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Abstract

Effective conumunication skills are crucial for smdents' success in the school enviFommneni.
However, many middle school siudents stll face communication barriers, such as lack of
confidence and difficulty expressing ideas. This study aims to develop the #JagoNgobrol
application to enhance students' communication skills through a technology-based approach. The
development process includes planning, production design, and evaluation stages. The
application is designed with innovative features such as awgmented reality simulations, daily
maood tracking. mascol custoniizarion. and peaceful nest. Alpha resting results indicare that the
application functions well, featuring an interactive interface and multi-level learning materials.
The study concludes that #JagoNgobrol has the potential to be a practical solwtion for improving
students' communication skills in a creative and structured manner.

Keywards: design application, learning model, conmnunication skills

Abstrak
32

Keterampilan komunikasi yang efekuif merupakan salah satu aspek penting dalam mendukung
keberhasilan siswa di lingkungan sekolah, Namun, banyak siswa SMP masing mengalami
hambatan dalam berkomunikasi, seperti kurang percaya diri dan kesulitan menyampaikan ide.
Penelitian ini. bertujuan  mengembangkan  aplikasi  #JagoNgobrol untuk  meningkatkan
keterampilan komunikasi siswa melalui pendekatan berbasis teknologi. Perancangan meliputi
tahap perencanaan, desain produksi, dan evaluasi. Aplikasi ini dirancang dengan fitur inovarif
seperti simulasi augmented reality, mood harian, kustomisasi mascot dan sarang tenang. Hasil
pengujian alpha menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik. memiliki antarmuka yang
interaktif, dan materi pembelajaran vang bertingkat, Kesimpulan dari penelitian ini adalah
#lagoNgobrol berpotensi menjadi solusi praktis dalam meningkatkan keterampilan komunikasi
siswa secara kreatif dan terarah.

Kata kunci: perancangan aplikasi, model pembelajaran, keterampilan komunikasi
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PENDAHULUAN

Pada  abad  ke-21, teknologi  dan
informasi  memengaruhi  setiap  aspek
kehidupan  sehari-hari. Abad ini  sering
disebut sebagai transformasi dari masyarakat
industri menjadi masyarakat informasi. Hal
ini mempermudah orang untuk menggunakan
internet guna meningkatkan  pengetahuan
mereka. Teknologi juga mempermudah akses
informasi dari seluruh  dunia  (Sari &
Tnsnawati, 2019).

Menurut Sari & Trisnawat (2019)
pelajar abad ke-21 menjadi twopik yang
digjarkan untuk mempersiapkan masa depan,
di mana para pendiak di setiap negara di
dunia mendorong beberapa  keterampilan
penting  untuk  menghadapi  tantangan
perkembangan abad ke-21. Oleh karenap
siswa perlu mempelajari keterampilan 4C.
yaitu  critical  thinking,  collaboration,
creativity, dan communicafion.,

Dari keterampilan 4C, kemamgpan
communication (Komunikasi) menjadi salih
satn  keterampilan yang memiliki peran
penting dalam mendukung keberhasilan
siswa di lingkungan sekolah. Keterampilan
komunikasi yang baik tiduk hanya membantu
siswa  dalam  menyampaikan  ide dan
Egdapat dengan jelas, tetapi juga dalam
memahami  sudut  pandang  orang  lain,
menyelesaikan konflik, serta membangun
hubungan yang positil’ dengan temun sebaya
maupun guru. Sebagai contoh, ketika siswa
mempresentasikan hasil pembelajaran, baik
secara  formal maupun  informal. dalam
kelompok maupun secara individu. Dapat
dikatakan bahwa keterampilan komunikasi
membantu siswa menjadi lebih akuf dan
mempermudah mereka dalam  memahami
informasi yang disampaikan oleh guru
(Oktaviaet al., 2022).

Hasil observasi salah sat gury BK di
SMP 11 amnunjukkan bahwa  terdapat
beberapa siswa yang belum memiliki
keterampilgp  komunikasi  yang  baik,
sehingga proses pembelajuran aktf yang
sesuai dengan harapan belum dapat berjalan
dengan optimal. Ada beberapa siswa yang
kesulitan  dalam  berkomunikagy. beberapa
siswa tidak terlalu akuf ketika guru
mengajukan pertanyaan. dan sebagian siswa
kurang perhatian ketika diskusi kelompok
berlangsung karena mereka belum mampu
mengembangkan  komunikasi yang efektil

saniun antar sesama siswa.  Dalam
beberapa kasus, ketika guru mengajukan
pertanyaan kepada siswa, siswa cenderung
tidak percaya diri sant menjawab, tiduk fokus
pada guru atau sering kali dapat melukai
perasaan 'gur Kondisi  ini  dapat
menyebabkan hasil belajar siswa tidak
optimal. Oleh karena itu, untuk mengatasi
masalaly ini, diperlukan model pengajaran
yang efekiif untuk mengajarkan siswa
bagaimany  berkomunikasi (Wati et al.
2022).

