BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan bahasa Inggns merupakan salah satu mata pelajaran yang
penting bagi anak-anak sekolah dasar karena di era sekarang kebutuhan untuk bisa
berbahasa Inggris terus meningkat. Dan akan sangat ketinggalan sebuah informasi
jika tidak menguasai dan mengerts dalam berbahasa, Inggris [1]. Memberikan
pendidikan bihass Inggris untuk sisws sekolsh disar bertujuan untuk
lmfmpﬂrkﬂh’n tun ' dosar dalam berbahosa inpgns. D7 sekolah dasar, Bahasa
IW digunakan sebugai bahasa interaksi dengan temm-teman. Topik yang
m'm'kﬂt dengan situnsi kehidupan sehumbﬂi. Ilﬂ]iu'nﬁ bahwa siswa akan
dilatih untuk bertukar pikiran dengan teman-teman mqtkadlhm Bﬂ:ﬁ;ﬂ Inggris,
schingga mereka tidak akan mersa kesulitan dalam mengucapkan kata-kata dalam
bahasa tersebut [2]

5D Kanisius Condongeatur adalah salah satu lembaga pendidikan sekolah
dasar yang ada di Condongeatur. Pada siswa kelus 5 di'sekolah ini menggunakan
kurikulum 2013 sebagai program pendidikan. Kurikulim 2013 menekankan pada
pﬂmbmgm keterampilan berbahasa secara kontekstual dan terpadu. namun

implementasinya di sekols kitfang maksimal. Berdasarkan hasil wawancara
hersama guru 5D Kmmm;;uju bahasa Inggns untuk kelas 5 bahwa
media pmﬁﬁpmmﬁm adalah hanys menggunakan buku paket dan
menggunakan kartu bergambar danpen}mnpﬂmwﬂmgm metode ceramah.
Karena penggunoan media pembelajaran yang masih trdisional guru mengalami
kesulitan unfuk membuat siswa tertank penyampaian materi. Dan karena hal

tersebut, nilai rata-rota pads mata pelajaran bahasa Inggris siswa kelas 5 di 3D
Kaonisius Condongeatur cenderung rendah. Dan dan nilai tersebut dapat dilihat
bahwa minat siswa terhadap pelajaran bahasa Inggris sangat kurang.



Dalam meningkatkan kertarikan siswa dalam pembelajaran, salah satu
solusinya adalah dengan mengpunakan pame edukasi sebagai media pembelajamn
bahasa Inggris. Game dopat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa karena
game dapat membuat siswa merasa terlibat dan tertank dalam proses pembelajaran
[3]: Game juga dapal membantu siswa dalam mengaplikasikan keterampilan
berbahasa secara kontekstual dan terpadu dalam situasi yang sesuai dengan
kehidupan sehari-hari.

Visual novel, sehagai bentuk permainan iiteraktif berbasis namasi,
mmwaﬂ:qu ]illHSI ontuk menjadi medit pembelsfaran bahasa Inggris yang
mnq{&dﬂﬂﬁkﬂﬂ MMdMan elemm cerita, gnn‘liqr dan interaksi,
mienciplakon pengalaman yang imersif bagi pemain. Dalam konteks ini,
perancangan sebush gamevisual novel sebagai n'ﬂ'ﬁu ;ﬂnhﬁljmbnhns.a Inggris
untuk siswa kelas 5 SD di Sekolash Kanisius cmmmm ﬁh\-an dan

Pemilihan platform Android dan penggunaan game engine Ren'Py untuk
pmnblllhn game dalam penelitian ini didssarkan pada pertimbangan penting.
'l‘u'hma:m, Android adalah sistem operasi yang sangat luas digunakan, dengan
mayoritas perangkat seluler di seluruh dunia menjalankannya. Ini berarti gnme yang
dikemsbungkan unfuk Android memiliki potensi untuk mencapa audiens yang luas.
termasuk siswa kelis § SD Kanisius Condongcatur, Platform ini juga sesuai dengan
kebutuhan praktis, karena siswa dan guru memiliki akses ke perangkat Android,
ﬁmﬂlWﬂﬂﬂﬁLﬁﬁmuﬂgmw untuk mengakses dan
menggunakan game dampnm@nh.

