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ABSTRACT
Current learning requires interactive media for students to improve social skills. The purpose of this study was to determine whether there was an increase in students' social skills in the experimental class that participated in learning using the Khan Academy Kids application compared to the control class. This study used a quantitative design with an experimental approach. The study was conducted using two groups, namely the experimental group that used the Khan Academy Kids application and the control group that followed conventional learning. The subjects of this study were 60 3rd grade elementary school students at SDN Sunter Jaya 07 Jakarta. They were divided into two groups: one experimental group that used Khan Academy Kids and one control group. There was a significant increase in students' social skills in the experimental class that participated in learning using the Khan Academy Kids application, compared to students in the control class that followed conventional learning. This increase was seen from the results of the average pre-test and post-test scores, Experimental Class: from 58.2 to 78.6 while Control Class: from 56.5 to 70.3. Aspects of social skills that experienced improvement included communication, cooperation, empathy and self-control.
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ABSTRAK
Pembelajaran saat ini memerlukan media yang interaktif bagi siswa untuk meningkatkan social skill, Tujuan penelitian ini untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan social skill siswa di kelas eksperimen yang mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi Khan Academy Kids dibandingkan kelas kontrol. Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Penelitian dilakukan dengan menggunakan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi Khan Academy Kids dan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. Subjek penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar kelas 3 di SDN Sunter Jaya 07 Jakarta yang berjumlah 60 siswa. Mereka akan dibagi menjadi dua kelompok: satu kelompok eksperimen yang menggunakan Khan Academy Kids dan satu kelompok kontrol. Terdapat peningkatan signifikan social skill siswa di kelas eksperimen yang mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi Khan Academy Kids, dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil skor rata-rata pre-test dan post-test, Kelas Eksperimen: dari 58.2 menjadi 78.6 sedangkan Kelas Kontrol: dari 56.5 menjadi 70.3. Aspek keterampilan sosial yang mengalami peningkatan meliputi komunikasi, kerja sama, empati dan pengendalian diri.
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A.	Pendahuluan 
Dalam dunia pendidikan, inovasi menjadi kunci penting untuk menghadapi tantangan perkembangan zaman yang terus berubah (Putri et al., 2024). Salah satu aspek yang mengalami perkembangan pesat adalah metode pembelajaran (Kuzmenko et al., 2023). Teknologi yang semakin canggih kini membuka peluang besar bagi pendidikan untuk bertransformasi, termasuk dalam hal cara mengajar dan cara belajar (McDiarmid & Zhao, 2023). Pembelajaran interaktif adalah salah satu inovasi terbaru yang menawarkan pendekatan baru dalam proses belajar-mengajar (Bush et al., 2009).
Pembelajaran interaktif mengacu pada metode yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar (Kennewell et al., 2008). Dibandingkan dengan pendekatan tradisional yang lebih bersifat pasif, di mana siswa hanya mendengarkan penjelasan dari guru (Herawati et al., 2023), pembelajaran interaktif memanfaatkan teknologi untuk menciptakan suasana yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa (Mehlenbacher et al., 2000). Teknologi memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih dinamis antara siswa, materi pembelajaran, dan juga guru (Chi, 2009). Dengan menggunakan perangkat digital seperti aplikasi pendidikan, perangkat lunak interaktif, serta platform online (Wang et al., 2009), siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai peserta aktif yang berinteraksi langsung dengan materi melalui berbagai kegiatan yang dirancang untuk merangsang pemikiran kritis dan keterlibatan mereka (Gan et al., 2015).
Selain aspek kognitif, pembelajaran interaktif juga berpotensi meningkatkan social skills siswa (Nurita et al., 2024). Dalam pembelajaran berbasis teknologi, siswa diajak untuk berkolaborasi dalam kegiatan kelompok, berdiskusi, serta saling memberikan umpan balik, yang merupakan bagian dari keterampilan sosial yang sangat penting untuk perkembangan pribadi mereka (Herlina et al., 2025). Pembelajaran interaktif yang melibatkan berbagai elemen seperti permainan, simulasi, atau tantangan yang harus diselesaikan bersama-sama membantu siswa untuk mengasah kemampuan komunikasi, kerja sama, serta empati terhadap orang lain (Riana et al., 2025). 
Di era digital saat ini, perkembangan teknologi memberikan dampak besar pada dunia pendidikan (Saykili, 2019). Salah satu inovasi yang hadir dalam dunia pendidikan adalah aplikasi pembelajaran digital yang interaktif (Hanna, 2019); (Omonayajo et al., 2022). Salah satu aplikasi yang sedang berkembang dan digunakan oleh banyak sekolah di Indonesia adalah Khan Academy Kids. Aplikasi ini menawarkan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif untuk anak usia dini, dengan berbagai materi yang mencakup berbagai bidang pelajaran (Sya & Arief, 2025); (Sidabutar & Munthe, 2022).
Selain meningkatkan kemampuan akademik, pembelajaran yang interaktif juga memiliki potensi untuk mengembangkan social skills siswa (Badriya et al., 2024). Keterampilan sosial, seperti kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan memahami perasaan orang lain, merupakan kompetensi penting yang harus dimiliki oleh setiap anak, terutama pada tingkat sekolah dasar (Dinda Putri et al., 2016). Oleh karena itu, penting untuk mengkaji apakah implementasi pembelajaran interaktif melalui Khan Academy Kids dapat berkontribusi terhadap peningkatan keterampilan sosial siswa, penelitian ini berkontribusi dalam bidang  ilmu pengetahuan teknologi, sosial dan budaya (Maulidya et al., 2024).
B. Metode Penelitian 
Penelitian dilakukan dengan menggunakan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi Khan Academy Kids dan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. Subjek penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar kelas 3 di SDN Sunter Jaya 07 Jakarta yang berjumlah 60 siswa. Mereka akan dibagi menjadi dua kelompok: satu kelompok eksperimen yang menggunakan Khan Academy Kids dan satu kelompok kontrol.
Instrumen yang digunakan berupa tes keterampilan sosial yang mencakup empat aspek: komunikasi, kerja sama, empati, dan pengendalian diri.
Prosedur Penelitian dilakukan dengan  Tahap Persiapan dengan Penyiapan aplikasi Khan Academy Kids, pembagian kelompok, dan pemberian angket awal untuk mengukur keterampilan sosial siswa. Tahap Pelaksanaan dengan penggunaan aplikasi Khan Academy Kids dalam pembelajaran selama 8 minggu, dengan kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran interaktif, sementara kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional.  Tahap Evaluasi dengan pengukuran kembali keterampilan sosial siswa setelah 8 minggu menggunakan angket, observasi, dan wawancara