Seiring dengan kemajuan teknologi
pendidikan yang leruaserkembemg. terdapat
banyak peluang untuk  meningkatkan
keterampilan komunikasi siswa di dalam
kelas. Menurut sebuith studi oleh Herwandi
(2024), sebagian besar siswa (85%) percaya
balvwa platform digital mudah digunakan dan
membantu mereka memahami konsep materi
yang sulit: Selain itu; 80% siswa percaya
bahwa  penggunaan  platform  digital
meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi. terutama dalam topik yang berbasis
aplikasi kehidupan nyata, Lebih dari 90%
siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar
menggunakan platform digital karena fitur-
fitur interaktif’ dan menarik yang adi. dan
lebih dari 75% siswa percaya bahwa platform
digital memfasilitasi kerja sama tim dan
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kolaborasi dalam menyelesaikan gogas.
Berdasarkan  pemahanman  ini,  tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkin
model pembelajaran aktif yang tidak hanya
mengatasi hambatan komunikasi, tetapi juga
mengintegrasikan  teknologi  secara  lebih
efektif dalam proses pembelajaran.

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh
Hayati  (2022)  menunjukkan  bahwa
penggunaan aplikasi  Whardpp  dalam
kegiatan bimbingan klasikal efektif dalam
meningkatkan  Keterampilan  komunikasi
siswa, Penelitian  ferschbut  menyoroti
efektivitas  cvber  counseling  melalui
WharsApp yang menjaga privasi guru dan
siswa, serta memberikan ruang aman bagi
siswa untuk berkomunikasi aktif, Intensitas
penggunaan fitur WharsApp dalam kegiatan
bumbingan terbukti mampu menmngkatkan
keterampilan  komunikasi siswa  secara
bertahap di setiap siklus pembelajaran.
Meskipun  penelitian  tersebut  berhasil
menunjukkan  efektivitas  penggunaan
teknologi dalam meningkatkan keterampilan
komunikasi siswa, fokus penelitian masih
terbatas pada konteks bimbingan klasikal dan
belum secara langsung diintegrasikan dalam
aktivitas pembelajaran formal di kelas.

Berdasarkan analisis kesenjangan dari
penelitian  terdahulu, terdapat  beberapa
perbedaan signifikan dengan penelitian ini.
Pertama, penelitian  sebelumnya  lebih
berfokus  pada bimbingan  klasikal,
sedangkan  penelitian ini berfokus pada
penerapan mode] pembelajaran akil dalam
lingkungan kelus formal. Kedua, konteks
penelitian menitikberatkan  pada
penerapan  model  pembelajaran  yang
‘mendorong siswa untuk aktif berkomunikasi
selama proses belajar mengajar, bukan hanya
dalam  sesi bimbingan terpisah. Ketiga.
eknologi vang digunakan dalam penelitian
ini diarahkan pada  perancangan aplikasi

Khusus dt@an fitur yang secara spesifik
dirancang untuk meningkatkan keteranipilan
komunikasi  siswa  dalam  kegiatan
pembelajaran aktif.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin
mengembangkan model pembelajaﬂmak[if
yang mengintegrasikan teknologi  untuk
meningkatkan  keterampilan  komunikasi
siswa. Dengan melihat potensi yang dimiliki
dalam penggunaan teknologi pendidikan,
penelitian ini bertujuan untuk memadukan
metode pembelajaran aktif dengan aplikasi
khusus yang dirancang untuk mendukung
komunikasi efektif di kelus. Diharapkan.
melalui penerapan model ini, siswa dapat
mengatasi hambatan komunikasi dengan cara
yang lebih praktis  dan  terarah, serta
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
interaktif dan komunikatif, yang pada
gilirannya dapat mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran yang optimal.

METODE PENCIPTAAN 5

Dalam Haan (2019), pengembangan
media pembelajaran mengacu pada model
Richey dan Kleigy2009) yang meliputi tiga
tahapan utama, yaitu perencanaan, desain
produksi, dan evaluasi.

1. Perencanaan

Pada  tahap  perencanaan,  dilakukan
pengumpulan  informasi  melalui  studi
literatur untuk memahami  lebih dalam
mengenal  komunikasi  efektif, dengan
merujuk  pada  Rencana  Pelaksanaan
Bimbingan Klasika. Materi yang dipelajari
mencakup  topik-topik  seperti  Game
Kﬂmtmikemi.mﬂi Kommunikasi. Kebiasaan
Positif dan Buruk dalam Berkomunikasi.
Hal-hal yang Perlu Diperhatikan dalam
Berkomunikasi, Komunikasi Efektif, dan
Tips Komunikasi Efektif. Tujuan dari
tahapan ini adalah untuk memahami dasar-
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dasar  komunikasi dun mengidentifikasi
metode yang tepat dalam mengembangkan
fitur yang relevan dengan kebutuhan siswa
untuk  mengembangkan  keterampilan
komunikasi efektif’ di lingkungan sekoldh
dan kehidupan sehari-hari.

2. Desain Produksi

Setelah meninjau hasil studi literatur, desain
prototipe aplikasi dikembangkan. Hal ini
menjadi dasar untuk pembuatan prototipe
vang disesuaikan dengan kebutuhan siswa
dan guru. Untuk membuat konten materi
dalam aplikasi, materi yang - digunakan
diagmbil  dari Rencana  Pelaksanaan
Bimbingan Klasikal.

Desain antarmuka pengguna aplikasi ini
dibuat menggunakan perangkat lunak desain
Figma, Elemen multimedia yang digunakan
mencakup teks. audio. gambar. video. dan
animasi. Semua elemen ini  disesuaikan
dengan kebutuhan pembelajaran, bertujuan
untuk memfasilitasi interaksi yang efektif
dan menarik bagi siswa agar dapat lebih
memahami mater komunikasi.

