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Absract

The development of educational games is motivated by the low interest
and desire of children to learn local languages, therefore in this case we need an
interesting and fun learning system so that it can attract people to keep abreast of
existing technological developments, one of which is a learning system with using
educational game media. This research uses the R&D (Research and
Development) method with six stages, namely a) mapping of potentials and
problems, b) data collection, c) product design, d) validation e) design revision
and f) product testing This application was tested using Black Box Testing
method and questionnaire. On the other hand, based on the results obtained from
the questionnaire, this application is a user friendly application (with an average
score of 77% / Good).
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Abstrak

Perkembangan game edukasi dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan
keinginan anak untuk belajar bahasa daerah, oleh karena itu dalam hal ini
diperlukan suatu sistem pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga
dapat menarik masyarakat untuk terus mengikuti perkembangan teknologi yang
ada, salah satunya adalah sebuah sistem pembelajaran dengan menggunakan
media permainan edukatif. Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research
and Development) dengan enam tahapan, yaitu a) pemetaan potensi dan masalah,
b) pengumpulan data, c) desain produk, d) validasi e) revisi desain, dan f)
pengujian produk Aplikasi ini diuji menggunakan metode Black Box Testing dan
kuesioner. Sedangkan berdasarkan hasil yang diperoleh dari kuisioner, aplikasi ini
merupakan aplikasi yang user friendly (dengan skor rata-rata 77% / Baik).

Kata Kunci : Tebak Kata, Bahasa Daerah, Permainan
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Ada sebuah kekayaan luar biasa yang tanpa kita sadari perlahan lenyap dan

punah di negeri ini, yaitu bahasa daerah. Bahasa daerah adalah kekayaan terakhir
sebuah bangsa sebagai bukti adanya peradaban, seni dan budaya bahkan eksistensi
bangsa itu sendiri yang diwariskan baik secara lisan maupun tulisan. Kondisi
terancamnya bahasa daerah mendorong Badan Unesco PBB menetapkan tanggal
21 Februari sebagai hari bahasa daerah internasional. Menurut data Organisasi
Pendidikan, Keilmuan dan Kebudayaan PBB (Unesco: United Nations Education,
Social and Culture Organization) pada 2014 menyebutkan bahwa sebanyak 3000
dari 6000 bahasa di dunia hampir punah, sebagian besar milik etnis minoritas
(Republika, 24/9/14). Menurut Direktur Unesco Sheldon Shaefffer bahwa 96
persen dari bahasa yang hampir punah (3000 bahasa) itu hanya digunakan oleh 4
persen populasi dunia. Lebih parahnya menurut data dari Ethnologue Languages
of the World melaporkan bahwa untuk kawasan Asia Tenggara terdapat 527

bahasa terancam hampir punah (S, Susiati, 2019).

Sedangkan di Indonesia menurut hasil penelitian Lembaga lImu Pengetahuan
Indonesia (LIPI) bahwa dari 746 bahasa daerah yang ada di tanah air sebanyak
169 bahasa terancam punah dengan kondisi jumlah penutur di bawah 500 orang,
sudah tua-tua serta tidak ada generasi muda pengganti dan berada di lokasi

terpencil. Dan Sebagian orang menganggap belajar Bahasa Daerah tidak begitu



penting sekali, Karna di Sekolah atau di lingkungan luar sistem belajar mengajar
menggunakan bahasa Indonesia. Ketika bertemu dengan kerabat jauh, komunikasi
pun berlangsung menggunakan bahasa Indonesia. Dengan alasan tersebut,
sebagian orang menganggap bahasa daerah memang bukanlah bahasa yang
penting. Maka dari itu bahasa Daerah seharusnya menjadi bahasa yang tetap
diajarkan kepada anak - anak. Bagaimanapun Kita dan anak-anak menjadi agen
pewaris bahasa daerah. Jika kita tidak mau mengajarkan bahasa daerah pada anak-
anak, bisa jadi bahasa daerah akan punah seiring dengan berjalannya waktu.
Pentingnya belajar bahasa daerah itu sangat banyak, antara lain yaitu, bahasa
daerah adalah Warisan Budaya Bangsa, bahasa adalah kekayaan, bahasa adalah
sandi, menguasai banyak bahasa membuat orang jadi cerdas. Untuk memperoleh
pentingnya belajar bahasa daerah maka di buat sistem pembelajarannya menarik
dan menyengkan serta didukung dengan media model pembelajaran tebak kata.
Model tebak kata salah satu pembelajaran aktif yang berbasis permainan. Model
tebak kata dapat ditrerapkan kepada anak-anak. Pembelajaran model ini akan
lebih menarik minat anak-anak untuk belajar, memperkaya bahasa dan kosa kata
baru. Diharapkan dengan model pembelajaran ini bisa memperkaya bahasa dan
kosa kata baru, sehingga warisan bangsa dan budaya tidak punah. Dengan belajar
bahasa daerah bukan berarti rasis terhadap Daerah atau suku sendiri. Justru itulah

yang bisa saling menguatkan karena bisa berbahasa daerah lain.



1.2 Identifikasi Masalah

Dari latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka peneliti dapat
mengidentifikasi masalah, Keterbatasan media pembelajaran menggunakan
teknologi — teknologi saat ini yang menarik minat anak-anak untuk belajar
memperkaya bahasa dan kosa kata bahasa daerah sehingga membuat sianak malas

untuk belajar bahasa daerah.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan permasalahan dalam penilitian ini yaitu:

1. Merancang dan mengembangkan media game edukasi tebak kata
menggunakan bahasa daerah yang popular di Indonesia, yaitu Bahasa
Indonesia yang menjadi acuan untuk menjawab soal pada game, Bahasa
Jawa, Sunda, Madura, Bima, Ternate, Tidore, Palembang, Batak, Melayu,
MinangKabau.

2. Kata yang digunakan dalam game dibatasi yaitu nama benda, hewan dan
warna yang sering ditemui dalam kehidupan sehari — hari, data diambil
dari wikipedia dan google translate bahasa daerah.

