BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era globalisasi vang semakin berkembang. penguasaan bahasa asing
khususnya bahssa Inggris, menjadi semakin krusial. Bahosa Inggris telah diakui
sebagai bahnsa mmiemasional yang mgmlm.ﬁalam berbagai bidang, mulai dari
komunikasi bisnis, pendidikan. hingga hiburan. Oleh karena itu. penting bagi anak-
anak untuk mulai belajar huhﬂhﬁfnw]lkdﬁﬁ [1]: Tujitan pengenalan kosakata
Bahass Inm di m pm dasar adalah untuk memimnlu slswa
memahami don mu@,minnghn pengetahuan dasar fentang bahasa Inggris,
sebelum mereky melanjutkan pembelajaran bahsy tersebut di. jenjang sekolah

ka observasi di Madmsah Ibtidivah Fululmmm'ﬁdas 1
dihadapkan pada tantangan dalsm mengenal dan menghafal kosakats bahasa
m&mwﬁi Hal ini disebabkan oleh keterbatasan kemampuan slgm-,&alam
memahami bahasa asing[1]. Selain itu, siswa di tingkat ini umumnya memiliki
karakter yang lebih aktif dan cenderung lebih fokus pﬁ-’pmm;ehiuggu
pﬂﬁiﬂnn mereka terhadsp materi yang disampaikan oleh gurudapat berkurang. Hal
ini khususnya terjadi_pada. siswa.sekolah dasar kelas I, yang membutuhkan
pendekatan belijar yang lebih efektif, kreatif, interaktif, dan relevan dengan dunia
mercksiZl:

Untuk menambah  efektifitas  dalam g:'uj'uhpﬂmn materi  dengan
menerapkan teknologi lﬂduhnhﬂwmhlf proses pembelajaran
bahasa Inggris dapat direncang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan
siswa [2]. Oleh karena itu, pengembangan media game interaktif 3D sebagni
pengenalan fauna akuatik tidak hanya mendukung pencapaian pembelajaran
Bahasa Inggris. tetapi juga membantu siswa mengembangkan keterampilan digital
sejok dini. Hal ini menjadi langkah penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan berbasis teknologi, khususnya di Madrasah Ibtidaryah Muohammadiyah
Puluhan, Klaten.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan game interaktif 3D vang bertujuan memperkenalkan fauna
akuatik dalam bahasa Inggris kepada siswa kelas | MI Muhsmmadiyah Puluhsn
Klaten. Fokus utama penelitian ini adalah pada pengenalan nama-nama hewan laut
dalam bahasa Inggris. Diharapkan game interaktif 3D dapat menjadi media
pembelajaran yang lebih efektif dalam menyampaikan materi kepada para siswa.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diursikan sebelumnya, permasalahan
dapat dirumuiskan sebagsi berikut:
|. Seberapa efekiif game interaktif 3D sebagai media pembelajaran kosakata
‘Bahasa Ingoris testang pengenalan fauna akuatik dalam meningkatkan
_pm;uhlmun siswa? : - .

1.3 Batasan Masalah
Berikut adalah dofiar batasan masalah yang ditetapkan untuk tlﬁmja,ga

pr.rtelﬁm ’Hﬂp terarsh dan fokus pada tujuan wtama dalam pmumlgm dan
pengembangan game interaktif kosakata Bahasa Inggris tentang hewan laut bagi
siswa kelas | MI Muhmm'nﬂ.d:}ruh Puluhan, Klaten:

I Game pembelajaran hanya berfokus pada pengemﬂlu kosakats Bahasa Inggnis
h#ldhm-lhlﬁhmh&m kelas | MI \lﬂhﬂnﬂlﬁ]’nh Puluhan Klaten.

2. Dikhusiskan mlnl*mhlu 1 M1 Muhammadiysh Puluhan, dengan uji coba
tﬂhhﬂndl.kﬂmpukum tersebut.

3, Game dikembangkan menggunakan Umi]rﬂwmﬁs;mt Exe, sehingga hanya
dapat di gunakan pada perangkat laptop atsu kemputer berbasis windows.

4, Fokus pada elemen visual dan interaktif untuk memperkuat pemahaman
kosakata tentang hewan laul, tanpa mencakup materi pembelajaran lainnya.

5. Keberhasilan program diukur melalui pre-tesr dan pose-sesr, serta pengamotan

keterlibatan siswa selama penelitian.

1.4 Tujoan Penelltian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk



merancang dan mengembangkan game edukasi interaktif vang mendukung
pembelajaran kosakata Bahasa Inggris tentang nama fauna akuatik bag siswa kelas
| MI Mubammadiyah Puluhan, Klaten. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan
untuk mengukur efektivitas penggunaan gome edukas: inferaktif dalam
meningkatkan pemahaman belajar siswa dalam mempelajan kosakata Bahasa
Ingeris. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat membenkan
kontribusi dalam pengembangan medid pembelajaran yang efektif dan menarik
bagi siswa s&uiﬁhm.

LS Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan dampak pesitif bagi berbagai pihak,
terutama bagi Ml hﬁﬂﬂﬂﬂﬂiﬁmh Puluhan, K,[Ml. dan peneliti selanjutnya.
Adapun manfoot penelllmw 1m dijabarkan sel}n_t_uﬂhﬁhlt:

151 m:l bagi MI Muhammadiyah Puluhan, Kiaten
5 El.m: Pembelajaran interaktif diharapkan menarik minat dan pemahaman
siswa kelas | M1 Muhammadiyah Puluhan, Klaten dalam belajar kosakata
m 51543115 teniang faura akuatik secara menyenangi’.m. |
2. ﬁmﬁﬂ menggunakan game ini sebagai nw metode pengajaran
dan meningkatkan pemahaman siswi
‘3, Game Pembelajaran interaktif membantu siswa mengenal teknologi dan
mempeat ktesmpln gl s i
1.5.2  Manfaat bagl Penelitl Selanjutnya
1} Hasil penelitian ini dapat menjodi referensi bagi peneliti fain dalam

mengembangkan aplikasi pm:é‘,luhglm berbasis game di bidang atau
maten berbeda.

2} Penelition ini memberikan gambaran pengaruh media interaktif terhadap
minat dan hasil belajar siswa, yang dapat mendasari studi lanjutan tentang
efektivitas teknologi dalam pendidikan.

Lo Sistematika Fenullsan
Sistematika penulisan laporan penglitian ini terbagi dalam 5 bab, yang
divraikan sebagai berikut:
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BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Berisi studi literatur dan dasar teori yang relevan dengan topik penclitian.
Bagian stud literatur memuat ring belumnya yang mendukung,
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