3. Evaluasi

Evaluasi prototipe aplikasi dilakukan melalui
alpha testing yang melibatkan tim perancang.
Pada twhap ini. aplikasi digunakan secaru
imternal. untuk memastikan fungsionalitas
dan kelancaran antarmuka, serta kesesuaian
elemen multimedia seperti teks, audio,
gambar, video, dan animasi dengan tujuan
pendidikan komunikasi yang efekuf. Tim
perancang mengevaluasi setiap fitur aplikasi,
mengidentifikasi bug atau masalah teknis,
dan  memberikan umpan balik terkait
kemudahan penggunaan dan kualitas konten.
Hasil dari alpha testing ini digunakan untuk
melakukan perbaikan dan pengujian aplikasi
sebelum melanjutkan ke tahap uji coba
pengguna yang lebih luas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam  proses  perancangan  aplikasi
#lagoNgobrol, yang merupakan sebuah
aplikusi berbusis Android untuk
meningkatkan  keterampilan  komunikasi
siswa, lim  perancang  menggunakan
perangkat lunak desain  Figma untuk
menciptakan amarmuka yang menarik dan
fungsional. Nama #lagoNgobrol dipilih
untuk mencerminkan twjuan ulama aplikasi,
yaitn membantu siswa menjadi ahli dalam
berkomunikasi.

Sebelum merancang aplikasi ini. dilakukan
analisis terhadap aplikasi pendidikan yang
sudah ada, seperti Hybrid Mobile Sosiometri
(Khomarudin - et al, 2022). SIAP-BK
(Leksana. 2021) dan E-counseling (Jalil.
2021).  Analisis  ini bertujuan  untuk
memahami fitur-fitur  yang cocok untuk
pengguna, Berdasarkan temuan tersebut, tim
perancang  merancang  beberapa  fitur
unggulan  dalam aplikasi  #JagoNgobrol.
seperti modul  pembelajaran,  simulasi
berbasis AR. dan kuis interaktif. serta fitur
pendukung lainnya seperti  kustomisasi
maskot, mood harian, sarang tenang dan
pesan merpati yang dapat diakses oleh siswa,

Setelah  menentukan  fitur  yang akan
dikembangkan, tim perancang mienganalisis
Kebutuhan dari fitur yang ada. Analisis ini
mencakup Sunctional
starvboard, flowchart, dan class diagram.
Masing-masing dari elemen ini berfungsi
untuk mendefinisikan bagaimana aplikasi
akan beroperasi serta bagaimana interaksi
pengguna dengan aplikasi.

requirement,

1. Functional Requirement

Functional reguirement adalah  deskripsi
tentang fungsi-fungsi yang harus ada dalam
aplikasi  untuk  memenuhi  kebutuhan
pengguna. Mencakup semua tindakan yang
dapat dilakukan oleh sistem dan bagaimana
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sistem  tersebut  harus  beroperasi untuk
mencapal tujuan vang diinginkan (Mastan,
2021). Pada Tabel L. terdapat Functional
requirement  dari fitur  yang  akan
dikembangkan pada aplikasi #JagoNgobrol.

Tabel | Functional Requirement aplikasi

#lagoNgobrol
Fitur Funus)
Register Page Menvalidast duty registrigi

pengiing

Menampilkan prolil pengguna
Meny edinkun finuy Kustomisasi
maskot men ggunekan sistem poin
Akses cepal ke semuy fitur
Memberikan progress peaibelijitan
Siswa

Huome Page

Sehingga dapat membantu tim perancang
memahami alur pengalaman pengguna dan
merencanakan antarmuka dengun lebih baik
(Imbar et al,, 2021), Berdasarkan fimetional
reguivement yang sudah ada, tim perancang
membuat storyboard dibagi sesuai seene dari
aplikasi.

Storyboard pada Tabel 2 hingga Tabel 4
berfokus  padi alur awal aplikasi yang
memperkenalkan pengguna ke dalam sistem.
Dimulai dari Loading Page Scene pada Tabel
2 dengan menampilkan nama aplikasi.
slogan, dan animasi maskot. Selanjutnya,

Kustomisasi Mengubah penampilin muskir B . .
ey dinza pengguna diarahkan ke Register Page Scene
Memberikan virias koS- miscol pada Tabel 3 untuk memasukkan informasi
dalnm hentuk preget . v . e ; s
Modul Meny ajikan urer bestingkir dsim pribadi seperti numa dan NISN. Proses ini
Pembelaj gal bentuk ! diakhirt dengan Login Page Scene pada
Menyajikun kuis infenikiif dan | . h
simulusi berbusis Awemented Realiry Tabel 'l" di mana pengguna d-ﬂpill masuk
AR) menggunakan data yang telah didaftarkan.
Memberikan poin 3 akhir magers din =
kuis yang dijawab dengan beniar Tabel 2 Storybourd Loading Page Scene
Mol Hagtian Mesicanst mord penggune dengan Obiek Tsi Tink
formy pitihan mond beserta al y A — —
Menampuny mosd penggzuna T"""f Nm #lagoNgobrol N
iehunyak Vang mereki inginkan Aplikasi
Menampilkan mood ving sucif Text Slogan “Ngobrol agyil, -
ditembalikan pengguna konflik beres!
Saring Tenung  Menyediikan Llempal untuk pengguna Yuk mulat
menenangkan dirg serunys dengan
Menumpilkon animusi muskot yang #agoNgabrol”
Presan Merpaii ?ﬂqgfl;ﬁ:ﬁ Lt ‘ Animasi Jdle  Asset animasi -
¥ s e ;Jc:‘:iini: CRAF e BT Komi Happy Komi happy

Menyedinkian opsi untuk
menambahikan leman
MenyedigKan opsi untuk inemibuar
grp dengan leman

Dengan  berbagai fitur  ini, aplikasi
#lagoNgobrol diharapkan dapat menjadi alat
yang  efektif  dalam meningkalkan
keternmpilan komunikasi siswa.