3. Jumlah soal yang akan ditebak dalam game, berjumlah 100 soal.

4. Setiap Daerah mempunyai soal yang sama untuk di tebak dan memiliki
kategori soal yaitu, zat bahan peralatan, tubuh manusia, nama, tatabahasa,
makhluk hidup, waktu, istilah abstrak, arsitektur bangunan,angka,

pengukuran, orang dan kondisi.



5. Aktor / pemain di beri 5 kesempatan salah dalam menebak soal dalam
permainan.
6. Penginputan soal pada game hanya bisa dilakukan di unity 3D saat

pembuatan game.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan
masalahnya adalah “Apakah dengan membuat Sistem atau aplikasi yang baik dan

menarik dapat meningkatkan semangat untuk belajar Bahasa Daerah™?

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.5.1 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mengedukasi anak — anak belajar

bahasa daerah agar kekayaan bahasa yang kita miliki tidak punah dengan

membuat media pembelajaran yang menarik minat anak — anak untuk belajar.

1.5.2 Manfaat Penelitian

1. Belajar Bahasa Daerah sejak dini dan membiasakannya mampu
menjadi faktor pendukung dalam menguatkan karakter bangsa

2. Menjadi sarana untuk melestarikan Bahasa Daerah, maka kepunahan
Bahasa Daerah dapat terhindarkan.

3. Menjalin keakraban tanpa saling membedakan, perbedaan bahasa

bukan berarti saling membenci dan menjauh. Justru itulah yang harus
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menjadi kunci untuk saling mengakrabkan diri dan mempelajari bahasa

daerah lain.




BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Deskripsi Teoritik

2.1.1 Studi Pustaka
Penelti sebelumnya telah mengupayakan pembuatan kamus bahasa daerah di

Indonesia, Menurut Nasution dkk.(2016) Kurangnya atau tidak adanya korpora
paralel dan sebanding membuat ekstraksi leksikon bilingual menjadi tugas yang
sulit untuk bahasa dengan sumber daya rendah. Bahasa poros dan pendekatan
pengenalan serumpun telah terbukti berguna untuk menginduksi leksikon

dwibahasa untuk bahasa semacam itu.

Pendekatan berbasis kendala telah terbukti berguna untuk mendorong kamus
dwibahasa untuk bahasa sumber daya rendah yang terkait erat. Saat ingin
membuat beberapa kamus dwibahasa yang menghubungkan beberapa bahasa,
perlu mempertimbangkan pembuatan manual oleh penutur asli jika tidak tersedia
kamus yang dapat dibaca mesin sebagai masukan. Untuk mengatasi kesulitan
dalam perencanaan pembuatan kamus dwibahasa, pertimbangan berbagai metode
dan biaya, optimasi rencana sangat penting. Memanfaatkan pendekatan berbasis
kendala dan pengoptimal rencana, merancang proses kolaboratif untuk membuat
10 kamus dwibahasa dari setiap kombinasi 5 bahasa, yaitu bahasa Indonesia,
Melayu, Minangkabau, Jawa, dan Sunda. Selanjutnya merancang generasi kamus
kolaboratif online untuk menjembatani kesenjangan spasial antara penutur asli.

Menetapkan rencana heuristik yang hanya menggunakan investasi manual oleh



penutur asli untuk mengevaluasi rencana optimal dengan biaya total sebagai
metrik evaluasi. Rencana optimal mengungguli rencana heuristik dengan
pengurangan biaya 63,3% ( Nasution dkk., 2017a, 2017b; Nasution dkk., 2019).
Kamus hasil penelitian tersebut digunakan sebagai referensi untuk beberapa kata

bahasa daerah pada aplikasi ini.

2.1.2 Defenisi Bahasa Dalam Hukum Internasional

Bahasa daerah bukanlah salah satu bahasa resmi dalam ssuatu negara,
bahasa daerah adalah bahasa numerik yang merupakan Populasi kelompok yang
lebih kecil disuatu negara. Sedangkan bahasa resmi disebut bahasa regional atau
minoritas yang merupakan bahasa asli yang digunakan dalam suatu negara oleh

warga negara tersebut(bahasa resmi).

2.1.3 Fungsi Bahasa Daerah

Bahasa dan kebudayaan merupakan dua hal yang berbeda namun mempunyai
hubungan yang sangat erat sehingga tidak dapat dipisahkan. Bahasa dan budaya
sangat erat hubungannya walaupun dua hal yang tidak sama, cerminan
kebudayaan dalam bahasa sangat berpengaruh. Bahasa sangat dipengaruhi cara

berpikir manusia atau masyarakat penuturnya.

Bahasa merupakan bagian dari kebudayaan. Jadi, hubungan antara bahasa dan
kebudayaan merupakan hubungan yang sederajat atau yang kedudukannya sama

tinggi, yang melekat pada manusia. Kalau kebudayaan adalah sistem yang



mengatur interaksi manusia di dalam masyarakat, maka kebahasaan adalah sistem
yang berfungsi sebagai sarana berlangsungnya interaksi tersebut. Bahasa adalah
alat komunikasi utama, dan dengan bahasa manusia dapat mengungkapkan pikiran
dan perasan kepada orang lain. Bahasa mmemungkinkan untuk membangun
kebudayaan serta menguasai ilmu pengetahuan dan dengan demikian
meningkatkan mutu kehidupanya. Dapat dikatakan bahwa bahasa dapat
memberikan manusia identitasnya, untuk menentukan posisinya di dalam dunia
dan membentuk pandanganya tentang dunianya sehingga bahasa sebagai aspek
kebudayaan, bahasa dan aspek- aspek lain dari kebudayaan, bahasa sebagai

pendukung kebudayaan dan sebaliknya.

2.2 Dasar Teori Bahasa

2.2.1 Bahasa Indonesia
Bahasa Indonesia berasal dari bahasa-bahasa daerah dari rumpun yang

sama, gabungan dari kata-kata bahasa asing. Logat bahasa Melayu lah yang
dipakai untuk bahasa Indonesia. Sedangkan untuk melestarikan bahasa Indonesia
sudah diadakan 10 kali Kongres di dalam perkembangan globalisasi dan
modernisasi. Bahasa Indonesia pertama kali di akui sebagai bahasa nasional
bertepatan dengan sebuah peristiwa bersejaran dalam perjalanan Bangsa
Indonesia, peristiwa tersebut sering kita kenal dengan Sumpah Pemuda pada

tanggal 28 Oktober 1928.



