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PENGEMBANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTERAKTIF “AKU DAN
KELOMPOKKU” UNTUK SISWA SMPN 11 BOGOR

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 darirparasiswakelas VII'SMPN11 Bogor yang dirdalamnyaberisikan
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

vii
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. 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:IMenengah 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
kelompak, sikap kurang peduli dengan teman sebaya serta terbatasnya kemampuan
untuk menjalin interaksi yang efektif. Rendahnya kemampuan bekerja sama juga
ditemukan pada SMPN 11 Bogor melalut kuisioner. Hasil kuisioner menunjukkan
bahwa sebanyak 68.4% dari 76 siswapernah mengalami kesulitan dalam bergabung
dengan kelompok. Hal ini diperkuat darihasil 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. Adapunhasil kuisionerterkait 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
16
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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 VIl 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.

1.2. 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3. Batasan Masalah

Setelah rumusah masalah selesai ditentukan, didapatkan batasan permasalah yaitu

sebagai berikut:

a) Aplikasi hanya dikembangkan untuk siswa kelas VVII 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.

1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1. 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.

1.4.2. Manfaat

a) Membantu guru dalam mengembangkan keterampilan sosial siswa melalui

simulasi interaktif dan edukatif.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi edue)

5
e
o
3
Q
c
=,
T
Q
=
—
Q.
-]
=
3
(]
-
c
s,
=
Q
=]
=
1]
T
(]
=
=
>
Q
o
=
<
Q
=
Q
g
Q
N—
o
-
v
o
=
()
=
=2
~
2
[
Q
]
=%
[
)
=
Q
-
-
o

N
Doy
o )
- m
o >
E; Q
Qe s
35S
s =
@2
S
3 <
c Q
c
235
o c
E =
g8 7§
3%
SESE=
o S
338
BT &5
= °
o
s 53
= =
"< B
) 2
o
s QP
Q 3
o [
3 =
9 o
8 9>
< °
w m
o S
£ 3£
c ]
= >
38073
> <
w o
- —]
€9 3
= =
225
3, °
o
s g
Q —
3 £
5 5
°
z S
o
~ S
5
IS
° =
€ =
= ©w
i)
5
=
)
=
=
o
-
Q
c
o
E]
N—
Q
c
o
>
w
c
o
g
c
3
')
w
o
o
=

-
2
o
-
o
3

Q
3
(]
=

Q
c
s

T
w
o
o
Q

i
o
=
&
-
o
c
w
o
c
=
c
=
~
Q
-

<
o
-
=
=
3
-
o
>

T
o
3
(]
>
n
o
>
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=1
3
(]
=

<
o
o
c
-
~
o
>
(%)
c
3
o
()
L

XL
)
=
D
T
-
o

=
)
=
0
©
-+
Y
3.
*’
o
-4
:
®
o
=
—
<
D
Q
D
=,
e
o
-
3
*
-+
Y

19

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.

1.5. Sistematika Penulisan

Sistematikapenulisan yang akan digunakan sebagai panduan dalam menyelesaikan

penelitian ini yaitu sebagai berikut:

a. BAB | 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.

. BAB [l TINJAUAN PUSTAKA

Berisikan teori-teori yang relevan dengan topik penelitian, hasil-hasil penelitian
sebelumnyayang berkaitan, serta struktur pemikiran yang mendasari penelitian
tersebut.

. BAB Il 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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.

I
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BABV
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif
“Aku dan Kelompokku” untuk siswa SMPN-1'1 Bogor, didapatkan kesimpulan dari
beberapa hal sebagai berikut:

1. Hasil pengujian betatesting 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 Kkategori “Sangat Layak”. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendukung pencapaian tujuan

pembelajaran keterampilan sosial secara optimal.

. 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.

. 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.

5.2. 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

I
v
=
8]
5

menjadi lebih kecil dari 100MB. Sehingga para pengguna dengan

spesifikasi perangkat yang tergole memainkan aplikasinya

dengan lancar.
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Kuisioner Penelitian Kelas VII di SMPN 11 Bogor

Survey Pengalaman Siswa dalam
Bekerja Kelompok
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Kami adalah mahasiswa semester 8 dari jurusan TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER,
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA, yang sedang mengerjakan tugas akhir perkuliahan.
Tujuan dari melakukan survey ini untuk mengetahui pengalaman kalian dalam

melakukan kerja kelompok. Kami sangat mengharapkan kalian bisa memberikan
tanggapan seperti kesulitan yang dialami sampai bagaimana cara kamu menghadapi
permasalahan tersebut untuk membantu kita dalam mengerjakan tugas akhir. Semoga
dengan kalian mengisi survey ini, kami dapat memberikan solusi yang efektif

untuk kalian agar bisa melatih keterampilan sosial kalian dengan teman maupun

orang lain.