Penggunaan game engme RenPy dipiih kiarena kemampuannya dalam
mengembangkan visual novel interaktif. Ren'Py telah terbukti efektif dalam
menciptakan pengalaman naratif vang mendalam dan interaktif. Dengan kombinasi
elemen cerits, gambar, dan dialog yong dapat disbah oleh pemain. Ren'Py
memberikan alat yang kuat untuk mengintegrasikan pembelajaran bahasa Inggns
ke dalam konteks yang menank dan menantang. Ini adalah pilihan yang ideal untuk

menciptakan game yang tidask hanya menghibur, tetapi jugs efektf dalam



membantu siswa kelas 5 5D meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka.

Berdassrkan dari permasalah yang telah diuraikan distas, penulis akan
perancangan sebuah game visual novel sebagai media pembelajaran dengan
menggunakan game engine Ren'py. Dimana siswa akan disuguhkan sebuah eerita
dalem bahasa inggris dan juga menyvediakan beberapa pertanyaan yang sesual
dengan buku pembelajaran yang dipakai olehguru SD Kanisius sebagai sumbernya.
1.2 Rumusan Masalah

Dilihat dari pencabaran latar belakang sehelumnya maka dapat dihasilkan
suatu permasalahan yang akan diselesaikan yaitu Bagaimana kelayakan media
game visual novel sebagai medin pembelajaran bahasa Inggris untuk meningkatkan
minal siswa dan respon siswa terhadap game visual novel sebagai media game
engine Ren'Py pada siswa kelas 5 SD Kanisius Condongeatur,

1.3 Batasan Masalah

Batasan rmasalah mi akan membantu penolis untuk mengarahkan dan

‘memiokuskan penclitian, sehingga hasil penclitian dapat lebih spesifik dan terarah.

Unituk penelitian ini butnsan mosalah vang dapl:tﬂmhn adalah sebagai

L Penniu;mn mumba.hui teniang pembuatan game visual novel hahasa Ingpris
lﬂl@: W“ﬂigme RenPy.

Penelition ::uuﬁn[lu fentang penggunaan game wvisunl sebagai media

pembelajaran bahasa Inggris untuk m kelas 5 SD Kanisius

Condongeatur.

bt
i

3. Penelition melokukan wuji coba paén siswa kelass 5 SD Kanisius
Condongeatur vang telah terdaftar sebapai peserta penelitian. Hasil
penelitian ini iidak dapat di generalisasikan untuk siswa kelas 5 8D lain atau
sekolah lain.

4. Penelitian hanya menggunakan materi tentang healty food yang diambil dari
buku star kids 5 yang digunakan oleh guru dari SD Kanisius Condongeatur



1.4 Tujuan Penelltian
Berikut beberapa tujuan penelitian dari perancangan game visual novel
bahasa Inggris sebagai media pembelajaran sebagai berikut :

I. Memperhitungkan kelayakan media game visual novel sebagai media
pembelgjaran  behasa Inggris untuk siswa kelss 5 SD Kamisius

Condongeatur?

mgmm%mhnmvmmmpmpmﬂmajm

bahasa Inggris.

Dapat menjadi bahan pertimbangan bagi para pengembang game visual
novel untuk mengembangkan game visual novel yang lebih efektif sebagai media
pembelajaran bahasa Inggris.



1.0

Metode Penelitian

Untuk mempermudah proses penelition, penulis akan menjabarkan

beberapa metode yang akan digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan yang
ada, diantarnya :

L.o.1
1

1.6.2
¥

=

Metode Fengumpulan Data

Metode Observasl

Metode observiisi dilakukan penulis dengan melakukan pengamatan
terhadap lingkungon sekolah mulai dari guru, siswa.dan mata pelajaran. Dan
Juga mﬂhkul:mt pmm pnda curs belsjar siwwa dan melibat

ﬁ!ﬂnﬂe w:wnlﬂﬂ
Metade wawancara dilakukan penulis dan pihak gur dari sekolah guna

untuk mendapatkan informasi data-data yang diperiukan untuk penelitian.

