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Pembuatan Aset 2D dan User Interface dalam Visual Novel dan Animasi 

pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif “Aku dan Kelompokku” di SMPN 11 

Bogor 

Abstrak 

Di era media digital saat ini, keterampilan sosial sangat penting dalam membentuk 

karakter siswa. Namun, kecenderungan interaksi melalui media sosial menyebabkan 

penurunan kemampuan komunikasi tatap muka, empati, penyelesaian konflik, dan 

kolaborasi. Wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling di SMPN 11 Bogor 

menunjukkan bahwa media interaktif seperti permainan kartu, storytelling, dan game 

edukatif mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa. Hasil kuesioner 

terhadap 76 siswa juga menunjukkan bahwa 68,4% siswa  masih kesulitan berkelompok. 

Penelitian bertujuan untuk membuat user interface dan aset ilustrasi dalam pembangunan 

aplikasi “Aku dan Kelompokku” untuk membantu siswa kelas 7 SMPN 11 Bogor 

memahami keterampilan sosial. Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking 

yang terdiri dari lima tahap: empathize yang melibatkan siswa untuk mengisi kuesioner 

dan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling untuk memahami kebutuhan, 

define, ideate, prototype, dan test. Pengujian melibatkan para ahli dan siswa; ahli menilai 

estetika visual 100% dan kegunaan 95,8% yang masuk kategori sangat layak, sementara 

uji coba dengan siswa menunjukkan skor rata-rata 89,3% sehingga masuk dalam kategori 

sangat layak. Hasil ini membuktikan bahwa ilustrasi dan UI dalam aplikasi Aku dan 

Kelompokku efektif secara visual, fungsional, dan disukai oleh siswa kelas 7 SMPN 11 

Bogor. 

 

Kata kunci: Keterampilan Sosial, Media Pembelajaran Interaktif, User Interface, Desain 

Thinking, Aset 2D
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Di era perkembangan media digital saat ini, keterampilan sosial adalah salah satu 

aspek yang penting dalam pengembangan karakter siswa. Kondisi yang 

mengakibatkan siswa lebih terbiasa berinteraksi dan berkomunikasi melalui media 

sosial menyebabkan kurangnya keterampilan siswa dalam berkomunikasi dengan 

langsung, memahami emosi orang lain, penyelesaian konflik yang bisa berakhir 

pada menurunnya rasa empati serta ketidakmampuan siswa dalam bekerja sama 

dengan baik (Kurnia, et al., 2024). Kemampuan bersosialisasi adalah suatu wujud 

dari perilaku, tindakan, dan sikap yang ditunjukkan oleh siswa ketika berinteraksi 

dengan orang atau siswa lain yang disertai dengan keakuratan dan kecepatan 

sehingga menciptakan rasa nyaman untuk orang di sekitarnya. (Shulis, et al., 2023). 

Dalam hasil perbincangan wawancara dengan guru bimbingan konseling di SMPN 

11 Bogor, dinyatakan bahwa dalam pembelajaran, ada masalah yang sering terjadi 

dalam perihal berkelompok. Ada beberapa siswa kelas 7 yang sering tidak 

mendapatkan kelompok ketika diminta untuk membentuk kelompok dalam kelas, 

hal ini disebabkan oleh perilaku siswa yang sulit bergaul dan tidak aktifnya siswa 

dalam interaksi berkelompok. Selain itu hasil dari kuesioner yang dibagikan kepada 

76 siswa SMPN 11 Bogor menunjukkan bahwa 68,4% siswa masih kesulitan dalam 

mendapatkan kelompok dengan 30,3% mengalami kesulitan bekerja sama dengan 

anggota kelompok dan 36,8% sulit mengungkapkan pendapat dalam berkelompok.. 

Dalam hasil wawancara guru menjelaskan bahwa pembelajaran melalui media 

interaktif seperti permainan kartu, cerita, dan jenis permainan lainnya sangat 

membantu guru dalam meningkatkan ketertarikan murid dalam mengikutsertakan 

keterlibatan murid serta meningkatkan ketertarikan murid pada materi 

pembelajaran yang dibawakan oleh guru. Hal ini juga didukung oleh penelitian dari 

Wulandari (2022), yang memaparkan bahwa penggunaan   multimedia   interaktif   

dalam kegiatan pembelajaran dapat memfokuskan perhatian siswa pada materi yang 

disampaikan, meningkatkan motivasi dan hasil belajar dari siswa. Hasil kuesioner 
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kepada SMPN 11 Bogor yang menunjukkan bahwa sebanyak 48,7% siswa memilih  

game dan 22,4% memilih animasi sebagai metode pembelajaran yang disukai. 

