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LATAR BELAKANG

Bahasa daerah seperti bahasa
Sunda khususnya kini sudah mulal
kurang diminati oleh kaum muda.

Teknologi yang berkembang
seharusnya bisa dimanfaatkan
sebagal media interaksi
pembelajaran yang lebih
menyenangkan




RUMUSAN MASALAH

Bagaimana membuat aplikasi
game edukasi bahasa Sunda yang
iInteraktif, menghibur, sehingga
dapat bermanfaat dan dapat
dijadikan sebagal salah satu media
pembelajaran bahasa Sunda




MAKSUD

Memudahkan siswa dalam
memahami materi pelajaran bahasa
Sunda yang menarik dan
menyenangkan.




TUJUAN

Sebagal media alternatif untuk
mempelajari bahasa Sunda

Memanfaatkan teknologi sebagal
media pembelajaran

Memudahkan siswa dan guru
dalam belajar bahasa Sunda




BATASAN MASALAH(1)

Menyajikan materi bahasa Sunda
mengenai ragam bahasa dan
materi yang ada dibuku paket
bahasa Sunda SMP

Game yang dibuat berbasis
desktop dengan tampilan 2D

Game single-player




BATASAN MASALAH(2)

Game dibangun dengan
menggunakan software
pembangun Flash CS5

Ditujukan untuk pengguna dalam
kategori usia 12 - 14 tahun dan bagi
pengguna yang ingin belajar bahasa
Sunda seputar materi yang
disediakan

Model analisis yang digunakan
adalah terstruktur




METODOLOGI| PENELITIAN

Metode penelitian yang dilakukan :

Tahapan pengumpulan data
Studi Pustaka
Kuesioner
Tahap pembuatan perangkat lunak

menggunakan paradigma perangkat lunak
waterfall
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ANALISIS MASALAH

Banyak siswa yang tidak terlalu memahami
bahasa Sunda

Belum adanya game edukasi yang
mengandung materi bahasa Sunda
didalamnya

Media pembelajaran yang ada saat ini hanya
aplikasi kamus bahasa Sunda




ANALISIS GAME EDUKASI BAHASA SUNDA

Merupakan game dengan sistem single-
player
Memiliki 4 menu pilihan

Menyediakan menu materi yang bertujuan
untuk pembelajaran

Dan menu bermain untuk latihan soal




STORYLINE

Game ini memiliki satu tokoh utama yaitu
Kabayan. Pada game ini karakter Kabayan
INgin sekall mengajak kawan-kawan untuk
kembali belajar bahasa Sunda mengenai
materi yang disediakan.




GAMEPLAY

Pemain memilih menu materi untuk
mempelajari materi yang disediakan terlebih
dahulu

Pemain memilih bermain untuk memainkan
beberapa permainan yang disediakan dengan
permainan yang akan mengulas materi yang
sudah dipelajari. Adapun beberapa soal yang
dijawab benar mendapatkan nilai 10 poin




DIAGRAM KONTEKS

PENgOUNE

Filih mater Barang tradisional

Filih materi ragam bahasa

Filih materi e, &, au dalam bahasa Sunda
Filih materi pupuh

Filih materi guauritan

pilif mater wawacan

pilih bermain car gambar

pilih bermain isi percakapan

pilih bermain kelompokkan kata

pilib bermain tebak pupuh

pilih barmain rangkai guguritan

pilih bermain car potongan wawacan
pilih menu tentang

pilif keduar

tarmpil matari Barang tradisional

tampil materi ragam bahasa

tampil materi e, e, eu dalam bahasa Sunda
tampil materi pupuh

tampil materi guguritan

lampil matar wawacan

Tampil halaman bermain can gambar
Tampil halaman bermain isi percakapan
Tampil halaman bermain pilihan ganda

Tampil halaman bermain tebak pupuh

Tampil halaman bermain rangkai guguritan
Tampil halaman bermain can potongan wawacan
Tampil halaman tentang

Tampil halaman keluar

Tampil gambar, daftar gambar yang dicar]
Tampil gambar, =cal dan pilihan jawaban
Tampil kotak jawaban dan pilihan jawaban
Tampil scal dan pilihan ganda