Terimakasih telah berpartisipasi dalam pengisian survey ini!
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Andi Firman Syavrasti

LIVIA NAZWANISA ROSMANAH

Muhammad Aidi firmansyah

Keyla Alifa Azzahra
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan Lampiran 2)
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Seberapa nyaman kamu saat bekerja dalam kelompok? O Copy chart

76 responses

@ Sangat nyaman
@ Cukup nyaman
Kurang nyaman
@ Tidak nyaman sama sekali
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Apa kesulitan utama yang sering kamu hadapi saat bekerja dalam kelompok? ||_:| Copy chart
(Bisa memilih lebih dari satu)

76 responses

Sulit bekerja sama dengan
anggota kelompok

Sulit mengungkapkan pendapat 28 (36.8%)

Ada anggota yang tidak

0y
berkontribusi 43 (56.6%)

Pembagian tugas tidak adil 16 (21.1%)
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Narasumber

Lampiran 3. Transkrip Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling

: Bu Maya selaku Guru Bimbingan dan Konseling

No

Pertanyaan Peneliti

Jawaban Guru

Dari pihak sekolah, apakah
sudah pernah menggunakan
media pembelajaran

sebelumnya? kalau pernah,

Biasanya media pembelajarannya itu, kalo
BK'itu karena cuma 1+jam Pelajaran, jadi
kita minim waktu. Jadi kitawharus buat

pembelajaran yang singkat, padat; namun

apa yang biasanya | sampai ke tujuannya. Kalau saya pribadi
1 | digunakan? biasanya pakali kartu, kadang pakai games-
games yang simple saja. Sebenernya untuk
laptop dan infocus. sudah ada, »euman
karena minim waktu itu, jadi kami jarang
menggunakan_itu untuk di maple BK, tapi
tidak-menutup kemungkinan sih.
Kalau untuk ~kesulitannya | Kesulitannya lebih ke saya_sendiri yang
sendiri apakah ada? Dari | buat atau dari segi anaknya, kalau BK itu
) penggunaan  kartu  dan | kan kita lebih sering berkelompok, jadi
semacamnya tersebut? kendalanya kita itu di anaknya. Jadi kita
kesulitan dalam mengkondisikan kelas
supaya tujuan pembelajarannya tercapai.
Apakah " sebelumnya ~ada
murid “yang = mengalami :
) | Ada, biasanya bantu dalam mendapatkan
kesulitan “dalam  memilih ) _
i kelompok, memberikan pengertian-ke anak
3 | kelompok? “wKalau iya,
) : yang..belum_punya.kelompok atau yang
bagaimana cara ibu
) sudah punya
menangani permasalah
tersebut?
Jadi kasarnya ada murid yang | Kadang begitu, kadang ada juga faktor
4 | hanya ingin bekerja | anaknya kurang bisa bergaul, atau karena

karakter si anak yang kurang disukai
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(Lanjutan Lampiran 3)

kelompok dengan geng-geng
dia atau circle dia ya bu?

teman-temannya jadi sulit mendapat

kelompok. Setiap tahun ajaran ada aja

hambatan seperti ini

Kalau begitu, dengan
menggunakan metode yang
tadi,

terbantu

apakah ibu merasa

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 Kkita
sampaikan melalui games.

Dari siswanya itu sendiri,

apakah boleh untuk
membawa handphone. ke
sekolah?

Setiap hari anak itu bawa hanphone, cuman

pagi
pembalajaran, kecuali ada pembelajaran

dikumpulkan  setiap sebelum
atau guru-yang- memang membutuhkan
handphone untuk media pembelajaran.
Namun, pada akhirnya tetap dikumpulkan.
Cuma, tidak 100% siswa_di.SMP11 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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(Lanjutan Lampiran 3)

Nah bu, jadikan kita mau 2
bagian di animasi bu, yang
satu itu untuk ice breaking
secara berkelompok bu, lalu
satu lagi untuk memberikan
terkait

materi 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.

Dari sekolah ini ada ga bu
capaian atau persenan agar
siswanya berkelompok gitu
bu?

Ga pernah kitalakukan 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.adadi-setiap tahunnya.