Sebelumnya sudah ada media interaktif yang digunakan dalam SMPN 11 Bogor 

tentang kesehatan mental dan bullying, dan terbukti bahwa dalam menggunakan 

media interaktif siswa lebih tertarik dan semangat dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Media interaktif tersebut terakhir digunakan pada April 2025.  

Penelitian yang dilakukan oleh Aisyah (2023) menyatakan ilustrasi adalah aspek 

terpenting dalam menarik minat pembaca dengan gaya ilustrasi yang umumnya 

seperti animasi dan dilukis secara digital. Selain itu, user interface dalam suatu 

aplikasi juga memiliki peran penting dalam efisiensi penggunaan aplikasi, 

perancangan UI dan UX serta estetika dalam aplikasi yang baik penting dalam 

memuaskan kebutuhan pengguna (Camelia & Nadia, 2023). 

Berdasarkan permasalahan dan penjelasan di atas, Dilakukan penelitian pembuatan 

aplikasi pembelajaran interaktif “Aku dan Kelompokku” untuk SMPN 11 Bogor 

dalam pembelajaran bimbingan konseling  yang diharapkan untuk membantu siswa 

kelas 7 dalam memahami keterampilan sosial. Namun penelitian ini terbatas pada 

pembuatan UI dan aset ilustrasi karakter dan lingkungan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang penulis uraikan sebelumnya, 

permasalahan yang dirumuskan dalam penelitian penulis yaitu bagaimana proses 

pembuatan aset-aset 2D pada aplikasi pembelajaran interaktif “Aku dan 

Kelompokku” di SMPN 11 Bogor untuk menghasilkan aset yang dapat menarik 

minat siswa serta meningkatkan semangat belajar di kelas. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari perumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari pokok masalah: 

1. Pembuatan UI, desain karakter, dan ilustrasi lingkungan untuk aplikasi 

pembelajaran interaktif  dan animasi “Aku dan Kelompokku”. 
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2. Menghasilkan aset UI, ilustrasi karakter, dan ilustrasi lingkungan 

menggunakan program Adobe Photoshop, Clip Studio Paint, Figma, dan 

JustSketchMe dengan format PNG dan PSD. 

3. Pembuatan ilustrasi karakter 2D dengan gaya gambar kartun/anime dan 

selayaknya siswa/guru di SMP. 

4. Pembuatan ilustrasi latar belakang sesuai dengan lingkungan sekolah. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat dan menghasilkan UI, ilustrasi 

karakter, dan ilustrasi lingkungan untuk di implementasikan dalam 

pembuatan aplikasi dan game visual novel dalam Unity, serta pembuatan 

animasi dalam Adobe After Effects. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Menghasilkan aset 2D dan UI pada aplikasi “Aku dan 

Kelompokku” yang menarik untuk siswa kelas 7 SMPN 11 Bogor. 

b. Meningkatkan semangat belajar siswa dengan ilustrasi dan desain 

UI yang membuat siswa tertarik untuk memahami materi 

pembelajaran dalam aplikasi “Aku dan Kelompokku” yang akan 

digunakan dalam membantu guru dalam pembelajaran di kelas 

bimbingan dan konseling. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Berikut adalah alur penulisan yang akan digunakan dalam penulisan ini: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini penulis membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penulisan, dan sistematika penulisan penelitian. 
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2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bab tinjauan pustaka, penulis akan memaparkan berbagai macam 

sumber data dan teori yang relevan dengan penelitian. Termasuk jurnal, 

buku, dan situs web terpercaya yang menjadi referensi penelitian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini penulis menerangkan rancangan topik penelitian, tahapan 

atau metode yang digunakan, objek penelitian, teknik pengumpulan serta 

analisis data. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam bab ini penulis akan menjelaskan hasil dari perencanaan yang 

dilakukan di Bab III, termasuk implementasi topik penelitian dan 

pengujian pada target pengguna. 