2. Storvboard

Storyboard mermpakan representasi alur dari
interaksi  pengguna  dengan  aplikasi.
Storyboard ini  menggambarkan urutan
langkah-langkah  vang  akan  diambil
pengguna  saal menggunakan  aplikasi.

(Oraniaris) - Register Page

Tabel 3 Storvboard Regisier Page Scene
Ohjek Isi Link

Tt Numa m#lagoNgobrol”
Aplikas
Image Gambar komi -
Maskot happy
Texi “Namaky Komi -
perkenalan si burung
miaskot merpati,

namamu siapa’?"
Texibox Placeliolder -
Nt “Musukkan

aami lengkap”
Textbox Placeholder
NISN “Masukkan

NISN™
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Texiboy Placetolder
Password “Masukkan
password”
Burion Daftur_ Teks “Dafiar” Login Page

Tabel 4 Storvboard Login Page Scene

Olrjek Isi Link
Tew Numa #lagoNgobrol -
Aplikasi
Imeeye Gambar komi
Maskot duduk
Texr mascot “Scpertinya
mengenali Komi

mengenalimu,
cobi beritahuy
Komi kembali!”
Placeholder
“Masukkan
NISN™
Placeholder
“Masukkan
password”

Teks “Masuk™

Textbox

NISN

Burton Masuk Heme Page

Storyboard pada Tabel 5 hingga Tabel 7
menyajikan pengalamun pengguna dalam
mengelola profil dan tampilan awal aplikasi.
Pada Home Page Scene di Tabel 5, pengguna
disambut dengan informasi personal seperti
nama, foto profil. poin yang dimiliki. dan
fitur-fitur ntama aplikasi. Fitur personalisasi
dapat diakses melalui Edit Profile Page
Scene pada Tabel 6, yang menyediakan opsi
untuk mengubah data profil . serta pengaturan
volume. Proses pengeditan data  profil
didetailkan dalam Form Edit Profile Scene
pada Tabel 7, di mana pengguna dapat

Texr Poin

Total poin yang
dimiliki siswa

Selanjumya disebit HUD ( Head Up Display)

Image
Backgraund
Kustomisasi
Texi Nama
Komi

Image
Maskot
Buttem
Kustomisasi

Bunon Modul
Komumnikast
Efekuif

Progress Bar
Maodul

Butren Modul
Manajemen
Konilik

Progress Bar
Modul

Butten Mood

Hurian

Buton Sarang
Tenan

Butron Pesan
Merpati

Tustrasy
lLipangun din
langit

Nama preset
tampilan Konti
Gumbar preset
yang dipilih
Button uniuk
membuka burion
group preset
penampilan
Image assel icon
burton

Teks “Pengen
Ngaohrol Tapi
Malu™
Persentise
penvelesaian
maodul

Image assei icon
burnon

Teks “Berantem
Sama Teman™
Persentase
penyelesaiun
modul

lmage assel won
button

Tels “Mood
Harian™

Image aysel icon
button

Teks “Sarang
Tenang™

Tmgtge asset iwcon

‘hutton

Teks “Pesan
Murpati”

Muodul
Komunikasi

Mudul
Konflik

Maod Harian
Page

Surang
Tenang Page

Pesan
Merpati Page

Tabel 6 Storvboard Edit Profile Page Scene

memasukkan data baru seperti nama, kelas, Objek Isi Link
dan umur. Alur ini memberikan fleksibilitas HUD Display -
o ’ mformasi user
kepada pengguna untuk mengatur informasi ‘Butivm Edlfr Teks “Edit Form Edi
sesuai kebutuhan. Irofile Profil” Profite
Slider Valume  Stidier volume -
Tabel 5 Storvboard Home Page Scene dari deafen
Objek Isi Link sariipa penuh
Tmaage Profil Fote yung di- Ldit Profile
inpur siswa Page
Text Numa N yang di- Tabel 7 Staryboard Form Edit Profile Scene
inpur siswa Ohjek Isi Link
Image lcon Asetyung Texibox Placeholder -
Poit merepresentasi- Nama “Masukkan

fean s wang

Lengkap

Namg™




Nama belakang Penulis I dibk. judul 2 kata_..

Texthox Placehalder
NISN “Masukkan
NISNT
Texibox Placeholder
Passweord “Masulckan
Password"”
Teubox Kelas  Placeholder
“Masulkkan
Kelas™
Textboy Placetolder
U “Muasukkan
Umur™
Textbox lenis  Placeholder
Kelamin “Masukkan
lenis Kelamin™

Storyboard pada Tabel 8 hingga Tabel 12
berfokus pads  pembelajaran  di  dalam
aplikasi. Pada Modul Sceme di Tabel 8,
pengguna  diperkenalkan pada  berbugai
muteri belajar, Materi-materi tersebut dapat
dipilih di Materi Selection Scene pada Tabel
9, di mana pengguna dapat membuka modul
dan melanjutkan ke halaman materi, Materi
Scene pada Tabel 10 memuat konten belajar
seperti teks, gambar, video, atay animasi
yang disusun oleh guru. Setelah mempelajari
materi, siswa dapat mengerjakan soal di Kuis
Scene pada Tabel 11 untuk mengevaluasi
pemahaman mereka. Fitur inj diakhiri dengan
Simulasi  Scene  padu Tabel 13 vang
menggunakan AR untuk memberikan
pengalaman belajar yang interaktif.