2.2.2 Bahasa Jawa

Aset Kekayaan yang dimiliki bangsa salah satu nya bahasa Jawa. Kehadiran
aset kekayaan ini memperkaya bahasa daerah yang ada di Indonesia. Sebagai
contoh, kata, ungkapan, dan peribahasa banyak yang masuk atau digunakan
bahasa dan sastra Indonesia. Dengan digunakannya kata, ungkapan, dan
peribahasa itu masyarakat pemakai bahasa Indonesia bukan saja mengambil istilah
lahirnya saja, tetapi juga kandungan filsafat yang ada di dalamnya. Sebuah filsafat
mempunyai Kkaitan dengan berbagai hal, seperti sikap hidup, religi, dan
kebudayaan. Filsafat yang dimiliki suatu bangsa atau suku adalah cermin watak,

perilaku, dan sifat pemiliknya (Slamet Ds, 2003: 1).

2.2.3 Bahasa Batak

Badan Pusat Statiskik melakukan sensus 2010 bahwa suku Batak adalah
salah satu suku besar di Indonesia. Secara empirik, penduduk yang dipersatukan
pada label Batak yang terdiri subetnik Angkola, Karo, Mandailing, Pakpak,
Simalungun dan Toba tidaklah homogen. Keenam subetnik ini berbeda atribut
objektif (bahasa dan dialek, genealogi, sejarah, kepercayaan, struktur dan
organisasi sosial, atribut kultural, adat istiadat dan kebiasaan), atribut primordial

(Shils, 1957:132; Geertz,1967:22) dan identitas subjektif (Royce, 1983:11).
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2.2.4 Bahasa Bima

Bahasa Bima atau Nggahi Mbojo adalah sebuah bahasa Austronesia yang
dipertuturkan oleh suku Bima di Pulau Sumbawa bagian timur, Nusa Tenggara

Barat yang terdiri dari Bima, Dompu dan sebagian wilayah di Manggarai NTT.

2.2.5 Bahasa Sunda

Bahasa Sunda digunakan khususnya dibagian Jawa Barat atau digunakan
oleh orang Bandung dan sekitarnya. Bahasa Sunda sebagai bahasa daerah kedua
terbesar sesudah bahasa Jawa juga dapat terdesak oleh bahasa Indonesia. Di
Sekolah Dasar bahasa Sunda diberikan sebagai mata pelajaran muatan lokal yang
diberikan sekali seminggu di wilayah provinsi Jawa Barat. Kabupaten Bandung
merupakan konsentrasi penduduk yang merupakan keturunan suku Sunda, penutur

bahasa Sunda.

2.2.6 Bahasa Ternate
Di Maluku Utara bahasa Ternate digunakan sebagai bahasa induk. Ternate

Halmahera kelompok dari bahasa Ternate, yang artinya satu rumpun dengan
bahasa yang ada di sekitar pulau Halmahera dan pulau Ternate. Ciri-ciri khas
bahasa wilayah Maluku Utara yang tidak ada pada daerah lain di Nusantara.
Penyebarannya pun pesat sampai di sabah Kalimantan, kepulauan Sulu, pulau
Manado,pulau Moratai, pulau Waigo dan pulau Wanggai. Di wilayah ini tidak

heran jika banyak Lingustik melalukan pendalaman atas struktur kebahasaan.
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2.2.7 Bahasa Madura

Bahasa Madura merupakan bahasa ibu yang dipakai oleh masyarakat etnik
Madura. Penutur bahasa Madura ini sangat banyak dengan wilayah pemakaian
yang cukup luas hampir di seluruh nusantara, akantetapi saat ini mengalami
kemuduran karena secara perlahan mulai ditinggalkan oleh penuturnya.
Kemunduran ini terjadi akibat adanya modernisasi yang semakin berkembang,
sehingga dengan pemakaian bahasa Madura dianggap sebagai orang terbelakang/
kuno. Bahasa Madura saat ini tidak berkembang dan terancam punah (Sukmawati,

2010).

2.2.8 Bahasa Tidore
Bahasa Tidore ialah sebuah bahasa yang dituturkan di daerah Tidore,

provinsi Maluku Utara, Indonesia, tepatnya di Tidore, Maitara, Mare, Moti

(setengah dari pulaunya bagian utara) dan wilayah pantai barat Halmahera.

2.2.9 Bahasa Minangkabau
Bahasa Minangkabau merupakan bahasa yang masuk ke dalam kelompok

bahasa Melayik, termasuk Kerinci dan Iban. Selain bahasa-bahasa tersebut,
bahasa Melayu Standar, Serawai, Banjar, Jakarta, Bacan, dan Melayu Menado
juga masuk dalam kelompok bahasa Melayik (Adelaar, 1992). Bukti dari
keakraban bahasa minangkabau dengan bahasa-bahasa lain yaitu protobahasa

yang sama asalnya dari bahasa-bahasa yang lain, yaitu Melayik (PM).
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Bahasa Melayu dan MinangKabau bisa dikatan bahasa yang berbeda, tetapi
masih serumpun, sama dengan halnya bahasa Jerman dan Belanda. Hubungan
kekerabatan suatu bahasa dalam kajian komparatif pada intinya dapat dibuktikan
hubungan kekerabatannya berdasarkan unsur-unsur warisan dari protobahasa pada
bahasa-bahasa berkerabat (Hock, 1988). Dengan kata lain, perubahan suatu
bahasa dari bahasa-bahasa yang sekerabat itu dapat dilacak dengan
mengembalikan kepada bentuk protobahasanya, yakni dengan cara mengamati
perubahan pada tahap yang awal, yaitu perubahan bunyi pada tataran fonologis

(Masrukhi, 2002).