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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(Lanjutan Lampiran 3)

Berarti  untuk  sekarang,

databasenya cukup ini saja ya

bu? Yang bisa lihat jawaban o
) ) | lyasih itu aja.
dan bisa melihat persentasi

I
)
=
2]
o
)

dia good ending atau bad
ending.

buat sekolah ini atau buat sekolah I3
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara dengan Guru BK
Dokumentasi WWawancara

&
|3
%
H

9:12 AM

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. Hasil Beta Testing oleh Ahli Materi
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Kuesioner Ahli Materi

* Indicates required question

[1/3] Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Apakah materi dalam animasi maupun visual novel pada aplikasi "Aku dan ID Copy chart
Kelompokku" sesuai dengan kompetensi dasar dalam kurikulum SMPN 11
BOGOR?
1 response
@ Sangat Tidak Setuju
@ Kurang Setuju
Setuju
@ Sangat Setuju
100%
Apakah materi mengenai kerja kelompok dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" IO Copy chart

relevan dengan kebutuhan siswa SMPN 11 BOGOR?

1 response

@ Sangat Tidak Setuju

@ Kurang Setuju
Setuju

@ Sangat Setuju
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Apakah tujuan pembelajaran dari aplikasi "Aku dan Kelompokku® jelas dan sesuai IO Copy chart
dengan tema kerja kelompok?

pu e
)
~
N
T S
N =
2 o Q -+ 1 response
g2pe2x 9
3 erxno 3
1) g 3 g g T = @ Sangat Tidak Setuju
E:IQ 'ﬁ e 5' = @ Kurang Setuju
S3 2253 - ~ Setuju
o0n g g g o) @ Sangat Setuju
o3 o
=Q J @ bl
~c ~ 0 C -
P332 =
2. x = 7 F .
*3 S S -
>3 3o
9 o co L
&35 z ma ~
-
=9 = .g =5 z
53822 @
o =] . Wi "
;g % e o - Apakah alur cerita dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku"” mendukung IO copy chart
- (] g _g c ;— pembentukan sikap positif dalam bekerja sama?
T e
0 5 g £ ~ 1 response
5 >
ggizx 8
3 == 4 _
@ g§ @ Sangat Tidak Setuju
% g 2 57 @ Kurang Setuju
o Q g < Setuju
g- 5 3 G @ Sangat Setuju
— =
S o ==,
Q9 = 0~
~* © 9
9 535
€ =voT
w ~+ Do
o oS
c xc3
S RS
C xo3
> 38
229
A o 5:
383§
s 353 R . ) L,
gy ? x Apakah contoh situasi atau konflik dalam cerita pada aplikasi "Aku dan D} Copy chart
o . . . L o
=X 53 Kelompokku" mencerminkan kondisi nyata yang mungkin dialami siswa SMPN
Eosn )
S+ 9 11 BOGOR?
=. 9 g 3
o 33 1 response
2 <£bo
] =5
3 §‘¢<D ® Ssan ]
gat Tidak Setuju
o -0 i
m Qe @ Kurang Setuju
=] T - I
- g = Setuju
§- g g ® Sangat Setuju
o S
© 'g c
3 53
c cT
5 T8
o o
E ]
=
]
=
=
o
v
=
[~
=
o
=
o
=
e
o
£
3
o
]
v
=

140



(Lanjutan Lampiran 5)

1 response

® Sangat Tidak Setuju

@ Kurang Setuju
Setuju

@ Sangat Setuju

0
583 e
S
& n* [2/3] Penyajian Materi
0
[/ E ?._ Apakah materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" disajikan secara rapih dan |D Copy chart
g = : o sistematis?
]
'g ~ i' 3 1 response
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% ﬁ Apakah animasi materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" mendukung ID Copy chart
:‘? s' pemahaman tentang isi cerita dan nilai-nilai kerja sama?
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g_ [3/3] Kelengkapan Database

=

g Apakah tampilan dan struktur data dalam database pada aplikasi "Aku dan IO copy chart
e Kelompokku" mudah dipahami dan digunakan?

:- 1 response

T

o

T )
§ @ Sangat Tidak Setuju

@ Kurang Setuju
Setuju
@ Sangat Setuju
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|_D Copy chart
|_D Copy chart

Apakah fitur database dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" membantu guru BK

memantau perkembangan siswa secara individu?
Apakah informasi dari database pada aplikasi "Aku dan Kelompokku

digunakan untuk mendukung proses konseling dengan siswa?