5. PENUTUP 

Bab ini akan diisi dengan kesimpulan dan saran dari hasil testing terhadap 

penelitian yang telah dilaksanakan untuk penelitian lebih lanjut dan 

penelitian ke depannya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Dari hasil penelitian berjudul “Pembuatan Aset 2D dan User Interface dalam Visual 

Novel dan Animasi pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif “Aku dan Kelompokku” 

di SMPN 11 Bogor” diperoleh kesimpulan-kesimpulan berikut: 

1. Aset UI, ilustrasi karakter, dan lingkungan untuk aplikasi “Aku dan 

Kelompokku” berhasil dibuat dengan metode design thinking dan 

diimplementasikan di Unity dan Adobe After Effects. 

2. Hasil pengujian menunjukkan tingkat kelayakan sangat layak: ahli materi 

100%, ahli UI/UX 100% (estetika) dan 95,8% (kegunaan), serta pengguna 

(siswa) rata-rata 89,3%, meski aspek UI masih perlu perbaikan pada 

halaman database. 

2.1 Saran 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap hasil UI dan ilustrasi yang dibuat, ada 

beberapa saran dan masukan yang bisa diterapkan untuk pengembangan lebih lanjut 

seperti membuat tampilan database lebih simpel dan lebih membedakan antara teks 

dialog dengan teks opsi yang dipilih siswa. Selain itu, disarankan juga untuk 

membuat warna lebih “pop” karena warna yang digunakan terkesan “muted”, hal 

ini bisa dilakukan pada tahap ilustrasi atau color grading saat pembuatan animasi. 
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WAWANCARA DENGAN GURU BK SMPN 11 BOGOR 

 

Partisipan : Ibu Maya Hilary Bella Vista (Narasumber) 

   Muhammad Rocky M Y (Peneliti 1) 

   Muhammad Noval R (Peneliti 2) 

   Alfortino Ramadhan (Peneliti 3) 

Lokasi  : Online (Google Meet) 

 

Peneliti 1 : Dari pihak sekolah, apakah sudah pernah menggunakan media 

pembelajaran sebelumnya? kalau pernah, apa yang biasanya 

digunakan? 

Narasumber : 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.
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Peneliti 1 : Kalau untuk kesulitannya sendiri apakah ada? Dari penggunaan 

kartu dan semacamnya tersebut? 

Narasumber : 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. 

Peneliti 1 : Kalau begitu, dengan menggunakan metode yang tadi, apakah ibu 

merasa terbantu untuk siswanya berkelompok? 

Narasumber : 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. 

Peneliti 1 : Berarti dari yang sudah dijelaskan sebelumnya, mereka lebih 

senang dengan temponya lebih cepat ya? Tidak suka dengan cerita-

cerita yang lama gitu ya? 

Narasumber : Engga juga, mereka itu kalau media pembelajaran interaktif, media 

pembelajarannya itu games, mereka itu lebih antusias dan 

pengennya lebih lama dibandingkan dengan metode belajar yang 

saya bilang. Sebenernya, untuk jangka waktu yang lama itu tidak 

masalah, hanya saja kita kan terbatas waktu BK itu hanya 40 menit 

untuk satu kali pertemuan. Jadi, jika ingin membuat sebuah 

pembelajaran, coba dikondisikan bagaimana caranya media 

pembelajaran itu bisa digunakan untuk 1 atau 2 pertemuan. Kalau 

mungkin 3 bisa saja, namun jangan yang bertele-tele. Artinya 
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misalnya kita di pertemuan pertama ngapain, pertemuan kedua 

ngapain, pertemuan ketiga ngapain. Jadi, semuanya tetap menarik 

walaupun materi pembelajarannya yang itu namun si anak masih 

antusias. 

Peneliti 1 : Tadi ibu menyebutkan pernah menggunakan media interaktif 

sebelumnya, kalau boleh itu media interaktifnya itu apa? 

Narasumber : Sebelumnya itu ada tentang bullying dan mental health. Kalau yang 

mental health itu, dia kaya dikasih stimulus gitu, jadi kita buat 

mengetahui si anak ini masuk kategori mana, apakah normal, 

sedang, atau perlu penanganan segera. Dia juga membuat, 

terapinya melalui VR. Lalu kalau yang bullying itu, dia kaya 

games. Gamesnya itu animasi, tapi kita bisa memilih peran, sebagai 

pembully, sebagai korban, sebagai penonton. Jadi, nanti kalau kita 

pilih satu, ada kaya textnya gitu, jadi mau pilih teks yang mana, 

mau ngomong apa, nanti hasilnya seperti apa di akhir kalau kamu 

jadi seorang pembully dengan teks yang kamu pilih tadi. 