2.2.10 Bahasa Palembang
Bahasa Palembang disebut juga dengan bahasa Melayu Palembang atau

bahasa Musi yang artinya kelompok dialek bahasa yang digunakan oleh
masyarakat di bagian wilayah Sumatera Selatan. Bahasa Palembang termasuk
serumpun serumpun dengan bahasa Melayu yang hubungannya erat dengan
bahasa Jambi, MinangKabau, Banjar dan bahsa Indonesia. Bahasa Palembang

termasuk bahasa aglutinatif mirip bahasa Austonesia yang lain.

2.2.11 Bahasa Melayu

Hampir semua wilayah di Nusantara dan di Semenanjung Melayu semua

bahasa mirip dengan bahasa Melayu, bahasa yang pemakaiannya luas. Di Brunei
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bahasa melayu menjadi bahasa resmi, dan di Malaysia juga dikenal dengan bahasa
Malaysia, Bahasa Nasional di Singapura sedangkan di Timur Leste digunakan

menjadi bahasa kerja

2.3 Dasar Teori

2.3.1 Game

Dalam kamus bahasa Indonesia “Game” adalah permainan. Menurut Mursid
Yunus, dkk (2015 : 59) mengungkapkan: “Game merupakan suatu jenis model
permainan atau pertandingan. game bisa di artikan sebagai aktivitas terstruktur
atau semi terstruktur, yang biasanya dilakukan untuk fun dan kadang digunakan
sebagai alat pembelajaran”. Sedangkan Menurut Jasson dalam jurnal Yogi dan
Bambang (2013 : 33) mengungkapkan: ”Game adalah suatu sistem atau program
di mana satu atau lebih pemain mengambil keputusan melalui kendali pada obyek

di dalam game untuk suatu tujuan tertentu”.

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa
game merupakan suatu bentuk hiburan yang biasa dipakai untuk bersenang-

senang, dimana di dalamnya terdapat peraturan.

a. Jenis Game

1. Arcade games, di Indonesia yang sering disebut ding-dong, biasanya
berada di daerah atau tempat khusus dan memiliki box atau mesin yang
memang khusus di design untuk jenis video games tertentu dan tidak

jarang bahkan memiliki fitur yang dapat membuat pemainnya lebih merasa
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“masuk” dan “menikmati”, seperti pistol, kursi khusus, sensor gerakan,
sensor injakkan dan stir mobil (beserta transmisinya tentunya).

PC Games , yaitu memainkan video game dengan menggunakan Personal
Computers.

Console games, memainkan game dengan menggunakan console, seperti
Nintendo Wii, XBOX 360, Playstation 2 dan Playstation 3.

Handheld games, yaitu kemana — mana bisa membawa console game
untuk dimainkan, contoh Nintendo DS dan Sony PSP.

Mobile games, yaitu yang dapat dimainkan atau khusus untuk mobile
phone atau PDA.

Game tebak kata yang di buat termasuk kedalam kategori mobile games,

yaitu game edukasi yang dapat dimaiankan di instal atau di pasang khusus

untuk mobile phone atau PDA (Sulistyo, 2010). Game edukasi yang

digunakan untuk memberikan pembelajaran atau menambah pengetahuan,

wawasan penggunanaya melalui suatu media yang menarik (Nurrun

Muchammad, 2013).

b.
1.

Kategori Game

Multiplayer Online. Khsusunya di Indonesia game ini lagi trend bahkan
dunia menjadi salah satu titik balik mengapa dunia game dan internet di
Indonesia dapat berkembang. Dan karena dimainkan online dan dengan
sistem pembayaran menggunakan voucher, pembajakan sudah tidak
menjadi masalah lagi. Game yang dapat dimainkan secara bersamaan oleh
lebih dari 2 orang (bahkan dapat mencapai puluhan ribu orang dalam satu

waktu) membuat pemain dapat bermain bersama dalam satu dunia virtual
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dari sekedar chatting hingga membunuh naga bersama teman yang entah
bermain di mana. Umumnya permainan tipe ini dimainkan di PC dan
bertema RPG, walau ada juga yang bertema music atau action. Contoh:
Ragnarok online, O2jam, World of Warcraft, Ayo Dance, Lineage, Rose
online.

Casual games. Sama dengan namanya, game tidak kompleks, mainnya
rileks dan sangat mudah untuk dipelajari (bahkan cenderung langsung bisa
dimainkan). Jenis ini biasanya memerlukan spesifikasi komputer yang
standar pada jamannya dan ukurannya tidak lebih dari 100 MB karena
biasanya dapat di download versi demo-nya di website resminya. Genre
permainannya biasanya puzzle atau action sederhana dan Permainan ini
dapat dimainkan umumnya dengan mouse. Contoh: Diner Dash, Sally
Salon, Bejeweled, Zuma, Feeding Frenzy, Insaniquarium.

Edugames. Tujuan membuat game ini sebagai media pendidikan,
Programer yang membuat game ini harus memikirkan dan menghitung
apakah game yg dibuat ini bisa mendidik dan dengan memainkannya
keterampilan bisa meningkat.. Target segmentasi pemain harus pula
disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan design visual ataupun
animasinya. Contoh edugames : Bobi Bola, Dora the explorer, Petualangan

Billy dan Tracy.
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2.4 Tools Pendukung Pembuatan Aplikasi