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
1. Hasil Analisis Kebutuhan
Perkembangan teknologi pendidikan telah membuka peluang bagi guru untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa sekolah dasar (Ariowibowo et al., 2024). Salah satu aplikasi yang populer dan ramah anak adalah Khan Academy Kids, yang menawarkan berbagai aktivitas pembelajaran yang bersifat personal dan interaktif. Namun, tantangan di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa di sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam berinteraksi sosial, seperti bekerja sama dalam kelompok, berbicara sopan, menunggu giliran, dan menyelesaikan konflik secara damai (Celina et al., 2024). Padahal social skills sangat penting dikembangkan sejak dini karena menjadi fondasi bagi keberhasilan akademik dan kehidupan sosial anak di masa depan (Kamila et al., 2024).
Berdasarkan observasi awal dan kajian literatur, ditemukan beberapa masalah berikut:
a. Banyak siswa SD kurang memiliki kesempatan belajar yang melibatkan interaksi sosial secara aktif dan terstruktur.
b. Pendekatan pembelajaran konvensional di beberapa sekolah masih bersifat individu dan pasif, tidak menekankan pada kolaborasi atau kerja sama.
c. Guru belum secara optimal memanfaatkan teknologi pembelajaran interaktif untuk mendukung pengembangan social skill siswa.
d. Penggunaan Khan Academy Kids masih terbatas pada pembelajaran literasi dan numerasi, belum dikaitkan dengan peningkatan keterampilan sosial siswa secara eksplisit.
Kebutuhan  stakeholder baik guru, siswa maupun sekolah dapat dilihat pada tabel berikut : 

Kebutuhan Stakeholder (Guru, Siswa, Sekolah)
	Stakeholder
	Kebutuhan

	Guru
	Media pembelajaran yang mudah digunakan, interaktif, dan dapat mendukung pembelajaran sosial-emosional.