1 response
1 response

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,

POLITEKNIK

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

2 =
= =
3 8

=0 =
= o o =3 = o 0
B 228 - 25
EEZe s EEZ2
A G EH b
(X XN [ X XX ]

penelitian

r

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lampiran 6. Resume Ahli Media

Muhammad Nur Abdurrauf
Jakarta, Indonesia | 0823 0234 5184 | muh.nurabdurrauf@gmail.com
LinkedIn: linkedin.com/in/muh-nur-abdurrauf/ | IG: @mnurabdurrauf | Web: raassh-23.github.io

Profile

I am a graduate from Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS).
I have experience in Game, Application, and Website development.

Iam a quiet and focused person who can work efficiently and effectively either alone or as part of a team.

Experience

Full Stack Developer - Bank SMBC Indonesia
February 2024 - Now

Full time
Trained with great mentors on both General Banking and Full Stack Development

Worked on several new features as well as bug fixes for Jenius mobile application

Game Programmer - Gingersun Games
November 2023 - February 2024

Part-time
Programmed several mechanics for one of Gingersun’s flagship game

Collaborated with other programmers, game designers, and artists to deliver the best result for the game
with its limited resources

Game Programmer - RushHourDream
October 2018 - February 2024

Self-employed
Founded RushHourDream as a game programmer with two other co-founders.

Developed over 30 games for various purposes.

Web Developer - Direktorat Pascasarjana dan Pengembangan Akademik ITS
April 2022 - May 2022

On-the-Job training
Continued the development of DapurMOOC, a MOOC management system for ITS, using Laravel.

Added 8 new features for admin role in said website.

Programmer - HMTC Software House
June 2020 - December 2021

Part-time worker.
Worked in some website projects as backend programmer.

Developed REST API for several Android projects.
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(Lanjutan Lampiran 6)

Achievement

Gold Medal - Gemastik XV Software Development Division
November 2022

Developed an app titled “Kiad” that helped people with disabilities to search for accessibility facilities and
services in public places.

Bronze Medal - Gemastik XIV Game Development Division
October 2021

Developed a game titled "Patroli Tama" that teaches children traffic rules and road signs through 16 fun and
challenging levels.

Second Place - ITS Technovation Festival 2020 Innovative Game Development
November 2020
Developed a game titled "Safari Spot" that teaches children how to type through 20 fun and challenging levels.

Education & Training

Institut Teknologi Sepuluh Nopember
August 2019 - August 2023

= Graduated from Informatics Engineering Department with GPA of 3.84/4.00 and Cum Laude title.

= Learnt about programming, software development, computer network, artificial intelligence, and many
more.

= Developed a web-based educational game titled “GigaBot’s Quest” for my Undergradute Thesis that teaches
children about programming logic.

Bangkit Academy 2022

February 2022 - July 2022

= Graduated from Android Learning Path with an average score of 93.1/100.
= Learntabout Android development from fundamental up to expert class.

= Developed an English learning app for the capstone project.

Skills

Game Development

I am proficient with Construct 3 and Unity and also currently learning Godot. I mainly develop 2D games, but
have experiences working for 3D games.

Web Development

I am competent with HTML, CSS, JavaScript, PHP, and Python. I am familiar with SQL databases like PostgreSQL
and MySQL, as well as NoSQL databases like MongoDB and Redis. I am also comfortable with a range of
frontend frameworks, such as Bootstrap, jQuery, and React, as well as backend frameworks like Laravel, Hapi,
and Flask.

Android Development

I am proficient with Android Studio, both with Kotlin and Java. However, I mainly use Kotlin as the language of
choice for developing Android apps.

Other

I am familiar with various CI/CD tools, including CircleCl, Jenkins, and Github Action. I also have experience
working with Docker. In addition, I am able to use Office App such as Word, Excel, and Powerpoint.
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Setuju
@ Sangat Setuju

Setuju

@ Sangat Tidak Setuju
@ Sangat Setuju

@ Kurang Setuju
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@ Kurang Setuju

Lampiran 7. Hasil Beta Testing oleh Ahli Media

Apakah pemilihan warna pada aplikasi "Aku dan Kelompokku" ini nyaman untuk

dilihat?

Apakah tampilan Ul dari aplikasi "Aku dan Kelompokku” ini menarik dan sesuai

untuk siswa SMP?

Kuisioner Ahli Media
* Indicates required question

[1/4] Aspek Visual

1 response
1 response

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
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(Lanjutan Lampiran 7)

Apakah ilustrasi atau grafis dan animasi dalam visual novel "Aku dan
Kelompokku" mendukung alur cerita dengan baik?