2.4.1 Unity 3D

Banyak sekali peminat yang menginginkan hasil kreatif dalam hal
pengembangan media berbasis software. Terdapat software engine yang berbayar
dan tidak berbayar. Menurut Riccitiello (2014), CEO dari Untiy tahun 2014,
mengungkapkan bahwa misi dari Unity yaitu “democratize game development”,
26 artinya adalah Unity akan membuat perangkat pengembangan yang mudah
digunakan, memiliki kualitas game 3D yang bagus, dan mampu berjalan pada
berbagai platform. Menurut Helgason (2013), Co-founder dan CEO Unity tahun
2013, mengungkapkan bahwa Unity adalah seperangkat tools yang dapat
digunakan untuk membangun games atau aplikasi mobile dengan berbagai
teknologinya yang meliputi teknologi grafis, audio, physics, interactions, dan
networking. Seperti kebanyakan software engine lainnya, Unity 3D dapat
mengolah beberapa data seperti objek tiga dimensi, suara, teksture, dan lain
sebagainya. Keunggulan dari Unity 3D dapat menangani grafik dua dimensi dan
tiga dimensi. Namun software ini lebih terkonsentrasi pada pembuatan grafik tiga
dimensi. Pengembangan perangkat lunak berbasis 3D atau 2D interaktif seperti
simulasi training untuk kedokteran, visualisasi arsitektur, aplikasi berbasis mobile,
desktop, web, console, dan berbagai macam platform lain. Unity 3D dapat
menjalankan aplikasi dengan berbasis augmented reality. Dengan menggunakan
augmented reality siswa dapat berinteraksi dengan konten digital yang dapat

meningkatkan imajinasi, kreativitas dan belajar (Persefoni & Tsinakos, 2015: 52).
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2.4.2 Android
Reto Meier (2010: 4) berpendapat bahwa Android adalah platform pertama

yang bersifat terbuka dan komprehensif untuk perangkat mobile. Meier juga
mengelompokan Android menjadi 3 komponen yaitu sabagai sistem operasi,
sebagai platform untuk menciptakan aplikasi, dan sebagai perangkat telepon
seluler yang menjalankan sistem operasi. Menurut Safaat (2015: 1) Android
merupakan sistem operasi untuk perangkat Mobile berbasis linux yang mencakup
sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform yang
opensource (terbuka) bagi para pengembang untuk membangun aplikasi mereka.
Android sendiri diciptakan oleh perusahaan Google yang bekerjasama dengan

Open Handset Alliance.

2.5  Unified Model Language (UML)
Unifed Model Language adalah bahasa spesifikasi standar untuk

mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun sistem perangkat lunak.

Duagram
L
Structyre Behaviowr
Diagram Diagram
[ i}
. Cormpanernt Object Activity Use Case State Machine
Class Diagram ; - . . .
Dimgram Diagram Diagram Dimgram Diagram

Structure

Composite
Diagram

Deployrnent Fackage Imteraction
Diagram Diagram Diagram

N
| : |

‘ Interaction

Overeimw

Sequance
Diagram

Diagram

Communication Tirning
Diagrarm Disgram




Gambar 2.1. Klasifikasi Diagram UML

Tabel 2.1 Deskripsi Diagram UML
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Diagram Kegunaan Learning
Priority

Activity proses dari tingkat tingginya aplikasi, berguna High

atau untuk model logika yang lengkap
Class Menunjukkan kumpulan elemen model statis High
seperti kelas dan jenis, isinya, dan
hubungan mereka.
Communication | Menunjukkan contoh dari kelas, alur pesan Low
antara mereka dan hubungannya antar kelas.

Component Gambaran komponen dari sebuah aplikasi Medium

Composite Gambaran struktur internal dari sebuah Low

structure pengklasifikasi

2.6 Use Case Diagram

Use Case Diagram ialah permodelan yang akan dibuat untuk sistem

informasi. Mengetahui apa saja fungsi Use Case yang digunakan dalam sistem
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Informasi dan fungsi tersebut mengetahui siapa saja yang berhak
menggunakannya. Singkatnya pengguna mendapat gambaran dari sistem yang

akan dibangun. Simbol-simbol yang digunakan dalam Use Case Diagram yaitu:

Simbol Keterangan

Aktor : Sebagai alat ketika berkomunikasi
dengan use cale, mewakili sistem yang lain,
mewakili peran dari oranng.

QO
Use Case : Interaksi dan abstraksi antara aktor
dan sistem.

Association : pennghubung antara aktor dengan
use case dari Abstraksi.

Generalisasi : Menunjukkan spesialisasi aktor
untuk dapat berpartisipasi dengan use case.

<<include>> Use Case lainnya merupakan fungsional dari
seluruh use case.

<<exctend>> Menunjukkan Jika kondisi terpenuhi maka suatu
use case merupakan fungsional tambahan dari
use case lainnya.

Gambar 2.2 Notasi Use Case Diagram

2.7 Class Diagram

Pernyataan dari John Satzinger (2010) jika ingin membangun pemograman
maka class diagram akan menggambarkan kelas-kelas dan akan
mendokumentasikan.Sedangkan pernyataan Henderi (2008) yang menggambarkan

struktur objek dari sistem.
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Tabel 2.2 Notasi Class Diagram

<<Stereotype Name>>

Class Name : Parent Class

<< Attribut List >>

Visibility name : type-expression

<< Method List >>
Visibility name(parameter) : type-

expression

2.8 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar

objek. Berikut adalah simbol-simbol yang digunakan pada squence diagram.

No Gambar Nama Keterangan
1 : Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling

[l berinteraksi.

L
2 Aktor Digunakan untuk menggambarkan

% user/pengguna.
3 Massage Massage Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang
memuat informasi tentang aktifitas yang terjadi.

4 Boundary Digunakan untuk menggambarkan sebuah form.
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5 f,/-*’i-\\ Control class | Dihubungkan untuk menghubungkan boundary
\__/ dengan tabel.
6 N Entity class | Digunakan untuk menggambarkan hubungan

kegiatan yang akan dilakukan.

Gambar 2.3 Squence Diagram

2.9 Activity Diagram
Pernyataan John Satzinger(2010) “Activity Diagram adalah sebuah alur kerja

yang menjelaskan berbagai kegiatan pengguna (atau sistem), orang yang
melakukan aktivitas, dan aliran sekuensial dari aktivitas-aktivitas tersebut”.
Activity Diagram aktivitas dari proses bisnis atau sebuah sistem yang
menggambarkan workflow(aliran kerja). Activity Diagram menggunakan simbol-

simbol sebagai berikut.