Peneliti 1 : Dari siswanya itu sendiri, apakah boleh untuk membawa 

handphone ke sekolah? 

Narasumber : 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. 

Peneliti 1 : Berarti bisa ada kemungkinan jika kita ingin membuat aplikasinya 

ini di dalam handphone, berarti bisa digunakan di media 

pembelajaran ya bu?
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Narasumber : Iya bisa saja. Memang rencananya kalian mau buat apa? 

Peneliti 1 : Dari kami sendiri itu mendapat gambaran dari pembimbing kami 

itu, kami membuat visual novel gitu bu, jadi nanti ada visual 

gambar seperti kartun atau semacamnya gitu, dan nanti akan ada 

pertanyaan. Pertanyaannya itu misalnya seperti, “jika ada kedua 

siswa yang sedang bertengkat, apa yang harus kamu lakukan?” 

Narasumber : Berarti sama seperti bullying yang saya omongin tadi ya? 

Peneliti 1 : Kurang lebih iya. Dari situ ibu bisa melihat jawaban yang telah 

dipilih anaknya. 

Narasumber : Hasilnya itu untuk semua murid atau sudah terkategorisasi? Jadi 

hanya untuk siswa yang butuh penanganan saja. 

Peneliti 1 : Sebenernya tidak juga bu, bisa buat semuanya bu. 

Narasumber : Jadi hasilnya itu dalam bentuk apa? 

Peneliti 1 : Nanti dalam aplikasi itu bisa login sebagai 2. Pertama, ibu sebagai 

guru dan kedua, sebagai murid. Sebagai murid itu bisa memainkan 

gamenya, dan ibu sebagai guru itu bisa melihat jawaban yang telah 

dipilih dari murid tersebut. 

Narasumber : Berarti aplikasi ini dimainkan oleh 1 orang anak? Jadi 1 HP 1 anak? 

Peneliti 1 : Iya betul bu. 

Narasumber : Ooh, iyaiya. 

Peneliti 1 : Nah itu untuk menu pertama. Lalu kita juga akan ada menu kedua 

yaitu animasi, nah animasinya itu interaktif untuk berkelompok. 

Misalnya ada ice breaking dan segala macamnya bu. 

Narasumber : Nah animasinya ini untuk apa? 

Peneliti 1 : Lebih ke untuk memaparkan materi ice breakingnya itu bu.
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Narasumber : Tadi materinya tentang apa ya? 

Peneliti 1 : Tentang “Aku dan Kelompokku” bu 

Narasumber : Ooh tentang kelompok. Ada kendala ga tentang materi itu? 

Peneliti 2 : Mungkin kalau saya sebagai animasi ya bu, kalau untuk materi itu 

apakah keinginan khusus terkait materi yang akan disampaikan ya 

bu? 

Narasumber : Kalau saya sih pengennya kamu buat dulu, nanti saya lihat. Kalau 

misalnya ada koreksi, bisa ga kamu menyesuaikan? 

Peneliti 2 : Mungkin nanti saya buat storyboardnya terlebih dahulu ya bu, lalu 

nanti saya kirim ke ibu untuk diseleksi lagi. 

Narasumber : Iya boleh, kamu buat dulu aja gambaran kasarnya, nanti saya lihat 

dan memberikan komentar gitu, apakah sesuai atau tidak. Kalau 

dari saya sih tidak ada request ya, karena kalau belum lihat hasilnya 

itu saya sulit berkomentar. Sama seperti yang sebelumnya juga, 

sebelum mereka melakukan uji coba, saya baru bisa bilang bahwa 

ada hal yang perlu diperbaiki di bagian yang kurangnya. 

Peneliti 2 : Baik bu, kalau begitu saya akan coba buat materinya terlebih 

dahulu ya bu. Untuk gambaran kasarnya nanti saya akan kabari ibu 

ya bu. 

Narasumber : Iya boleh 

Peneliti 1 : Baik selanjutnya, terkait animasi bu. Berarti anak-anak itu tidak 

suka dengan ceritanya yang terlalu Panjang ya bu? kaya dongeng-

dongeng gitu bu? 

Narasumber : Iyaa, kalau misalnya kamu buat yang lama dan mereka harus baca 

banyak teks, saya rasa ga semua anak suka, karena bisa bosen. 