Tampll scal dan kotak islan jawaban

Tampil potongan wawacan dan pilihan jawaban

Aplikasi Game Edukasi
Bahasa Sunda




DFD LEVEL 1

Filih materi Barang tradisional
Pilih materi ragam bahasa
Pilin materi @, & eu dalam bahasa Sunda

Data undakusuk:

[ Filih materi pupuh
Filih materi guguritan
Pilih materi wawacan

1
lMemilih menu
pilihan materi

tampil materi Barang tradisional

tampil maten ragam bahasa

tampil materi e, e, eu dalam bahasa Sunda
tampil maten pupuh

lampil mated guguritan

tampil mater wawacan

pilih bermain cari pasangan gambar
pilih bermain 15 percakapan

pilih bermain pilihan ganda

pilih bermain tebak pupuh

Undakusuk xml

ata undakusuk

Data kui

pilih bermain rangkai guguritan

1l pilib bermain cari potongan wawacan

Pengouna 2
Iemilih menu

* bermain

Tampil halaman bemain can gambar
Tampil halaman bermain isi parcakapan

kuis.xml

Data kuis

Tampil halaman bermain pilihan ganda
Tamgil halaman bermain tebak pupuh
Tampil halaman bemain rangkal gugurtan
Tampil halaman bermain car potongan wawacan

L————nilih manu tentang

3

IMemilih manu
pilihan tentang

L—Tampil halaman tentang

pilit keluar

Tampil halaman kelual

4
hemilih Keluar




DFD LEVEL 1 PROSES 1

—tampil maten barang tradisional

1.1
Pilih materi barang
tradisional

——tamgil materi ragam bahasa

Data undakusukl

Undakusuk_xmi

ata ur-dakusuk;l

12
Pilih materi ragam
bahasa

——ee—————piilih materi ragam bahasa.

——tampil materi e, @, eu dalam bahasa Sunda

13
Pilib materi
E, & eu dalam
bahasa Sunda

pilih materi &, & eu dalam bahasa Sunda

————————————Pilib matesi pupuh

tampil mater pupub
vy|v | ¥ I
Pengguna
I—F‘Slih materi guguritan

3 -~

1.4
Pilih mater pupuh

15
Pilib materi
quguritan

————————tampil mater guguntan

————Filih mater wawacan

1.6
Pilih materi
wawacan

tampil mater wawacan.




DFD LEVEL 2 PROSES 2

Tampil gambar, daftar gambar yang dicar

2.1
Pilih bermain
Carl gambar

———instruksi Pilih bermain can gambar

Tampil gambar, soal dan pilihan jawaban

22
Filih bermain
5l percakapan,

Instruksi pilin bermain isi percakapan:

Tampil kotak jawaban dan pilihan jawaban

23
Filih barmain
Kelompokkan
kata

——Instruksi Pilih bermainkelompokkan kata

Diata kuls

———instruksi Pilih bermain tebak pupuh

24
Filih barmain
tebak pupuh

Tampil spal dan pilihan ganda

Data kuis

Pengguna —instruksi Pilih bermain rangkai guguritan

25
Filih bermain
rangkai
guguritan

L Tampil soal dan kotak isian jawaban

————instruksi Pilih bermain cari potongan wawacan

26
Pilih bermaln
cari potongan
wawacan

ampil potangan wawacan dan pilihan jawaban




DFD LEVEL 3 PROSES 2.1

pilih gambar

211

Filih gambar

Data gambar dipilih
Pengauna

212
Proses yang
dilakukan
komputer

{nfo skor




DFD LEVEL 3 PROSES 2.2

2.2
Tarlk jawaban
percakapan

tarik jawaban

Data jawaban

222
vahdas

jawaban

Pengguna

‘ Tampll info skor

Tampil tombo! soal berikutnya




DFD LEVEL 3 PROSES 2.3

Fengguna

F Y

“Tarik jawaban

2.3.1
Tarik jawaban
Kelompokkan
kata

Data pilihan
jawaban

2.3.2
Validasi

|awaban

Tampil skor




DFD LEVEL 3 PROSES 2.4

pilih jawaban 241

Pengguna

Filih jawaban

Data Pilihan

jawaban

2.4.2

Validasi
jawaban

Info skor




DFD LEVEL 3 PROSES 2.5

2.5.1
PFilih tombol

periksa

—Filih tambaol periksa

Data jawaban

252

Validasi
jawaban

Fengguna

‘ Irfo nilal
ampil tombaod spal bankutnya




DFD LEVEL 3 PROSES 2.6

261
Lengkapi

potongan
WEWECEN

Tarik pilihan jawaban

Data jawaban
lengkap

2.6.2
Validasi
jawaban

Fengguna

r 3

info wawacan lengkap




Barang Tradisional

Game Edukasi
Bahasa Sunda

Materi

Ragam bahasa

E. &, eu dalam
bahasa Sunda

Pupuh

Wawacan

guauritan

PERANCANGAN STRUKTUR MENU

—_—

bemnain

Tentang

Keduar

Car Barang

15l Parcakapan

Kelompokkan kata

Tebak pupuh

Rangkai guguritan

Cari Polongan
Wawacan




PERANCANGAN ANTARMUKA MENU

UTAMA

T
Game Edukasi

Bahasa Sunda

[ ] I |
Materi Bermain entang

[ ]

Keluar

* Materi :
menampilkan tampi-
lan pilihan menu
materi form T02

* Bermain :
menampilkan tampi-
lan pilihan menu
bermain form TO3
*Tentang :
menampilkan tampi-
lan tentang form To4
* Keluar:
mienampilkan

pezan PO

* 1000 x 650 pixels
* \"Warna Coklat, Cream
*Frame rate 24.00 fps




PERANCANGAN ANTARMUKA MENU
MATERI

smmang bradisicnsl -

"eniu PE{T‘lelE]E.I"EIn menampilksn halkamen meter
semang tradisicnsl fonm TOS

® ez, 20 gmlam bahasa Sunda:
menamipillkan hakamen meber

bara ng g & eu dalam == ey dsiarm bakfess Sunca form TOGE

tradisional bahasa Sunda Guguritan
* Euguritan - menampillen hskaman
beljatn muzuritan form TOT

® ragam bahess - mensmpilken hsksmn
mietan ragam bahasa farm TOB

* pupuh : menmmpilian halsman
ragam meten pupuh form TOS

bahasa F'UF'IJI"I Wawacan ® wmramcan - menampilkan hekamsn

miEtaT WAWELAR
form T1D

* 1000 x 650 pixel
* Gill SAns Ultra Bold




PERANCANGAN ANTARMUKA MENU
BERMAIN

To3 .
. cari

Menu Bermain b2  ||merampikan helaman

bermain can pazangan

garmbarfam T

*isi p=rcakapan:
merampikan kalarman
berrain isi percakapan
form T2

L

Cari Isi Kelompokkan
Gambar Percakapan Kat

merampikan kalarman
bermain

k|

* tedenk pupubi

, , merampikan balaman
Tebak Rangkai Cari Potongan bermain bebak puph

Pupuh Guguritan Wawacan farm T4 )
* rarghai gugunitan :

merampikan kalaman
bermain rangkai
gquguritan form &

* ol poborigan W acan

merampikan balaman

berrrain can pobongan
warwncan form T

* 1000 x 650 pixel
* Gill SAns Ultra Bold




PERANCANGAN ANTARMUKA MENU

TENTANG

To4

PROFIL PEMBANGUN

Mama : Resmi Novianti
E-mail : novianti.resmi@gmail.com
Universitas Komputer Indonesia

Gambar

*h3:
menampilkan
halaman
utama form T

* 1000x6 50 pixels
*Gill Sans MT
*Frame rate 24.00fps




PERANCANGAN ANTARMUKA PESAN

KELUAR

Yya:

FO1 keluar dari aplikasi
* tidalk :
menampilkan
halaman utarna
form TO1

Apakah kamu yakin akan keluar
dari aplikasi ini 7
* 1.000x6 50 pixel
*Gill 5ans Ultra Bold
*Frame rate 24.00 fps




JARINGAN SEMANTIK




IMPLEMENTASI ANTARMUKA (1)
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IMPLEMENTASI ANTARMUKA (2)

