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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan dan pemanfaatan teknologi telah menjadi bagian dari 

kehidupan yang tidak terpisahkan dalam kehidupan manusia sehingga manusia 

telah menjadikan teknologi sebagai bagian dari kebudayaan (Herlambang, 2018). 

Menurut Lubis (2015) dalam Herlambang (2018), Konteks ini dinamakan 

plurikulturalitas dari Don Ihde, seorang tokoh dalam bidang filsafat teknologi. 

Plurikulturalitas dipahami sebagai suatu bentuk dari budaya multikultural yang 

timbul sebagai bentuk dan pengaruh penggunaan teknologi tinggi, yaitu teknologi 

informasi dan teknologi media.  

Dalam konteks pendidikan, teknologi media beradaptasi terhadap 

perkembangan dan pengembangan teknologi yang dalam pendidikan selalu dimulai 

dengan imitasi dari teknologi yang telah digunakan di masa lalu. Media 

pembelajaran memiliki fungsi yang sangat penting yaitu sebagai pembawa 

informasi dan pencegah terjadinya hambatan proses pembelajaran, sehingga 

informasi atau pesan dari komunikator dapat sampai kepada komunikan secara 

efektif dan efisien (Sudatha & Tegeh, 2015). Perkembangan media pembelajaran 

yang terbarukan pun dipengaruhi oleh perkembangan teknologi informasi yang 

semakin pesat, Banyak hal yang perlu dicermati agar bangsa kita tidak tertinggal 

oleh hal baru yang yang terjadi secara global dan di sisi lain memiliki filter yang 

kuat agar hal negatif yang ditimbulkan tidak mengganggu kehidupan bangsa kita 

yang menjunjung tinggi budi pekerti dan memiliki budaya yang luhur (Darmawan, 

2020). Namun, jika pendidikan kewalahan dalam beradaptasi maka akan sulit untuk 

mendapatkan pijakan dalam gejolakan yang terjadi seiring berjalannya zaman. 

Didalam perubahan paradigma ini meliputi perubahan pembelajaran dengan akses 

guru dan sekolah untuk memodifikasi hingga menyusun ulang bahan dan perangkat 

ajarnya untuk menyesuaikan dengan kebutuhan siswa. Setiap mata pelajaran pun 

mengalami perubahan termasuk mata pelajaran Bahasa Inggris. 
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Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang menjadi standar bahasa 

yang digunakan dalam berkomunikasi antar negara (Rosmiati, 2019). Menurut 

Surjono dan Susila (2013), kemampuan berkomunikasi dalam bahasa inggris adalah 

salah satu sarana yang harus dikuasai ketika berhadapan dengan era globalisasi. 

Namun, berdasarkan Education First English Proficiency Index atau EF EPI, posisi 

Indonesia dalam kemampuannya berbahasa inggris berada pada peringkat 80 dari 

112 negara. (lampiran hal. 72) 

Dikarenakan diperlukannya pembelajaran bahasa inggris sebagai bahasa 

internasional, inggris dimasukkan menjadi salah satu mata pelajaran yang masuk 

dalam kurikulum di SMK. Dalam mata pelajaran Bahasa Inggris meliputi empat 

keterampilan berbahasa, yaitu: menyimak (listening), berbicara (speaking), 

membaca (reading) dan menulis (writing). Menurut Ginting (2016), Semua 

keterampilan dalam bahasa inggris ini didukung oleh unsur – unsur bahasa lainnya, 

seperti penguasaan kosa kata, tata bahasa dan pengucapan kata. Ketika 

meningkatkan kemampuan dalam bahasa inggris, banyak cara untuk 

mengembangkannya seperti belajar melalui sebuah instansi pendidikan seperti 

sekolah, menyewa tempat kursus maupun dengan cara otodidak. Namun, 

mengetahui tingkatan pemahaman bahasa inggris seseorang, diperlukan sebuah tes 

yang menguji pemahaman bahasa inggris, salah satunya dengan mengikuti Test of 

English as a Foreign Language / TOEFL (Veronika & Darnita, 2015). 

TOEFL atau Test of English as a Foreign Language adalah tes yang digunakan 

untuk mengukur kemampuan berbahasa inggris seseorang yang bahasa induknya 

bukanlah bahasa inggris (non-native English language speakers). Tes ini bertujuan 

untuk orang – orang yang ingin melanjutkan studi atau bekerja di suatu negara yang 

menggunakan Bahasa Inggris dalam komunikasi kesehariannya. Selain TOEFL, 

masih ada jenis tes lain yang hampir sama, seperti IELTS, TOEIC dan ESOL. 

TOEFL yang dikembangkan dan dikeluarkan oleh ETS (Educational Testing 

Service) yang berpusat di New Jersay, Amerika Serikat (Veronika & Darnita, 

2015). Umumnya TOEFL digunakan untuk syarat dan prasyarat ketika ingin studi 

ke luar negeri yang menggunakan bahasa inggris dalam kehidupan sehari – hari 

serta sebagai syarat kelulusan bagi mahasiswa jenjang S1. Namun, menurut 

Wibowo dan Munaldi (2021) Seiringnya dengan perubahan dan meningkatnya 
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kesadaran akan pentingnya Penguasaan Bahasa Inggris bagi Lulusan SMK di dunia 

kerja nasional dan internasional, serta meningkatnya mutu pendidikan bahasa 

inggris di SMK, maka pelaksanaan program TOEFL pun senantiasa dinanti oleh 

SMK di Indonesia. Walaupun begitu, hal yang menjadi kekurangan ketika 

menghadapi tes TOEFL ialah kurangnya persiapan ketika berhubungan dengan 

belajar TOEFL (Fitria & Prastiwi, 2020). Hal ini dikarenakan kurangnya seseorang 

ketika berkenalan dengan bentukan tes TOEFL ketika menghadapinya.  