Kembali lagi, ada gaya belajar anak yang visual game, yang 
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menurut dia oke oke aja baca teks buku gitu apalagi ada gambarnya 

menarik buat dia. Tetapi untuk gaya belajar yang auditori atau 

kinestetic kan mereka liatnya ngebosenin ya. Tapi ya boleh dicoba 

dulu, kalau memang dirasa bisa menarik dan tidak terlalu muluk-

muluk, mereka pasti akan senang dan penasaran. Apalagi 

pembelajarannya yang tidak biasa mereka lakukan. 

Peneliti 1 : 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. 

Narasumber : 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. 

Peneliti 1 : Oh oke baik bu. Berarti lebih diringkas aja ya bu? 

Narasumber : Iyaa, kalau boleh tau ini durasinya kurang lebih berapa menit? 

Peneliti 1 : Maaf apanya yang berapa menit bu? 

Narasumber : Aplikasi pembelajarannya ini. 

Peneliti 1 : Untuk dari animasinya itu sendiri sih belum ada patokannya bu, 

mungkin dari ibunya ada saran untuk maksimal berapa menit? 

Narasumber : Hmm, dari saya sih tidak ada saran ya untuk berapa menitnya, 

kalaupun dari saya ada kasih maksimal berapa menit tapi ternyata 

kamu tidak bisa kejar kan susah juga ya, itu bebas aja. Kan tadi 
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saya bilang 1 pertemuan 40 menit ya, jadi kamu kira-kira aja 

mungkin. Kalaupun tidak bisa dijadikan dalam 1 pertemuan, bisa 2 

pertemuan. Tapi bagaimana caranya supaya tidak membosankan. 

Jadi misalnya di pertemuan pertama bermain games, dan 

dipertemuan berikutnya itu ice breaking sama materi, itu boleh sih. 

Karena kan kita juga tidak 40 menit pas, karena kita ada juga waktu 

untuk mengkondisikan kelas, untuk mengabsen kelas, itu kan perlu 

waktu 10-15 menit. 

Peneliti 1 : Ooh oke bu. Mungkin dari teman yang lain ada pertanyaan? 

Peneliti 2 : Oke bu mungkin ini terkait teknis lagi ya bu, apakah ada keinginan 

dari pihak sekolah mengenai referensi style karakter yang ada pada 

animasi dan game bu? Misalkan seperti anime atau kartun. 

Narasumber : Yang menurut kamu lebih menarik aja deh, dan yang kamu kuasai. 

Dari saya tidak ada sih patokan untuk itu.  

Peneliti 2 : Berarti itu bebas ya bu gimana nantinya aja? 

Narasumber : Iya bebas 

Peneliti 2 : Selanjutnya, dalam video narasi pada animasi perlu menggunakan 

Bahasa yang santai, formal atau bisa dikombinasi keduanya bu? 

Narasumber : Kalau saya sih lebih ke Bahasa santai, tetapi tetap sopan ya. Karena 

kan ini kan untuk ranah untuk mengedukasi ya. Jadi kalau kita 

formal banget, mungkin nanti di anak bisa ga masuk. Tapi kalau 

santai banget juga, ga cocok. 

Peneliti 2 : Iya betul bu. Jadi bisa dikombinasikan ya bu? 

Narasumber : Iya. 

Peneliti 2 : Selanjutnya, apakan video animasi ini memerlukan subtitle untuk 

membantu pemahaman siswa bu?
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Narasumber : Teks boleh sih, asal jangan mengganggu dari karakter animasinya 

aja 

Peneliti 2 : Mungkin dari saya satu lagi sih bu, apakah video animasi ini akan 

dimasukkan ke dalam aplikasi bu? Jadi ada kekurangan dan 

kelebihannya bu, misalkan dimasukkan ke dalam aplikasi, 

videonya bisa diakses dengan cepat bu, namun ukuran aplikasinya 

menjadi besar dan juga sulit untuk memutarnya pada proyektor 

Narasumber : Maksudnya yang ada di HP itu ditampilkan ke proyektor gitu? 

Peneliti 2 : Iya betul bu. 

Narasumber : Kesulitannya dimana ya? 

Peneliti 2 : Karena menyambungkan dari HP ke Proyektor itu membutuhkan 

semacam converter. 

Narasumber : Kalau aplikasi ini bisa ga ya digunakan di laptop? 