Tabel 8 Storyboard Modui Scene

Objck 1sk Link

HUD Display
informati user
Shape vektor <

Burton Back Home Page

Inage Gambar komi

Muskot happy

Text “Ha Sobat Jago!

perkenalan Selamal datang

modul di Modul ,.."

Burtow Lanjut  Teks “Lanjut” Materi
Selection

Tabel 9 Storvboard Materi Selection Scene
Objek Isi Link
HUD DHsplay -
informis) Lser

Buton Back
Image
Maskot
Image Muodul

Informaticn

Buton Mater

Shapé vektor <
Gumbar kom
happy

Teks nama -
modul. progress
penyelesaian
Teks numa
mater dari guni

Heame Page

Mutteri Page

Tabel 10 Storvboard Materi Scene

Ohjek

Isi Link

HUD

Buiteon Back
Teve Nam
Materi

Tewz, Image,
Video atau
Autraasi
Butiem
Selesar

Display s
informasi user
Shape veklor <
Tels nama
materi dars gura
Minzri yung -
diisikan oleh
ury

Teks "Selesai”

Home Page

Muteri Sefect

Tabel 11 Storvboard Kuis Scene

Ohjek

Isi Link

HUD

Button Back
Texr Kuis
Image
Maskot

Text
Pertanyaan
Butren Radio
Jawzban

Buriem Jasab

Bunon
Selesal

Display =
informast user
Shape vekior < Hutne Page
“Kuis" -
Gumbar ko
bertunya

Pestanyaun yang
dibuat aleh gur
Burton radio -
vk el
jawaban
Menyinpin
jawaban ke
database

Teks “Selesal™  Muteri Sefecr

Tabel 12 Storybourd Simulasi Scene

Objek 1si Link
HUD Displuy -
informuss user
Bution Back Shupe vekior < Home Paye
Texe Simulasi “Simuolasi™ -
Image Gambar Komi -
Miskot Terbang
Butten Button untuk
‘Kamera mengescan

Sean Area

gimbir yang
akan menuilai
simulasi AR
Arean di kamera
untuk sistem
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Animast 3D
AR Komi

Audio Muteri

Texr Subtitle

Text
Pertanyaan
Burton Opsi
Simulasi

mengescaun
gambar
Animasi 3D
yang akan
diterapkan padi
fitr AR tipe
Murker-bayed
Aullo yung
dibuat oleh guru
untuk animasi
3D

Subtitle duri
animasi 3D AR,
Pertanyuan yang
dibugt oleh gury
Bunton yung
memainkan

simuliasi AR

vang berbeda
Burton Jawab  MemasukKan

Jawiban ke

database
Burton Teks "Selesai”
Selesai

Materi Select

Storyboard pada Tabel 13 hingga Tabel 16
menampilkan  fitur  yang  mendukung
emosionul dan komunikasi siswa. Mood
Hariun Scene pada Tabel 13 memungkinkan
siswa mencatat meod dan memberikan alasan
dari mood tersebut. Untuk membantu siswa
yang akan mulm  atay sudih o selesal
berkomunikasi, Sarang Tenang Scene di
Tabel 14 menyuguhkan animasi maskot yang
sedang  beristirahat.  Sedangkan  Pesan
Mermpati Scene di Tabel 15 menjadi tempat
komunikasi antar pengguna, baik melalui
chat pribadi maupun grup. Interaksi dalam
grup atau dengan teman dilakukan di Room
Char Scene pada Tabel 16, di mana pengguna
dapat mengirim pesan dan berkomunikasi.
Tabel 13 Storybocrd Mood Harian Seene
Objek 1si Link

HUD Display
informasi user

Buiton Baek  Shape veltor < Home Puge
Text Mood “Mood Hurian™

Harian

Image Gambar Komi -

Muskot Huappy

Burton 5 Mood:

Mond menangeis, sedih,

netral, marah,
SETLNE

Alasun mood
yang dapat diisi
oleh siswa

Burnen Menyimpin -
Simpan mood ke

databuse
Kalender Kalender

bulanan untuk
melihat mood

Butron Buton untuk -
Tambal menambabkain
Mood mood baru

Tabel 14 Storvboard Sarang Tenang Scene

Ohjek 1si Link

HUD Display -
informast user
Shape vektor <

Buaten Back Home Page

Texr Sarang “Sarang =
Tenang Tenang™
Animasi Animasi Komi -
Komi Tidur ying sedung

tidur

Tabel 15 Storvboard Pesan Merpati Scene

Ohjek Isi Link

HUD Display -
informasi user
Shape veklor <

Button Back Hote Page

Text Mood “Mood Haran™ -
Harian

Image teon Gambiar feon -
Pesan button Pesan
Merpati Merpati

‘Butiom Temaa  Butfon untuk -
mensmpilkan
chat dengan

temin

Button Grup. Button untuk -
menampilkan
chat grup

Buton Button untuk -

Tambah Char  menumbah
teman atau
membual grup

Bunen Button untuk Form

Tambah membuka form Tumbah

Teman tambah teman Temun

Button Buat Button untuk Form Buat

Grup membuat grup Grup
dengan teman

Button Chat Folo profil. Roomn Chett

nima, din chat
terbaru untuk
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masuk ke rogm
chat