1 response

@ Sangat Tidak Setuju
@ Kurang Setuju

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Apakah tampilan database untuk guru dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku"
mudah dipahami dan digunakan?

1 response

@ Sangat Tidak Setuju
@ Kurang Setuju

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Apakah navigasi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" tergolong mudah
digunakan?

1 response

@ Sangat Tidak Setuju
® Kurang Setuju

© Setuju

@ Sangat Setuju
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Apakah tombol-tombol dari aplikasi "Aku dan Kelompokku" merespon setiap ID Copy chart
perintah dengan lancar?
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|D Copy chart
|D Copy chart
|D Copy chart
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@ Kurang Setuju

@ Setuju

@ Kurang Setuju
@ Sangat Setuju
@ Kurang Setuju
@ Setuju

® Sangat Setuju

@ Setuju

® Sangat Setuju

Apakah transisi antar halaman atau scene berjalan dengan mulus?

mudah dipahami?

1 response

Apakah fitur database memungkinkan guru melihat hasil jawaban siswa dengan
1 response

mudah?
1 response
Apakah bahasa yang digunakan dalam visual novel "Aku dan Kelompokku

[3/4] Keterpahaman Isi

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

=)
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|_|:| Copy chart

Apakah cerita dalam visual novel "Aku dan Kelompokku" dapat menumbuhkan

empati dan sikap saling menghargai?

|_|:| Copy chart
|D Copy chart
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@ Kurang Setuju
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© Setuju
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Apakah aplikasi "Aku dan Kelompokku" ini dapat membantu untuk memahami

pentingnya komunikasi dan kerja sama dalam kelompok?

1 response
1 response
1 response

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

«
—

=7
pouow

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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[4/4] Kualitas Teknis
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@ Kurang Setuju

® Setuju

@ Kurang Setuju

@ Setuju

@ Kurang Setuju

@ Sangat Setuju
@ Setuju

@ Sangat Setuju
@ Sangat Setuju

Apakah ukuran file aplikasi "Aku dan Kelompokku" masih dalam batas wajar dan

tidak memberatkan perangkat?

Apakah aplikasi "Aku dan Kelompokku" dapat dijalankan tanpa error, bug, atau

gangguan teknis?

1 response
Apakah data jawaban siswa dalam database tersimpan dengan baik dan aman?

1 response
1 response
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Lampiran 8. Hasil Beta Testing oleh Pengguna
@ Senang

Kuesioner Testing terkait Aplikasi "Aku

dan Kelompokku"

MUHAMMAD LIFKI HERMANSYAH
Muhammad syekhan alhafizd
Raden Muhammad Salman Alfarizi
Ahmad Pradipta Estiawan Mj

37 responses

sity khalifah

satya putra

Ali hafiz juandi

Ceysa Al Fadillah

ALFARIZI AKBAR
Bagaimana pengalamanmu menggunakan aplikasi "Aku dan Kelompokku"?
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Nama
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Bagaimana penilaianmu terhadap animasi interaktif dari aplikasi "Aku dan |0 Copy chart
Kelompokku" ?
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@ Sangat Kurang
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Dengan adanya aplikasi "Aku dan Kelompokku" ini, apakah kamu merasa IO copy chart
terbantu dalam memahami pentingnya komunikasi dan kerja sama dalam
kelompok?

37 responses

@ Sangat Terbantu
@ Terbantu
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o Apakah kamu jadi termotivasi dan lebih tertarik untuk melakukan kerja ID Copy chart
o

3 kelompok?

g 37 responses

3
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=~ @ Sangat Tertarik

% @ Tertarik

% Kurang Tertarik

g @ Sangat Tidak Tertarik
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Apakah bagian ending Visual Novel membuat anda merasakan emosi seperti IO Copy chart
senang, sedih, atau terharu?
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Apakah instruksi permainan ice breaking dalam animasi mudah untuk dipahami? |_|:| Copy chart
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@ Sangat Tidak Setuju
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m Apakah desain Ul (seperti halaman menu, logo, kotak dialog, dan tombol - |0 Copy chart
5 tombol) dari aplikasi "Aku dan Kelompokku" ini menarik dan mudah dipahami?
Q.
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|_|:| Copy chart

Apakah kualitas dari ilustrasi background dalam game dan animasi "Aku dan

Kelompokku" sudah baik?

|_|:| Copy chart

© Kurang Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
@ Kurang Setuju
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@ Setuju

@ Baik

JAKARTA

Apakah ekspresi - ekspresi (senang, sedih, marah) dari karakter terlihat dengan

37 responses
jelas?

37 responses
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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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