Peneliti 1 : Bisa bu menggunakan emulator gitu, jadi itu aplikasi yang bisa 

membuka aplikasi HP dari laptop gitu 

Narasumber : Kalau misalkan videonya tidak dimasukkan itu, jadinya gimana? 

terpisah? 

Peneliti 3 : Iya betul bu, melalui Youtube bu. 

Narasumber : Kalau misalkan ada videonya dengan tidak ada videonya diaplikasi 

itu berapa beda ukurannya? 

Peneliti 2 : Kalau itu mungkin belum tau ya bu, karena kita belum ada 

gambaran untuk hasilnya 

Peneliti 1 : Mungkin kalau ada videonya bu berdasarkan gambaran saya, kalau 

misalnya ada video animasi yang cukup berat mungkin bisa ratusan 

MB. Cuma ga pasti juga bu, tetapi ada kemungkinan lebih berat bu.
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Narasumber : Berarti jika videonya tidak di dalam aplikasinya, itu bisa 

ditampilkan di layer? 

Peneliti 2 : Iya bu, kemungkinan begitu bu 

Narasumber : Berarti aplikasi yang kamu buat ini, apakah membutuhkan tampilan 

layer dari awal atau cukup dengan menggunakan handphone? 

Peneliti 3 : Kalau untuk video animasinya butuh tampilan layer bu, karena 

pembelajarannya harus didampingi dari guru. Kami jadi berniat 

untuk mengunggah video animasi ke youtube saja sehingga bisa 

ditampilkan dengan layer laptop melalui projector. 

Narasumber : Iya gapapa ga dimasukkin juga 

Peneliti 1 : Baik sepertinya dari pertanyaan-pertanyaan sudah terjawab semua 

baik dari teknis maupun non teknis, mungkin terakhir apakah ada 

harapan atau saran dari media pembelajaran ini? 

Narasumber : Kalau kamu ini skripsinya kira-kira berapa bulan pembuatannya? 

Peneliti 1 : Mungkin bisa 4 bulan atau lebih bu 

Narasumber : Kalau untuk materinya kamu dapet dari mana? 

Peneliti 2 : Nah itu dari kami belum ada kepikiran bu, mungkin dari ibu apakan 

adasaran terkait materinya yang dapat kita pakai nantinya? 

Narasumber : Kalian sebelumnya ada dapet materi belum dari pembimbing 

kalian? 

Peneliti 2 : Sudah ada bu kemarin dapat RPL (Rencana Pelaksanaan Layanan). 

Narasumber : Iya, paling itu yang saya punya. Kalaupun ada tambahan biasanya 

saya ambil dari jurnal, ataupun penelitian skripsi yang ada di 

Internet. Karena y aitu tadi, karena waktu pembelajarannya hanya 

40 menit, jadi tidak bisa banyak. Tapi mungkin untuk memperkaya 
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wawasan dan isi aplikasi yang kamu buat, kamu bisa 

mempelajarinya sendiri. 

Narasumber : Gamesnya nanti ada audionya ga ? 

Peneliti 1 : Ada bu, cuman audionya mungkin di intruksinya aja bu. Karena 

berdasarkan ice breaking yang ibu kasih itu kan memerlukan 

penyebutan angka, tapi kalau misalkan kita buat secara 

dianimasikan itu bisa memakan waktu yang banyak apabila para 

siswanya benar-benar kompak. Nah mungkin lebih di intruksi 

awalnya saja yang ada audionya, seperti cara bermainnya gimana, 

rulesnya gimana, dan ketika bermainnya itu lebih ke diiringi musik 

saja bu. 

Narasumber : Nanti dalam pengaksesan gamenya itu membutuhkan internet ga 

ya? 

Peneliti 1 : Itu butuh bu. 

Peneliti 3 : Akses internetnya dibutuhkan agar user yang login sebagai guru 

bisa melihat data yang disimpan terkait jawaban yang pilih murid 

dalam permainan visual novelnya. 

Narasumber : Oh, iya iya. 

Peneliti 1 : Baik karena sepertinya sudah tidak ada pertanyaan lain, saya 

cukupkan terlebih dahulu wawancara para hari ini, terimakasih bu. 

Narasumber : Sama-sama 
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KUESIONER TES MINAT SISWA 
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WAWANCARA 2 

 

Peneliti 2 : Menurut ibu, lebih baik animasinya dibentuk seperti 

menyampaikan materi atau dalam bentuk cerita agar siswa dapat 

menyimpulkan sendiri? 