Tabel 2.4 Activity Diagram

Simbol Nama Kegunaan
6 Start Point Menunjukan dimana aliran kerja
dimulai
@ End Point |Menunjukan dimana aliran kerja
berakhir
Activities  |[Menunjukan kegiatan dalam aliran
activity kerja
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Dicision Menunujukan dimana sebuah
keputusan perlu diambil dalam aliran
kerja

Join Menunjukan percabangan pada
aliran kerja

Fork Menunjukan penggabungan dalam
aliran kerja

2.10 Metode Pengujian

Metode pengujian adalah suatu cara atau metode untuk menguji perangkat
lunak dan data untuk menemukan kemungkinan adanya kesalahan pada perangkat
lunak tersebut. Pengujian sistem dapat menggunakan metode black box

testing(Yakub, 2012).

2.10.1 Black Box Testing
Black Box Testing atau Pengujian Black Untuk menguji perangkat lunak

tanpa melakukan pengujian kode program dan desain dari spesifikasi
fungsionalitas metodenya. Untuk mengetahui apa saja fungsi-fungsi dari
pengujian black box, sesuai yang dibutuhkan memasukkan input dan output,

Sukamto.dkk(2011). Komplementer dari teknik white box testisng termasuk juga
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dalam black box testing, karena mampu mengungkap kesalahan yang lebih luas.
Black Box Testing berfokus pada pengujian persyaratan functional perangkat
lunak, karena untuk mendapatkan serangkaian kondisi inputan sesuai dengan
persyaratan fungsional program(Yakub, 2012). Menemukan adalah tujuan dari

Black box testing, Gries (2005):
fungsi yang hilang atau tidak benar,

1. fungsi yang hilang atau tidak benar,

2. kesalahan interface,

3. kesalahan atau error pada struktur data atau akses eksternal database,
4. Kkesalahan atau error pada kinerja dan

5. batasan dari suatu data.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis dan Rancangan Penelitian
Yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode R & D (Research and

Development). Sugiyono (2012 : 407) metode pengembangan dan penelitian ialah
produk dan menguji keefektifan produk adalah hasil dari metode penelitian.
Sedangkan pernyataan Borg and Gall (Sugiyono, 2012 : 9) berpendapat bahwa
pengembangan dan penelitian R & D metode yang berguna untuk memvalidasi
produk-produk atau mengembangkan produk-produk yang berguna dalam
pembelajaran dan pendikdikan. Selanjutnya Borg and Gell, Sugiyono (2012:11)
berpendapat “One way to bridge the gap between research and practice in

education is to Research & Development”.

Peneliti dalam penelitian ini mempunyai konsep yang menarik dan
menghasilkan produk. Aplikasi game Tebak Kata dalam bahasa daerah
merupakan hasil dari penelitian ini. Beberapa hal yang di padupadankan yang
mendukung dalam penelitian ini. Produk yang diharapkan peneliti bisa menjadi
media pembelajaran bagi anak-anak dan meningkatkan semangat anak-anak

dalam belajar bahasa daerah yang ada di Indonesia.

24
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2.11 Model Hipotetik

Model hipotetik adalah bagian yang berisi rancangan model yang akan
dikembangkan. Rancangan ini dikembangkan berdasarkan kajian teori yang telah

dilakukan dan disesuaikan dengan kondisi penelitian dan pengembangan

dilapangan.

Berikut adalah gambaran rancangan pada game tebak kata. Pada gambar
hipotetik dibawah kata kunci gambarnnya adalah “cirek” jika player menyusun
kata yang benar maka akan mucul animasi “benar” dan player akan lanjut ke

gambar berikutnya, tapi jika player mengetikkan kata yang salah maka akan

muncul animasi “‘salah”.

= =x
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EEE & DR
5 [ B (] ] B[]
=- e
DD-D—DD (] 0 [ [e] [
OO OO OO &0
OO 00 D& OF
o000 Dinjn|n

Gambar 3.1 Model Hipotetik



26

3.2 Desain Penelitian

Game tebak kata dalam berbahasa daerah adalah produk yang akan di
hasilkan. Game ini nantinya bisa di download pada setiap android.Akan ada
gambar yang berisi pada game ini yang memudahkan untuk menebak kata dalam
game tersebut, dan game ini terdiri dari animasi pada tampilan dan animasi yang
muncul ketika jawaban tersebut benar atau salah Salah satu cara menarik perhatian
pengguna ialah dengan membuat desain yang menarik, Tetapi Tujuan utama
produk ini ialah menyediakan materi pembelajaran dalam bentuk game tebak kata

yang mengunakan bahasa daerah.

3.3 Prosedur Pengembangan Media(Produk)

Tahap-Tahap atau Langkah-langkah yang dimaksud dalam prosedur ini ialah
Langkah-langkah pengembangan media yaitu bagaimana proses media (produk)
tersebut tercipta. Berikut langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang

diungkapkan oleh Sugiyono (2012: 408):



Potensi Pengumpulan Desain Validasi Revisi
dan data produk desain desain
masalah
Produksi Revisi Uji coba Revisi Uji coba|
masal produk pemakaian produk produk

Gambar 3.2. Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development

(R & D) (Sugiyono, 2012: 409)

Terdapat 10 langkah-langkah pengembangan media dari uraian tersebut,
tetapi dalam penelitian ini hanya menggunakan lima tahapan yaitu menganalisis
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi dan
uji coba produk. Hal tersebut karena penelitian ini masih termasuk dalam lingkup

penelitian sederhana Sehingga tahap-tahap tersebut ditentukan dan dilakukan

sesuai kebutuhan.

1. Potensi dan Masalah

Sebelum membuat media tahap ini adalah tahapan pertama. Apaliba
didayagunakan akan memiliki nilai tambah yang harus peneliti ketahui.
Mengharapkan potensi dari media yang dibuat. Android bisa dimanfaatkan
dalam membuat produk ini, tentu salah satu potensi yang diharapkan adalah

seluruh kalangan sudah mempunyai android.
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Selanjutnya peneliti juga harus paham akan masalah yang terjadi berkaitan
dengan potensi yang ada. Masalah dapat diatasi dengan memanfaatkan
potensi disekitar yang mendukung. Sugiyono (2012:410) masalah adalah
penyimpangan antara yang diharapkan dengan apa yang terjadi. Peneliti
menganalisis masalah yang terjadi yaitu kurangnya minat mempelajari
macam-macam bahasa daerah yang sebenarnya bahasa daerah itu adalah

warisan budaya yang jangan sampai hilang punah.