	Siswa
	Pembelajaran yang menyenangkan dan memungkinkan mereka berinteraksi, bekerja sama, dan belajar dari teman.

	Sekolah
	Program pembelajaran yang mendukung pengembangan karakter dan keterampilan sosial.




Tujuan Analisis Kebutuhan yang dilakukan oleh tim Peneliti di SDN Sunter 07 Jakarta untuk :
a. Mengidentifikasi sejauh mana Khan Academy Kids dapat diimplementasikan dalam konteks pembelajaran sosial di SD.
b. Mengkaji fitur-fitur dalam Khan Academy Kids yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung pengembangan keterampilan sosial siswa.
c. Menentukan desain pembelajaran interaktif yang relevan dan efektif untuk meningkatkan social skill.
d. Menyediakan dasar pengembangan instrumen evaluasi social skill yang sesuai untuk siswa SD.
Hasil wawancara guru menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam bekerja sama saat kegiatan kelompok. Observasi kelas menunjukkan kurangnya aktivitas pembelajaran yang melatih empati, komunikasi, dan kerja tim. Berdasarkan analisis kebutuhan di SDN Sunter Jaya 07 Jakarta Utara, maka:
a. Penelitian perlu mengembangkan strategi implementasi Khan Academy Kids yang tidak hanya untuk konten akademik, tetapi juga untuk kegiatan berbasis kelompok atau interaksi sosial.
b. Perlunya desain eksperimen yang mengukur efektivitas penggunaan aplikasi ini terhadap perkembangan keterampilan sosial siswa.
c. Instrumen pengumpulan data harus mencakup aspek observasi perilaku sosial, angket guru, dan refleksi siswa.

2. Hasil Pre Test Social Skill
Penelitian ini bertujuan mengukur kemampuan awal keterampilan sosial (social skill) siswa sebelum diberi perlakuan (treatment) menggunakan aplikasi Khan Academy Kids. Aspek social skill yang diukur meliputi Komunikasi, Kerja sama, Empati dan Pengendalian diri. Berikut hasi deskripsi Statistik Pre- Test dapat dilihat pada tabel berikut :
Rekapitulasi Skor Pre-Test
	Kelas
	N
	Skor Tertinggi
	Skor Terendah
	Rata-rata (Mean)
	Std. Deviasi

	Eksperimen
	30
	75
	40
	58.2
	9.84

	Kontrol
	30
	72
	38
	56.5
	10.12



1. Distribusi Frekuensi Skor Pre-Test
	Interval Skor
	Frekuensi (Eksperimen)
	Frekuensi (Kontrol)

	70 - 79
	4
	3

	60 - 69
	9
	8

	50 - 59
	10
	11

	40 - 49
	7
	8

	< 40
	0
	0



Analisis Deskriptif
Rata-rata skor pre-test kelas eksperimen (58.2) dan kontrol (56.5) relatif seimbang, menunjukkan kedua kelompok berada pada level pengetahuan yang setara sebelum perlakuan diberikan. Sebagian besar siswa berada di rentang nilai 50-69. Standar deviasi kedua kelas menunjukkan penyebaran data yang homogen (Eksperimen = 9.84, Kontrol = 10.12). Tidak ada siswa yang memperoleh skor di bawah 40. Gürbüz & Özyürek (2020) menyatakan bahwa kemampuan sosial siswa sekolah dasar di lingkungan pembelajaran konvensional cenderung terbatas karena kurangnya aktivitas kolaboratif dan visualisasi interaktif. Hal ini disebabkan oleh dominasi metode pembelajaran berbasis ceramah yang kurang melibatkan siswa dalam pengalaman sosial kontekstual (21)
Interpretasi Awal
Kemampuan awal siswa dalam memahami materi keberagaman budaya masih tergolong sedang-rendah. Baik kelas eksperimen maupun kontrol memiliki sebaran nilai yang relatif seragam sehingga layak untuk dilakukan perlakuan (treatment) media pembelajaran yang berbeda. Diperlukan intervensi media pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan pemahaman konsep dan sikap interkultural siswa. Media  interaktif berbasis aplikasi mampu memfasilitasi pembelajaran sosial-emosional dengan memperkaya interaksi visual, audio, dan simulasi kolaboratif yang sulit dicapai dalam pembelajaran tradisional (Ramadani et al., 2025).
3. Rekapitulasi Skor Post-Test
	Kelas
	N
	Skor Tertinggi
	Skor Terendah
	Rata-rata (Mean)
	Standar Deviasi