Narasumber : Kalau materi ini ditampilkannya bagaimana? 

Peneliti 2 : Ditampilkannya di aplikasi juga bu 

Narasumber : Jadi nanti dia baca gitu? 

Peneliti 2 : Oh, ga baca bu. Jadi video. 

Narasumber : Oh...berupa video 

Peneliti 2 : Iya berupa video animasi. Kalo visual novel kan baca ya soalnya tulisan. 

Narasumber : Berarti harus pilih salah satu ya? 

Peneliti 2 : Iya bu 

Narasumber : Kemarin kamu nyebar angket, masukkin minat mereka dalam 

membaca, atau lebih suka menonton gitu? Karena kalau kamu 

tanya saya, keduanya pasti ada yang seneng baca, ada yang seneng 

video gitu. Cuman kalau lebih besar yang mana, saya ga tau. Jadi,



(Lanjutan Lampiran 3) 

118 

 

 

saya kira kamu udah ngambil data untuk ini juga. 

 

Peneliti 3 : Mungkin maksudnya agak bingung itu kan yang baca visual novel, 

jadi visual novel dan animasinya itu tetap ada tapi animasinya itu 

ada dua pilihan tadi itu untuk materinya, ada yang cuma cerita aja 

atau yang bu gurunya ngejelasin materinya juga. 

 

Narasumber : Oh...yang ada materi sih 

Peneliti 2 : Yang ada materinya aja ya bu? 

 

Narasumber : Iya 

Peneliti 2 : *Menjelaskan unsur materi dalam animasinya 

Narasumber : Oke baik sepertinya itu sudah cukup materinya 

Peneliti 2 : Baik bu, nanti mungkin akan saya kirim ke ibu materinya 

Peneliti 3 : Untuk ice breaking yang ada di RPL itu kan ada satu ya bu, nah itu 

mau dibikin satu aja atau gimana? Kan nanti tujuannya mau ada 

dua pertemuan seengganya ya. 

 

Narasumber : Oh boleh tambahin aja kalau kamu ada ice breaking yang lain boleh 

Peneliti 2 : Ga harus tertuju yang di RPL berarti ya bu? 

Narasumber : Iya 

Peneliti 1 : Dari sekolah ini ada ga bu capaian atau persenan agar siswanya 

 

berkelompok gitu bu?
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Narasumber : Capaian maksudnya gimana? 

Peneliti 1 : Kaya targetnya gitu bu agat siswanya bisa berkelompok 

Narasumber : 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. 

 

Peneliti 3 : Jadi gini bu, waktu kuisioner kan kita ada pertanyaan “apakah siswa 

kesulitan mendapatkan kelompok?”. Itu dapatnya ada 75% 

mengalami kesulitan bu. Kira-kira dari gurunya atau sekolahnya, 

ada target ga kira-kira berapa persen gitu jadinya. 

 

Narasumber : Oh... dari 75% tadi?. Targetnya pasti menurun ya. Kalau 30% bisa 

 

ga? Terlalu jauh ga? 

 

Peneliti 2 : Gapapa bu, soalnya judul kita juga untuk “melatih” bukan 

 

“meningkatkan”. 

 

Narasumber : Yang kemarin kamu share itu dapet berapa partisipan kuisionernya? 

Peneliti 1 : 40 bu 

Narasumber : Mau nambah ga?
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Peneliti 1 : Kalau dari yang pertama kan 60 ya, jadi mungkin kurang 20 sih bu. 

Narasumber : Iya itu soalnya saya kan ambil dari kelas yang sebelumnya, kalau 

 

misalnya mau saya tambah, itu ngaruh ga nanti? 

 

Peneliti 1 : Ngaruh sih bu. Soalnya kan biar dibandingnkannya itu sama 

 

dengan yang sebelumnya, dari 60 siswa gitu. 

 

Narasumber : Nanti saya coba himbau ke siswanya lagi deh supaya ngisi 

Peneliti 1 : Kita boleh tau jadwal pembelajaran si muridnya ga bu? Jadi biar 

nanti kalau kita mau testing disini, kita tau misalnya lagi uas atau 

apa. 

Narasumber : Jadwal saya? 

Peneliti 1 : Iyaa...ibu dan murid sih bu. Soalnya nanti kita akan melakukan 

 

testingnya sama ibu dan murid. 