. Pengumpulan Data

Dalam mengumpulkan berbagai informasi yang akan digunakan sebagai
bahan penelitian dan perencanaan produk maka akan diperlukan metode
tersendiri. Metode tersebut sesuai dengan permasalahan dan ketelitian
tujuan yang ingin dicapai. Dalam hal ini peneliti akan meggunakan data

berbagai bahasa daerah dari kamus dan website yang ada di internet.

Desain Produk

Setelah mengetahui permasalahan dan menganalisis kebutuhan,
selanjutnya adalah tahap membuat desain / rancangan media. Desain
media bertujuan menentukan isi produk yang berupa materi pembelajaran

yang telah disesuaikan.

. Validasi Produk

Apakah rancangan produk sudah sesuai dengan yang diharapkan yang

dimaksudkan dengan Validasi Produk. Cukup atau tidaknya materi yang
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disajikan, apakah sudah benar penyusunan gramatikal pada setiap kalimat
seperti pengaturan dan tombol apakah sudah benar atau masih perlu di

perbaiki.

5. Revisi dan Uji Coba Produk
Setelah lulus dari proses validasi, beberapa hal akan muncul untuk
diperbaiki. Kemudian produk yang telah diperbaiki akan dikonsultasikan
kembali untuk memastikan apakah produk sudah benar-benar siap untuk

diuji coba. Peneliti akan melakukan pengujian apabila produk sudah valid.

3.4 Alat dan Bahan Penelitian yang Digunakan

3.4.1 Alat Penelitian

Dalam pembuatan game “Media pembelajaran pembelajaran bahasa daerah
melalui aplikasi game interaksi tebak kata” adapun spesifikasi perangkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (software) yang membantu dalam proses

pembuatan adalah sebagai berikut.

1.  Spesifikasi perangkat keras (Hardware)
Spesifikasi perangkat keras (hardware) pada laptop yang digunakan dalam
pembuatan game ini adalah computer dengan spesifikassi sebagai berikut:
a. Proccesor Intel Core i5-4210U
b. RAM 4.00 GB (3.8 GB usable)
c. Hardisk ITB

d. Type System 64-bit Operating System
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2. Spesifikasi Perangkat Lunak(software)
Perangkat lunak (software) yang digunakan untuk menjalankan perangkat
keras (hardware). Pembuatan game pada penelitian ini dibangun dengan Unity

3D.

3.4.2 Bahan penelitian
Bahan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil studi

pustaka yang telah dijelaskan sebelumnya. Adapun data-data yang digunakan

adalah sebagai berikut:

a. Buku yang berkaitan dengan penelitian.

b. Jurnal-jurnal penelitian.

c. Artikel-artikel yang ada di internet, dan

d. Website kamus bahasa daerah di internet, Wikipedia dan kamus google

translate bahasa daerah.

3.5 Pegembangan dan Perancangan Sistem

3.5.1 Gambaran Pengembangan Sistem

Gambaran system ini merupakan proses pembuatan game ‘“Media
pembelajaran bahasa daerah melalui aplikasi game interaksi tebak kata” yang
bertujuan untuk edukasi. Game ini dapat diunduh di Playstore pada setiap android
nantinya. Di dalam game memiliki gambar-gambar benda, warna yang biasa

ditemui dalam kehidupan sehari - hari akan ditebak. Game ini terdiri dari gambar-
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gambar yang akan ditebak, bertujuan untuk memberi tantangan kepada pengguna
dan mendapatkan banyak wawasan baik tentang berbagai bahasa daearah dan
mengetahui bahasa daerah lain.

Berdasarkan analisis game ‘“Media pembelajaran bahasa daerah melalui

aplikasi game interaksi tebak kata” memiliki kriteria sebagai berikut:

a. Game ini bersifat single player.
b. Game ini memberikan tampilan gambar dan kotak-kotak kecil dibawah

gambar yang berisi huruf acak dari jawaban gambar yang akan ditebak.

3.5.2 Sitemap Aplikasi

Sitemap aplikasi adalah salah satu alat bantu untuk para webmaster yang
mempermudah dalam pengenalan peta situs dalam sistem. Dengan begitu mesin
system dengan mudah menjelajah dan meraih halaman — halaman yang ada di

dalamnya.

. pilih halaman
TR bahasa mulai

Menu
utama

keluar

Gambar 3.3 Sitemap Aplikasi
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Pada gambar 3.3 dapat dijelaskan bahwa pada setiap sitemap aplikasi ini
terdapat dua menu pilihan, yang mana pada menu mulai ada pilihan bahasa yang
terdapat pilihan bahasa-bahasa daerah dan pada menu halaman mulai terdapat

tampilan gambar yang akan ditebak.

3.5.3 Use Case Diagram

Pada perancangan use case diagram ini menjelaskan hal-hal yang dapat
dilakukan oleh pemain. Perancangan ini digunakan sebagai pemodelan dan
menyatakan fungsi/layanan yang disediakan oleh sistem ke pemain. Pada use case

aplikasi ini mempunyai satu actor. Use Case Diagram ditampilkan pada gambar

piilh bahasa pilih kategori -

3.4.

Gambar 3.4 Use Case Diagram Aplikasi

Berikut ini adalah scenario dari perancangan use case diagram :

a. Skenario Pilih Menu Mulai

Aktor : Pemain 1

Pre kondisi . Pemain berada pada menu utama. Terdapat dua

menu di menu utama, yaitu menu mulai dan menu
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keluar dan di dalam menu utama terdapat tiga

menu lagi yaitu menu pilih bahasa, pilih kategori

dan menu halaman mulai.

Post kondisi

Deskripsi

: Pemain masuk ke menu mulai.

pemain masuk kemenu mulai untuk memulai

proses halaman pilihan bahasa lalu pilih kategori

dan halaman mulai.

Tabel 3.1 Skenario Use Case Pilih Menu Mulai

Pemain

Sistem

Pemain menekan tombol mulai.

Proses loading sistem.