Metode Analisis
Anallsls SWOT
Penulis menggunakan pendekatun analisis SWOT yang melibatkan evaluasi
fuktor-foktor Kekuatan. Kelemahan, Peluang, dan Ancaman dalam
mengidentifikasi permasalahan yang sedang  dihadapi. Metode ini

‘memungkinkan pemulis untuk menyelidiki secara komprehensif kondisi

Analisis kebutuhan sistem merupakan proses unfuk mengidentifikasi dan
memahami kebutuhan dar sis-t.em'}rnng akan dibuat, serta mengembangkan
sistemn yang memenuhi kebutuhan tersebut atan memutuskan bahwa
pengembangan sistem baru tidak diperlukan. Tahap ini merupakan langkah
kunei dalam pengembangan sistem karena membantu mengarahkan tujuan
yang ingin dicapal.

L= ]



Y Anallsis Kelayakan Slstem

Analisis kelavakan sistem merupakan proses evaluasi yang dilakukan untuk
menentukan apakah suatu sistem yang akan dibuat layak untuk dilanjutkan
atan tidak. Tujuan dori analisis kelavakan ini adafsh untuk mengetahu
apakah sistem yang akan dibuat akan sesual dengan kebutuhan yang
dimnginkan, terlepas dan seberapa baik kualitas teknologi, operasional, dan
hukum yang djgumknn. Tl

1.7 Meetode Perancangan

Metode untuk perancangan game ini dilakukan dengnn medel waterfall
model proses pengembangun sistem i dilakukon dengan mengikuti tahap-fahap
yung berurutan, dimulai dari perencanaan hingga pemeliharaan sisterm.

Dan pn!mdeim untuk menggambarkon  sistem game  yang  dibuat
m:ggunaknn UML (Unified Modeling Language). UML.mmyrﬂmk.mpms-Jems
diagram yang bisa dipakai untuk menggambarkan struktur sistem. seperti Use Case
D ik ioianeg 120 CIgE ﬂmsm Diagram-diagram
ini dwﬁmmk ! -komponen ; sistem, interaksi

&mpuun ﬁnmknjpmunmrn Lmﬁmﬂm.

1.8 Metode Testing

Dalam penelitian inf, metode testing vang digunakan adalah blackbox
testing, yaitu metode pengujian yang tidak memperhatikan bagaimana sistem
tersebut  diimplementasikan, tetaspi hanya memperhatiksn bagaimana sistem
tersebut berinteraksi dengan imper yvang diberikan dan owspur yang dihasilkan.
Metode ini dilnkukan dengan cars memberikan input ke sistem dan memeriksa
apakah owgnt yang dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan. Seloin itu, dalam
penelitian i juga dilakukan pengujian denpan menggunakan kuesioner yang



diberikan kepada responden untuk mengumpulkan wumpan balik mengenai sistem
yang telah dibuat.

1.9 Metode Evaluasl

Penelitian akan melibatkan siswa kelas 5 5D Kanisius Condongeatur dalam
uji coba aplikasi game visual novel menggunakan game engine Ren'Py. Siswa akan
menjalankan aplikasi ini untuk pengalaman pembelajaran bahasa Inggris. Setelah
itu, siswa akan mengisi kuesioner mmmkmknpunsm. kejelasan materi, dan
interaktivitas aplikasi. Tanggapan siswa pada kuesioner akan diukur menggunakan
skala Likert, i:-im'-huml.u;m ﬁW:musﬁh wtuk miengungkap tren dan pola
tanggapan siswa terhadap aplikasi. Hasil analisis mm.mnmbﬂnn pandangan
lebih dalsm tentang bagaimani siswa merespons aplikasi game visual novel ini.

110 Sistematika Penullsan

Dalam penelitian ini, penulis mempresentasikan hasil penelitian dalam lima
bab. vang terdiri dari:

Mi:l’ﬂd ndaholuan

Bab ini berisi latar belakang penelitian, nunummﬂﬁ. batasan masalah,
maksud dan_fujuan _penelitian, manfuat penelifian. metode penelitan, dan

Bab 11 : Tinjauan Pustaka

Pada bah duamtumﬂdm vahas
sebelumnya yang mempunyai tema yang sams. Dan jugn penjelasan beberapa teori
dari beberapa teon yang ada pada penelitian im.

Bahb I1I : Metode Penelltlan

an dari referensi penelitian

Pada bab ini berisi proses perencangan penelitian yvang berguna untuk
mengidentifikasi masalah dan serta mengumpulkan informasi yang diperlukan

untuk merancang game.



Bab IV : Hasll dan Pembahasan

kemudian melakukan pembahasan yang berguna untuk menjelaskan semua proses

Bab V : Penutup
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