Narasumber : Iya jadwal saya kan berarti? 

Peneliti 1 : Iya bu 

Narasumber : Nanti saya coba kirim lewat WA aja ya. 

Peneliti 1 : Baik bu. 

Narasumber : Kalau jadwal ada, cuman nyatu sama guru lain, nanti kamu 

bingung. Cuman ini kamu kan buat dua pertemuan, kalau misalnya 

kamu mau uji coba langsung kedua pertemuan, nanti saya coba
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nanti harus koordinasi dengan guru lain untuk minta jamnya. 

Supaya kamu ga bolak balik kan, ga dua kali kerja. Jadi nanti 

mungkin saya kasih jadwal, tapi mungkin saya juga kasih waktu 

yang mungkin bisa saya koordinasikan dengan guru lain supaya 

 

kamu bisa ngambil sekaligus, karena kan ga semua guru mau 

diambil jamnya ya. 

 

Peneliti 2 : Bu, mungkin saya ingin tau jadwal uasnya itu kapan ya kira-kira? 

Narasumber : PTS (Penilaian Tengah Semester) sih maret. Kamu kira-kira target 

 

kapan? 

 

Peneliti 2 : Targernya sih mei bu. 

Narasumber : Mei sih kayanya bisa. 9-20 juni Penialaian Sumatif Akhir Tahun 

 

(PSAT) 

 

Peneliti 2 : Mau nanya juga bu, kalau sebelum-sebelumnya itu satu kelas atau 

 

bagaimana? 

 

Narasumber : Kalau yang sebelumnya dia ngambilnya di aula, ngambilnya 

random. Jadi ga sama ketika dia menyebar angket dengan uji
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cobanya. Kalau misalnya kamu mau 60, berarti kamu nanti pikirin 

mau dalam satu waktu, atau pakai dua kelas. 

Peneliti 1 : Bu untuk wifi, disini ada wifi ga bu? 

Narasumber : Ada sih, cuman nanti penggunaannya untuk siapa? 

Peneliti 1 : Murid bu, soalnya nanti kan ada perlu internet 

Narasumber : 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. 

 

Narasumber : Berarti nanti ini si murid itu baca novel visual, ada video juga? 

Peneliti 2 : Video itu buat bantu media pembelajaran bu. 

Peneliti 1 : *Menjelaskan alur dari aplikasinya 

Narasumber : Ini nanti pakai Bahasa inggris? 

Peneliti 1 : Ibu ada preferensi gam au Bahasa Inggris atau Bahasa Indonesia? 

Narasumber : Bahasa Indonesia aja 

 

Peneliti 1 : Oke Bahasa Indonesia aja kalau begitu. Dari sini, ada tambahan 

 

atau masukan ga bu? 

 

Narasumber : Dari sejauh yang saya lihat sih ga ada ya. Soalnya yang kemarin 

pun ketika mereka menerangkan tentang konsep, gaada sih. Tapi 

pas dia uji coba, baru ada masukkan. Karena kan kita juga melihat 

respon anaknya ya, biar bagaimanapun kan yang makan bukan
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saya, melainkan mereka. 

 

Peneliti 1 : Berarti untuk sekarang, databasenya cukup ini saja ya bu? Yang 

bisa lihat jawaban dan bisa melihat persentasi dia good ending atau 

bad ending. 

Narasumber : Iya sih itu aja. 

Peneliti 1 : Oke 

Peneliti 3 : Nanti itu di cerita atau visual novelnya itu kan konteksnya di 

sekolah ya bu, kira-kira itu boleh ngambil nama sekolah ini atau 

gimana? 

 

Narasumber : Tergantung sih, kamu nanti akan pakainya buat sekolah ini atau 

 

buat sekolah lain? 

Peneliti 2 : Sekolah ini bu 

Narasumber : Kalau sekolah ini ya gapapa. 

Peneliti 1 : Baik bu, kalau begitu cukup sekian untuk wawancara hari ini, 

 

terima kasih bu. 
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BETA TESTING 
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UJI KELAYAKAN DARI SISWA 
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UJI KELAYAKAN AHLI MATERI 
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UJI KELAYAKAN DARI AHLI UI/UX 
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CV AHLI UI/UX 
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G-FORM SURVEI PENGALAMAN SISWA DALAM BEKERJA 

KELOMPOK 
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