	Eksperimen
	30
	92
	65
	78.6
	7.12

	Kontrol
	30
	80
	60
	70.3
	6.84



Berdasarkan tabel tersebut dapat diinterpretasi bahwa terdapat peningkatan signifikan pada rata-rata skor post-test untuk kedua kelas, terutama pada kelas eksperimen (dari 58.2 ke 78.6).
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Khan Academy Kids efektif dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa.
Standar deviasi menurun, menunjukkan bahwa penyebaran nilai semakin homogen — siswa lebih merata dalam kemampuan sosial setelah perlakuan.
2. Distribusi Frekuensi Skor Post-Test
	Interval Skor
	Frekuensi (Eksperimen)
	Frekuensi (Kontrol)

	90 - 100
	5
	0

	80 - 89
	10
	5

	70 - 79
	10
	12

	60 - 69
	5
	10

	< 60
	0
	3



Berdasarkan tabel tersebut dapat diInterpretasi bahwa Kelas eksperimen didominasi oleh skor tinggi (80–100), menunjukkan dampak positif dari pembelajaran berbasis aplikasi interaktif. Kelas kontrol juga mengalami peningkatan, namun tidak sekuat kelas eksperimen — hanya sebagian kecil siswa mencapai skor di atas 80. Tidak ada siswa kelas eksperimen yang mendapatkan skor di bawah 60, menunjukkan peningkatan menyeluruh keterampilan sosial.
4. Analisis Perbandingan Pre-Test dan Post-Test
	Kelas
	Rata-rata Pre-Test
	Rata-rata Post-Test
	Selisih

	Eksperimen
	58.2
	78.6
	+20.4

	Kontrol
	56.5
	70.3
	+13.8



Berdasarkan hasil Analisis Perbandingan Pre-Test dan Post-Test dapat diInterpretasi bahwa  Kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 20.4 poin, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya naik 13.8 poin. Hal ini mengindikasikan bahwa intervensi Khan Academy Kids berkontribusi signifikan terhadap perkembangan keterampilan sosial siswa.
Penggunaan  aplikasi berbasis animasi dan interaktif secara signifikan memperkuat perkembangan keterampilan sosial siswa usia dini, terutama dalam aspek empati dan kerja sama (Putri et al., 2024).
Khan Academy Kids, sebagai platform pembelajaran adaptif, menyediakan aktivitas berbasis narasi yang mendorong siswa untuk terlibat dalam dialog, pemecahan masalah kolaboratif, dan refleksi sosial.

E. Kesimpulan
Terdapat peningkatan signifikan social skill siswa di kelas eksperimen yang mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi Khan Academy Kids, dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional.
Peningkatan tersebut terlihat dari hasil skor rata-rata pre-test dan post-test, Kelas Eksperimen: dari 58.2 menjadi 78.6 sedangkan Kelas Kontrol: dari 56.5 menjadi 70.3. Aspek keterampilan sosial yang mengalami peningkatan meliputi komunikasi, kerja sama, empati dan pengendalian diri. 
Pembelajaran menggunakan media digital interaktif seperti Khan Academy Kids mampu menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, naratif, dan adaptif, yang mendorong partisipasi aktif siswa dan pengembangan keterampilan sosial secara alami. Khan Academy Kids layak diimplementasikan secara lebih luas di sekolah dasar sebagai alternatif strategi pembelajaran yang mendukung pengembangan keterampilan sosial sejak dini.
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