Tabel 16 Storvboard Roomchat Scene

Ohijek 1si Link
Burton Back  Shape veklor<  Pesan
Memati
Image Profil  Gambur -
Teman identitas profil
leman
Bubble Text Bubble text yang
Siswi dikirim oleh
sIsWa
Bubble Text  Bubble text yang
Temun dikirim oleh
teman
Tevbex Char Tempat siswa -
untuk mengetik
pesan yang akan
dikirim

3. Flowchart

Flowchart adaluh diugram vang
menggambarkan alur kerju dalam aplikasi
secara visual dan sistematis. Diagram ini
berfungsi untuk menunjukkan umtan
langkah-langkah  yang harus  dilakukan
pengguna serta interaksi mereka dengan fitur
vang tersedia dalam aplikasi (Burhanuddin &
Sukirman, 2024), Dengan adanya Howchart,
tim perancang dapat memahami logika alur
sistem secara lebih jelas. Flowcharr juga
berperan dalam memastikan bahwa fitor
bekerju  sesuai  skenario  penggunaan.
Pembuatan flowchart dilakukan berdasarkan
ryboard yang telah dirancang, dan detail
visualisasinya dapat dilihat pada Gambar 1.

— i
ARl T
i E e

Gambar | Flowchart aplikasi #JagoNgobrol

user Siswi

4. Class Diagram

Class diagram adalah representasi statis dari
struktur  data dalam  aplikasi  yang
menunjukkan berbagai kelas dalam sistem,
atrbutnya. serta  hubungan antar  kelas.
Diagram- ini berperan penting dalam tahap
perancungan  perangkat  lunak  karena
membantu  tim  perancang  memahami
organisasi data, keterkaitan antar objek. serta
alur komunikasi antar kompenen dalam
aplikasi (Delima & Chrismanto. 2024). Tabel
17 menyajikan class dicgram untuk aplikasi
ftlagoNgabrol.

Tabel 17 Penjelasan Class Diagram aplikasi
Nima Relasi Kelerinoan
Student ke Asosias] Student dapat
Mewdule mengakses beberapa
Module yang telab
dibuat oleh gury dan
tizp Modide biss
‘ditkuti oleh banyak
Student, )
Student ke Asosinsi Student dapat
Quiz mengitkses beberapa
Quiz dan tap Quiz
bisa diikuti oleh
bunyak Student,
Studdent dupat
mengukses beberapa
Stmulation dan tiap
Simuliation bisa
diikuti oleh banyak
Student,
Student ke Asosiasi Student Japat
Pigeon mengirim dan
Message menerimia hinyak
Pesan Merpati din
tiap Pesan Merpati
bisa dikirim dan
diterima oleh
banyak Stedent.
Stirdent dipat
menambahkan dan
memiliki beberapu
Mood Harumn din
tizp Mood Hurian
dimiliki vleh situ
Student.

Student ke Asosinsi
Stmulation

Student ke Asosinsi
Daily Mood




10 Jurnal llmiah Multimedia & Komunikast, Vol 10 No. 1, Juni 2024, Hal 1-4

Setelah  melakukan
JSunctional
Sowehart, ddan class diagram, hasil utama
dari penciptnan  aplikasi  #JagoNgobrol
adaluh sebagai berikut:

1. Maskot

analisis  terhadap

requirement, staryboard,

Maskot adalah  elemen penting dalam
menciptakan identitas visual dan komunikasi
suatu produk atau or ganisasi. Menurut
Supriadi &  Adanti  (2021), maskot
merupakan representasi karakter yang dapat
mengekspresikan identitas dan filosofi dari
suatu brand. Maskot juga berfungsi sebagai
alat  komunikasi yang dapat  menarik
perhatian publik.

Pada Gambar 2, terdapat maskot yang dipilih
untuk aplikasi #lagoNgobrol yaitu burung
merpati yang dikenal sebagai pembawa
pesan. Nama maskot ini adalah KOML. yang
merupakan singkatan dari kata
"Komunikasi”. Maskot ini mencerminkun
tujudn uwtama aplikasi yaitu meningkatkan
keterampilan berkomunikasi siswa.

Gambar 2 Maskot aplikasi #lagoNgobrol

2. Warna

Dalany-aplikasi #lagoNgobrol, warna utama
yang dipilih adalah putih dan hijau dengan
saturasi rendah dapat dilihat pada Gambar 4.
Menurut - Mulyati  (2022), wama  putih
melambangkan kebebasan, keterbukaan, dan
kesucian. Dalam psikologi warna, putih
disnggap memberikan kesan bersih dan
segar, serta’ mampu meneiptakan suasana
vang nyaman bagi pengguna. Sementara itu,
warna hijau merupakan simbol dari alam

yang menyejukkan dan memberikan efek
relaksasi. Warna ini juga mencerminkan
ketenangan dan keseimbangan emosi, yang
penting dalam pembelajaran komunikasi.

Saturasi rendah bertujuan untuk menghindari
warna yang terlalu mencolok, sehingga
suasana  belajar terasa lebib tenang dan
nyamarn, Penggunaan kombinasi warna putih
dan  hijau  dalam  desain aplikasi  ini
diharapkan dapat menciptakan lingkungan
belajar yang positif dan mendukung interaksi
yang efektif antara siswa,

=FFEFFEF =FAFRFA #D2ECCH #998C7E

Gambar 3 Palet wama aplikasi
#lagoNgobrol

3. Typography

Font  yang digunakan dalam  aplikasi
#lagoNgobrol adalah Core Sans AR dan
Tafel Sans Pro seperti pada Gambar 5. Core
Sans AR merupakan font sans-seril dengan
tampilan  rounded yang sederhana. Font
tersebut digunakan untuk teks nama aplikasi
yaitu #lagoNgobrol. Sedangkan Tafel Sans
Pro. merupukan fonr sans-serif dengan gaya
modern. Font tersebut  digunakan untuk
keseluruhan aplikasi, dengan pembeda pada
ukuran font yang digunakan.

