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MOTTO 

 

"Dengan tekad yang kuat, kerja maksimal, dan doa yang tulus, tak ada yang tak 

mungkin." 
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INTISARI 

 

Pendidikan bahasa Inggris adalah hal penting bagi siswa di era modern ini. 

Kebutuhan akan kemampuan berbahasa Inggris terus meningkat seiring dengan 

perkembangan globalisasi dan teknologi. Namun, pengenalan bahasa Inggris pada 

tingkat sekolah dasar masih perlu ditingkatkan, terutama di SD Kanisius 

Condongcatur. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran yang masih tradisional kurang menarik minat siswa, serta kesulitan 

dalam memfasilitasi pembelajaran bahasa Inggris yang kreatif dan interaktif. 

Perancangan game visual novel berbahasa Inggris menjadi alternatif yang 

menarik. Game visual novel memiliki potensi untuk meningkatkan minat siswa dan 

memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik. Dengan menggunakan 

game engine Ren'Py berbasis Android, siswa dapat belajar bahasa Inggris dengan 

cara yang lebih interaktif, melalui cerita yang menarik dan fitur interaktif yang 

menggugah minat mereka. Pengembangan game visual novel ini akan berfokus 

pada materi yang sesuai dengan kurikulum kelas 5 SD, sehingga mendukung tujuan 

pembelajaran yang lebih kontekstual. 

Penelitian ini melalui tahap pengumpulan data, analisis, perancangan game, 

dan ujicoba, dan diintepretasikan menggunakan skala Likert. Hasil dari penelitian 

pengembangan ini menyatakan bahwa game visual novel digunakan dengan nilai 

sebesar 85.39% layak sebagai media belajar bahasa inggris untuk siswa kelas 5 SD 

KANISIUS CONDONGCATUR. 

Kata kunci : Game, Bahasa inggris, visual novel, Ren’py 
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ABSTRACT 

 

English language education is crucial for students in the modern era. The 

demand for English language proficiency continues to rise alongside globalization 

and technology advancements. However, the introduction of English at the 

elementary school level still requires improvement, especially at SD Kanisius 

Condongcatur. The results of interviews with teachers indicate that traditional 

teaching methods are less engaging for students, and there are difficulties in 

facilitating creative and interactive English language learning. 

Designing an English language visual novel game presents an attractive 

alternative. Visual novel games have the potential to increase student interest and 

provide a more engaging learning experience. By utilizing the Android-based 

Ren'Py game engine, students can learn English in a more interactive way, through 

engaging stories and interactive features that pique their interest. The development 

of this visual novel game will focus on materials aligned with the 5th-grade 

curriculum, thereby supporting a more contextual learning approach. 

This research involves data collection, analysis, game design, and testing, 

interpreted using Likert scale. The results of this development research indicate that 

the English language visual novel game is deemed suitable for use with a value of 

85.39% as a learning medium for 5th-grade students at SD Kanisius Condongcatur. 

Keyword: Game, English language, visual novel, Ren’py


