha agar anak 

ini paham dengan materi yang kita 

sampaikan melalui games. 

6 

Dari siswanya itu sendiri, 

apakah boleh untuk 

membawa handphone ke 

sekolah? 

Setiap hari anak itu bawa hanphone, cuman 

dikumpulkan setiap pagi sebelum 

pembalajaran, kecuali ada pembelajaran 

atau guru yang memang membutuhkan 

handphone untuk media pembelajaran. 

Namun, pada akhirnya tetap dikumpulkan. 

Cuma, tidak 100% siswa di SMP 11 itu 

punya dan bawa HP. Dalam satu kelas itu 

mungkin ada 1 atau 2 orang yang gapunya 

atau gabawa, entah dia dikasih atau 

diizinkan orang tuanya untuk dibawa ke 

sekolah. 
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7 

Nah bu, jadikan kita mau 2 

bagian di animasi bu, yang 

satu itu untuk ice breaking 

secara berkelompok bu, lalu 

satu lagi untuk memberikan 

materi terkait pentingnya 

berkelompok. Tetapi 

berdasarkan yang tadi ibu 

bilang, kalau misalnya terlalu 

lama ceritanya itu takutnya 

siswanya takut bosen ya bu, 

jadi dari kami kepikirannya 

ice breakingnya saja ya bu 

untuk berkelompok supaya 

siswanya tidak bosen. 

Tidak apa-apa juga sih, pemaparan materi 

itu penting, itu kan salah satu tujuan 

pembelajaran. Mereka juga mau menguasai 

materi yang disampaikan. Cuma kalau saya 

biasanya untuk menyampaikan materi itu 

saya ringkas dengan Bahasa yang mudah 

mereka terima dan saya berikan contoh. 

Justru jangan diskip sih materinya. 

8 

Dari sekolah ini ada ga bu 

capaian atau persenan agar 

siswanya berkelompok gitu 

bu? 

Ga pernah kita lakukan perhitungan sih ya, 

cuman setiap ngajar itu ya pasti ada aja 

anak yang ga punya kelompok, yang ga 

diterima kelompok, atau bahkan yang 

gamau mencari kelompok, walaupun ga 

semua kelas ya. Tapi itu jadi permasalahan 

yang pasti ada di setiap tahunnya. 

9 

Kita boleh tau jadwal UAS 

muridnya ga bu? Jadi biar 

nanti kalau kita mau testing 

disini, kita tau misalnya lagi 

uas atau apa. 

Mei sih kayanya bisa. 2-6 juni Penialaian 

Sumatif Akhir Tahun (PSAT) 

10 

Bu untuk wifi, disini ada wifi 

ga bu? 

Nanti saya coba cek ya, nyampe atau ga ke 

atas. Tapi harusnya sampe sih kalau ke sini 

(ruang guru), cuman kalau ke belakang gak 

ya. 
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11 

Berarti untuk sekarang, 

databasenya cukup ini saja ya 

bu? Yang bisa lihat jawaban 

dan bisa melihat persentasi 

dia good ending atau bad 

ending. 

Iya sih itu aja. 

12 

Nanti itu di cerita atau visual 

novelnya itu kan konteksnya 

di sekolah ya bu, kira-kira itu 

boleh ngambil nama sekolah 

ini atau gimana? 

Tergantung sih, kamu nanti akan pakainya 

buat sekolah ini atau buat sekolah lain? 

Kalau sekolah ini ya gapapa. 

13 

Untuk Bahasa dalam 

aplikasinya itu sendiri, 

apakah ibu ada preferensi 

ingin Bahasa Indonesia atau 

Bahasa Inggris? 

Bahasa Indonesia aja 
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Lampiran 5. Hasil Beta Testing oleh Ahli Materi 
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Lampiran 6. Resume Ahli Media 
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing oleh Ahli Media 
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Lampiran 8. Hasil Beta Testing oleh Pengguna 
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Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing di SMPN 11 Bogor 

Dokumentasi Beta Testing di SMPN 11 Bogor 
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Lampiran 10. Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

Dokumentasi Bimbingan Skripsi 
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