2 Aidaba Flash Pisyes 10 EEE

i Ve Ciwrd D

Penggunaan huwet e, &, eu
Ragam Bahasa o Jeslctses besh — o

Fe Vow Coba He

Bahasa Kasar Halu: Halus
Indonesia - o o s i gt Dalam bahasa Sunda, antara e, &, dan su cara pengucapannya
berbeda
Contohnya: 1 aré (tidur), hapé (handphone), émiber
banténg
Agar Supava Supados Supados 2. '@ = peti, semir. kendi. kembang (bunga),
bendungan 0 /'
Ambil Nsokot Neabantun Nvandak su = seunsu (api), reungit (nyamuk)
hazeumn (kecut). leumpang (jalan kaki) |
Anak Anak Pun anak Tuang putra
Selain dari cara pengucapannya. artinya pun berbeda.
Antar Anteur, Neanteur Neanteur Jalap Contohnya: 1. Kecap - Kéca
Kecap disini berart kata dalam bahasa Indonssia
Antara Antara Antawis Antawis sedangkan

Kéeap disini berarti bumbu masak
2. Serang - Gérang
P Serang disini berarti serbu
sedangkan
Sérang dini berarti sawah

7 vobe s Plaer 10 511,
gy

e

Adobe Flash Player 10
F em Conird e

7 o Flash Player 10 (33
o Yo Corked Fen

Belajar guguritansw@@ o €ontoh Wawacan o

Pupuh Sinom

Yang dimaksud dengan guguritan yaitu
Karangan yang ditulis menggunakan
aturan pupuh

LEVEL1
Daftar Gambar yang dicari

Setiap pupuh sudah mempun
yang sudah pasti dal
a. lumiah baris dalam satu bait pupuh.

b. jumlah suku kata dalam
<. suara huruf vokal terakt
setiap baris.

Tekan Gambar Untuk Membaca Cerita Milai °

2
.

Wakeu: © 57




IMPLEMENTASI ANTARMUKA (3)

7 Raohe Flash

7 Adobe Flash Dlayer 10 CEE ? Adobe Flash Playe1 10
P few Grwd 1eb g Fle Ve Crtl o

Bermaln Car! Gambar © Bl Rageu Bathise (&} Sernle ¥olvmpoblion ¥uie

Kelompokkan kata di samping seharusnya sesuai dengan
penggunaan huruf e yang menurut kalian benar

LEVEL 2 Ta”k Sa‘ah salu Jawaban yaﬂg kamu anggap dengan menarik jawaban masuk ke dalam kotak
Milai : 20 benar ke dalam kotak dialog ! kata dengan e kata dengan é kata dengian eu
L1 peti sare seuneu
3 sr oo

beja hape baeud

semir
reungit
kendi

kembang

ember
haseum

nilai 50

2 Adobe F
i e o e

hdsbe Flash Player 10
Fle Von Corbd Heb,

Bermain Tebak Pupuh.. Q Rangla! Guguritan (4] Berwuln Carl Potongun Wawasan (&)

Pilih salah satu jawaban yang kalian anggap benar !l rangkailah kalimat - kalimat di bawah ini menjadi satu rangkaian guguritan yang
benar, dengan mengisinya di kolom jawaban S s et
Barang dina hijii mangsa - Saija téh keur jongjon tumpak munding
e e G Do il I RS
'; Pupuh apakah yang memiliki sifat lslucon dengan maksud menyindir ? H bangun senang sartai Cai 3 i ?;ngadak»ngadak,
! £ 1. Pupuh kinanti Ja [RGB SRR R |
: i _ : : i o
K iy - 3 Ka sakola tong melencing Ka sakola tong melencing BegaI-EadOr baanﬁPﬁ%Equg punduk, kawas nu méré isarah,
{ 1 regepkeun papatah guru yén bakal aya
¢ H mangsana nackkeun kelas, b
By i s e o o . i sangkan urang henteu rugi,

entong ngalobakeun ulin,
ngapalkeun ulah kaliwat.

Nilai

G=




FLow GRAPH




KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian dan implementasi
game edukasi bahasa Sunda, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut :

Dapat dijadikan salah satu media
pembelajaran siswa dalam mempelajari
bahasa Sunda secara menarik dan interaktif.

Dapat dijadikan salah satu alternatif media
pembelajaran bahasa Sunda.

Memberikan kemudahan dalam
pembelajaran bahasa Sunda.




SARAN

Tampilan dapat dibuat lebih menarik dan
iInteraktif.

Tampilan dapat dibuat menjadi 3D dan desain
lebih diperhatikan.

Soal dan materi dapat diperbanyak.
Games bisa dibuat lebinh menarik.
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