G Nand AR #JagoNgobrol
Negobirol any(l; koalilk baroa!
Yirk ikt aaeunya dongean
=lngalgebol

Tareh S Friv

Gambar 4 Font aplikasi #JagoNgobrol

4. Desain Akhir

Desuin akhir aplikasi #JagoNgobrol dibuat
berdasarkan rancangan  storyboard yang
sudah ada. Desain disesuaikan dengan
ukuran layar perangkat mobile. Karena
perangkat ini lebih terjangkau bagi siswa
SMP dan guru. sehingga aplikasi ini dapat
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diakses dengan mudah kapan saja dan di
mana saja. Desain ini mencakup semua fitur
yang telah dirancang, dengan fokus pada
antarmuka yang intuitif dan menarik. Setiap
elemen dalam desain akhir dipastikan
berfungsi dengan baik, sehingga pengguna
dapat dengan mudah mengukses semua fitur
di dalamnya. Desain akhir rancangan aplikasi
#lageNgobral dapat dilihat pada Gambar 5
sampai Gambar 16.

Alur  penggunaan  aplikasi  dimulai dan
Register Page seperti pada Gambar 5.
Pengguna akan disambut dengan animasi di
Loading Page. Selanjutnya sistem  akan
mengarahkan pengguna ke yegisrer untuk

mengisi form register. Jika sudah berhasil
register, pengguna ukan mengifmn sekali
lagi NISN dan password di form login untuk
masuk ke aplikasi. Jika data register atau
login yang dimasukkan tidak benar, maka
akan muncul notif wrong register.

Gambar 5 Register Page

Setelah pengguna berhasil login. sistem akan
secara otomatis mengarahkan mereka ke

Home Page. seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 6. Home Page berfungsi sebagai
pusat  navigasi utama  dalam  aplikasi
#lagoNgobrol, memungkinkan pengguna
untuk mengakses fitur yang disediakan, Fitur
yang dapat diakses, disajikan dalam bentuk
button, mulay dari profile, customization
mascol, modul pembelajaran, Mood Harian.
Sarang Tenang dan Pesan Merpati.

Salah satu fitur menarik yang tersedia adalah
Customization. Mascor. Dalam  fitur  ini.
pengguna dapat menekan button
customization untuk memilih preset tampilan
maskot yang diinginkan dengan membeli
menggunakan poin yang dimiliki,

Home Page

Gambar 6 Home Page

Penggunan dapat mengakses Profile Page
dengan menekan button profile yang terletak
di Home Page. Setelah tombol ditekan,
sistem akan membuka Profile Page. seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 7. Hulaman
ini menampilkan informasi pengguna, seperti
nama, foto profil, dan informasi lainnya. Jika
pengguna ingin memperbarui informasi akun
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mereka, tersedia button Edir Profile untuk
membuka form edit profile. Melalui form ini,
siswa dapat memperbarui data mereka.
seperti nama, foto profil, dan lainnya.

Profile Page

e Bt i $are

Gambar 7 Profile Page

Siswa dapat mengakses Modul Komunikasi
dengan menekan burton modul komunikasi
di Home Page, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 8. Setelah masuk ke dalam modul,
siswa akan disambut dengan fampilan awal
pada welcome modute. Dari sini. siswa dapat
memilih materi yang terbuka dan melihat
progress pembelajaran pada mareri select.
Pada Gambar 8, terdapal materi awal, yaitu
Pengertian Komunikasi, Elemen Komunikasi
dan Fungsi Komunikasi. Kemudian pada
Gambar 9, terdapat materi Kebiasaan Positif
dan Negatit ~ Komunikasi.  Perilaku
Komunikasi, dan Hal Penting Komunikasi.
Terakhir pada Gambar 10, disajikan maten
Tips Dasar Komunikasi.

Sistem dirancang agar setiap materi hanya
dapat dipelajari setelah siswa menyelesaikan
materi sebelumnya. Setiap menyelesaikan

materi, siswa akan mendapatkan poin yang
dapat dipakai untuk membeli kostum. Siswa

juga dapat melihal progréss penyelesaian

modul mereka. sehingga siswa akan lebih
tertantang untuk menyéelesaikan materi dan
mengasah kemampuan komunikasi mereka.

Module Communication
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Gambar 9 Module Communication 2

Module Communication

Gambar 10 Module Communication 3

Pada Gambar 11 dan Gambar 12. terdapat
fitur kuis  dan simulasi yang merupakan
lanjutan dari modul pembelajaran. Kuis dapat
terbuka setelah semua materi diselesaikan,
sedangkan simulasi dapat diakses setelah
kuis  selesai. Keduanya bertujuan  untuk
mengevaluasi  pemithaman  siswa dan
memberikan pengalaman  kepada siswa
dalam menghadapi beberapa contoh keadaan
saut berkomunikasi.

@uiz Communication

Gambar 11 Quiz Communication

Simulation

Gambar 12 Simmulation

Pada Gambar 13. terdapat fitur pendukung.
yaitu Sarang Tenang yang dapat dibuka dari
Home Page. Sistemn akan menampilkan
animasi KOMI yang sedang tertidur. Fitur ini
bertujuan untuk menenangkan siswa yang
akan berkomunikasi dan  sudah  selesai
berkomunikasi, Jika pengguna sudah merasa
cukup tenang , mereka dapat keluar dari fitur.