Hal ini memberikan ketertarikan kepada peneliti untuk merancang dan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran yang mempersiapkan diri ketika akan 

berhadapan dengan tes TOEFL. Namun selain itu, sebelum mempersiapkannya 

dalam bentuk sebuah game. Menurut Kramer (2000) dalam Putra dkk (2021), Game 

adalah aktivitas yang dilakukan hanya dengan kepuasan dan tanpa tujuan spesifik, 

dengan begitu semua yang menimbulkan kesenangan adalah permainan. Namun 

dengan adanya perkembangan zaman, game pun mengalami perubahan dan 

perkembangan hingga sekarang dalam bentuk digital. Game digital adalah 

permainan yang diwujudkan dalam media elektronik, atau permainan game yang 

terkomputerisasi (Bastian & Khamadi, 2016). Dengan populeritas game digital 

yang semakin meningkat, banyak perusahaan yang berlomba – lomba dalam 

membuat sebuah terobosan baru hingga saat ini. Dengan perkembangan game yang 

semakin menjamah hingga ke dunia pendidikan. Terobosan – terobosan dalam 

media pembelajaran pun diperlukan. Menyesuaikan dengan bentuk dengan konten 

Tes TOEFL dalam pembelajaran Bahasa Inggris, media pembelajaran berbasis 

game yang digunakan adalah Visual Novel. Visual Novel adalah sebuah jenis game 

yang didalamnya terdapat unsur multimedia seperti teks, gambarm suara dan video, 

serta memberikan kesempatan pemain untuk memilih berbagai macam pilihan 

dalam permainan (Satrio & Gafur, 2017). Menurut Azis dkk (2021), Game Visual 

Novel dapat disebut dengan mixed-media novel dikarenakan lebih mirip seperti 

buku digital dengan formatnya yang padat teks. Dikarenakan hal itu, Visual Novel 

tetap membuat siswa untuk membaca dialog dengan perpaduan karakter yang 

menjadi lawan bicaranya serta memiliki jalan cerita yang dapat dinikmati oleh 

pembaca yang dalam kasus ini peserta didik SMK.  
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Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti memandang perlu 

adanya perancangan dan pengembangan media pembelajaran berbasis game visual 

novel dalam mata pelajaran Bahasa Inggris sebagai solusi untuk membantu guru 

dalam menyampaikan materi, sehingga peneliti memutuskan untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Game Visual 

Pengenalan Tes TOEFL Novel Dalam Mata Pelajaran Bahasa Inggris di SMK”. 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah untuk skripsi ini: 

1. Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis game visual novel untuk 

pengenalan Tes TOEFL dalam mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK? 

2. Bagaimana hasil uji coba media pembelajaran dalam pengenalan Tes TOEFL 

dalam mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui cara merancang sebuah media pembelajaran berbasis game visual 

novel untuk pengenalan tes TOEFL kepada siswa SMK 

2. Mengetahui hasil uji kelayakan media untuk penelitian media pembelajaran 

dalam pengenalan Tes TOEFL dalam kepada siswa SMK 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat kepada berbagai pihak baik 

secara langsung maupun tidak langsung 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dalam penelitian ini antara lain: 

1. Dapat dijadikan rujukan dalam pengembangan media pembelajaran di bidang 

pendidikan dan keilmuan Bahasa Inggris, Game dan Multimedia khususnya 

mengenai perancangan media pembelajaran berbasis game visual novel. 

2. Dapat dijadikan referensi dalam penelitian – penelitan selanjutnya yang 

berhubungan dengan perancangan media pembelajaran berbasis game. 

2. Manfaat Praktis 
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Manfaat praktis yang dapat diperoleh berbagai pihak dalam penelitian ini, antara 

lain: 

1. Menyampaikan sebuah materi pembelajaran dengan media yang inovatif agar 

siswa dapat mendapatkan pengalaman baru selama pembelajaran. 

2. Perancangan media pembelajaran yang memiliki unsur cerita dan unsur 

interaksi bagaikan berbincang dengan karakter virtual dapat memberikan 

tambahan konteks dalam mata pelajaran Bahasa Inggris agar dapat lebih 

dimengerti dan dinikmati. 

3. Perhatian pembaca dapat dibawakan oleh jalan cerita yang baik dan karakter 

yang menarik dalam menjelaskan materi. 

b. Struktur Organisasi Skripsi 

Dalam penelitian ini, terdapat struktur organisasi yang membantu dalam 

memberikan gambaran mengenai isi dari skripsi yang telah penulis buat, yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN: 

Pembahasan, meliputi latar belakang masalah, identifikasi masalah penelitian, 

rumusan masalah, tujuan serta manfaat dari penelitian.  

BAB II KAJIAN PUSTAKA: 

Teori, meliputi konsep – konsep dan teori – teori dari berbagai sumber baik 

bukum jurnalm internet dan pendapat para ahli serta peneliti terdahulu yang 

berkaitan dengan bidang yang diteliti. 

BAB III METODE PENELITIAN: 

Menguraikan desain penelitian, partisipan, instrument penelitian, prosedur 

penelitian dan teknik analisis data. 

BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN: 

Hasil temuan penelitian yang akan diolah dan dikaitkan dengan kajian pustaka 

yang telah bersedia sesuai dengan urutan rumusan masalah penelitian. 

BAB V SIMPULAN DAN REKOMENDASI: 

Menguraikan tentang simpulan dan rekomendasi dari hasil temuan penelitian 

sebagai masukan pada pihak – pihak yang terkait dalam penelitian. 