Sarang Tenang

Vg Tommry

Gambar |3 Sarang Tenang
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Pada Gambar 4. terdapat fitur pendukung.
yaitu Mood Harian yang dapat dibuka dan
Home Page. Siswa akan disambut dengan
maskot KOMI yang menanyakan moaod
mereka saat ini. Siswa dapat memilih suldh
satu dari lima mood, yaitu menangis, sedih,
biasa saja. marah dan senang. Setelah
memilih, siswa dapal mencatat alasan kenapa
memilih mood tersebut. Kemudian sistem
akan menyimpan meod  tersebut  dan
menampilkannya di mood log,

Mood Harian

Gambar 14 Mood Harian

Pada Gambar 15 dan Gambar 16, terdapat
fitur pendukung yaitu Pesan Merpati yang
dapat dibuka dari Home gae. Fitur ini
memungkinkan pengguna untuk mengirim
dan menerima pesan secara real-time baik
kepada teman maupun grup. Pengguna dapat
menambah teman dengan mengisi form add
Sriend, sedangkan untuk memboat  grup,
mereka dapal mengisi form create group.
Dengan fiwr ini, diharapkan siswa dapat
berkomunikasi lebih aktif, baik di dalam
maupun di luar lingkungan belajar.

Pesan Merpati

Gambar 15 Pesan Merpati Teman

Pesan Merpati

P ko ot v bt A it g s

Gambar 16 Pesan Merpati Grup

5. Alpha Testing

Setelah  perancangan  desain
#lagoNgobrol. dilakukan alpha resting untuk
menguji  fungsionalitas  dun  memastikan

aplikasi

bahwa aplikasi  berjalan  sesuai  dengan
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rancangan: Pengujian ini dilakukan secara
internal oleh tim perancang. Fokus utama
dalam alpha testing mencakup uji coba
terhadap fitur aplikasi. Hasil untuk alpha
testing disajikan pada Tabel 20,

Tabel 18 Alpha  Testing  aplikasi
#lagoNgobrol
Fitur yang Aspek Kriteng Haxil
[ Penujion Kebethusiliin

Reyiier Paye Lyes dipnl Sesunl
TN IE forhf

IR lutu dersimpan

Penggnnu dopat | Lopin hethusil | Segum
masuk dongin dengan NISN

Loy Yage

NISN dlary dan password
ppassword
Home Page Nuvignsi ke Novigisi Sestud

sctiii fitue berthingsi
¥ sl clengin btk

Frafile Puge Profil dupia Sesuw
dililinr dan

mengedit profil | diedit

Cresromization Penggunn dupat | Kostusitdupat | Sedtiw

M anermili dan dipiliby dim.
mgmbeli skt
kst skt | berubial
Maotlul Matan dapar Muaters ribuka | Sesow
Pembetaarn dinkszs wecara SCKUR) UTUED
beturhtr
Quir Kulis tersedia Kuis munclil Seitim
Conpmunisiatiag | selelih mpdul sote Jily musdul
schesui <elesni
Stmidation Simtilin| Similasi Sesuu
Commumearion | jersedis serelal | muncnt seelsh
ks setesas fen 15 sedesse
Mood Tirin Pengguny dupat | Mood harian Sedim
ek berhasil
atd haran litweni b b
Samng Tening IFtur pene g Animsi Sestu
dupat dinkses berjutan
déngin porml
Tesun Merpali Frenggunn daput | Pesan bethasil | Sespar
meng i A Wikarim dik
LR diterir
e
Tusmbah Teaun | Pengguiudipal | T dus Sequis
& Grup rembal grup bechusil
e ckan litutibnily

memnbiil grup

Hasil alpha testing menunjukkan bahwa
seluruh Fitor desain aplikasi #lagoNgobrol
berfungsi sesuai dengan perancangan yang
telah dibuat.

SIMPULAN

Penelitian  Ini
terobosan dalam  pendekatan perancangan
keterampilan’ komunikasi siswa melalui

menghasilkan  sebuah

aplikasi #JagoNgobrol. Aplikasi ini tidak
sekadar menjadi media pembelajaran,
melainkan merupakan solusi komprehensif
umtuk  mengatasi  berbagai  tantangan
komunikasi di lingkungan sekolah.

Keunggulan utama aplikasi terletak pada
desain yang inovatif, mencakup litur-fitur
seperti simulasi augmented reality, sistem
mood harian, dan fitur pesan terenkripsi yang
memberikan pengalaman belajar yang aman
dan menarik. Penggunaan maskot KOMI dan
desain antarmuka yang ramah pengguna turut
mendukung  motivasi  siswa dalam
mengembangkan kemampuan komunikasi
mereka.

Temuan penelitian  menunjukkan  bahwa
integrasi teknologi digital dengan metode
pembelajaran  aktif dapat secara  efektif
mengatasi  hambatan  komunikasi  yang
selama ini dihadapi siswa. Penelitian ini
membuka peluang bagi perancangan model-
model pembelajaran serupa di masa depan.
dengan fokus pada pemanfaman teknologi
untuk meningkatkun keterampilan soft skills
siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah
petlunya  dukungan berkelanjutan  dari
institusi  pendidikan  dulam  mengadopsi
pendekatan inovatif yang memanfaatkan
teknologi digital sebagai sarang
pengembangan potensi siswa.,
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