Menampilkan halaman mulai  menyediakan

menu pilih bahasa dan pilih kategori

Pemain memilih bahasa daerah sesaui yang

diinginkan.

Proses loading sistem.

Menampilkan gambar yang akan ditebak

katanya di halaman mulai.

Pemain melihat pop up

Proses loading sistem.

Melakukan proses tutup window pop up

Pemain memilih menu utama

Proses loading sistem.

Kembali ke menu utama.

b. Skenario Pilih Menu Keluar




34

Aktor : Pemain

Pre kondisi : Pemain berada pada menu utama. Terdapat dua
menu di menu utama, yaitu menu mulai dan menu
keluar dan di dalam menu utama terdapat dua menu

lagi yaitu menu pilih bahasa dan menu halaman

mulai.
Post kondisi : Pemain masuk ke menu keluar.
Deskripsi : pemain masuk kemenu keluar untuk mengetahui

proses keluar pada aplikasi.

Tabel 3.2 Skenario Use Case Pililh Menu Keluar

Pemain Sistem

Pemain memilih menu keluar Proses loading sisitem

Menampilkan proses keluar aplikasi

3.5.4 Perancangan Storyboard
Storyboard adalah dimana kolom yang berisi teks dan gambar. Storyboard

merupakan landasan untuk ungkapan kreatif sebagai alat sebelumnya perancangan

dengan menunjukkann secara visual.
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a. Storyboard Antar Muka
Tabel 3.3 Storyboard Menu
Sketsa Keterangan: ini adalah  halaman
sesudah memilih permainan. Disini
g N terdapat menu mulai dan menu keluar,
I

- didalam menu mulai terdapat halaman
pilih bahasa dan halaman mulai.

1§ Ieluar ; Hubungan:

e -~ » . .
Tombol mulai — pemain mengklik
untuk memulai permainan. Didalam
tombol mulai terdapat halaman pilih
bahasa dan halaman mulai.

Tombol Keluar — Pemain mengklik
dengan mouse untuk keluar dari
permainan.
Tabel 3.4 Storyboard Pilih Bahasa Daerah
Sketsa Keterangan : Ini adalah tampilan untuk
Pilih Bahasa daerah memilih bahasa daerah apa yang akan
------------------------------ ditebak dan memilih kategorinya.
_____________________________________________________________ Hubungan :
Tombol kembali — Pemain mengklik
tombol untuk kembali kehalaman
kembali main
menu.
Tombol Main — pemain mengklik

tombol untuk lanjut kehalaman main.
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Tabel 3.5 Storyboard Halaman mulai

Sketsa

Keterangan : Ini adalah halaman

mulai yang akan ditebak katanya.

Hubungan :

Kotak gambar — pemain akan
menebak gambar apa yang kan
muncul di halaman mulai.

Kotak kecil — Disini wadah
tempat pemain menginputkan

jawaban dari gambar yang mucul.

3.5.5 Desain Antar Muka (Output)

a. Desain Tampilan Menu

Pada tampilan ini terdapat 2 tombol yang terdiri dari tombol mulai dan

tombol keluar. Jika tombol mulai di klik maka akan pindah ke halaman pilih

bahasa daerah dan setelah dipilih baru memulai permainan tebak kata, dan tobol

keluar berfungsi untuk keluar dari permainan tebak kata.

( lkon

mulai
pengaturan

Keluar

Gambar 3.5 Desain Tampilan Menu
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b. Desain Tampilan Pilih Bahasa Daerah

Untuk tampilan gambar ini merupakan Pilihan Bahasa Daerah yang ingin

dimainkan sesuai keinginan aktor / pemain dan setelah memilih bahasa akan
masuk ke scene pilih kategori.

Pilih Bahasa Daerah J
melayu bugis
jawa banjar
sunda aceh
madura batak
minang bali

Gambar 3.6 Desain Tampilan Pilih Bahasa Daerah

kategori

— — — —
e e

Gambar 3.6.1 Desain Tampilan Pilih Kategori
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c. Desain Tampilan Permainan

Tampilan ini merupakan tampilan permainan jika sudah dipilih Bahasa apa
yang diinginkan. Pada tampilan ini teerdapat gambar yang akan di tebak dan

animasi dari game jika jawabannya benar atau salah.

Gambar yang akan di
tebak

il

Gambar 3.7 Tampilan Permainan

d. Desain Gambar Berhasil Di Tebak

Tampilan ini merupakan tampilan jika gambar berhasil di tebak, Terdapat
huruf acak di kotak-kotak kecil dibawah, jika pemain bisa menyusun huruf
sehingga menghasilkan kata yang sesuai gambar maka pemain lanjut ke gambar

berikutnya, tampilannya seperti gambar dibawah.



Gambar 3.8 Desain Tampilan Benar

e. Desain Tampilan Salah
Tampilan ini merupakan tampilan jika salah menebak gambar, Terdapat
huruf acak di kotak-kotak kecil dibawah, jika pemain salah menyusun huruf

kekotak tempat jawaban, maka tampilannya seperti gambar dibawah .

Gambar 3.9 Desain Tampilan Gagal Di Tebak

39
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1. Background

Rancangan background pada game Tebak Kata Bahasa Daerah dapat dilihat

pada gambar 4.2.

Gambar 3.10 background Game Tebak Kata

2. Button

Tombol atau Button yang digunakan pada Game Tebak Kata bias dilihat pada

gambar 4.3.

Gambar 3.11 Button Game Tebak Kata

3. Animasi

Animasi yang digunakan pada Game Tebak Kata memiliki Backsound

ketika animasi tersebut muncul, dapat dilihat pada gambar 4.4.
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Gambar 3.12 Animasi Game Tebak Kata

4.Backsound

Backsound pada game akan muncul pada setiap game di mainkan, meng-

klik tombol button dan saat animasi muncul.

3.6 Flowchart Alur Permainan

d Start

= T

: menu
pilih bahasa
daerah
,\,.-"f'ampilan . tebakan
\g\gmba/r// salah

|

g
/ berhasil /
4 menebak/

)

h 4

gambar
berikutnya

Gambar 3.9 Flowchart Alur Permainan
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Pada gambar 3.8 menjelaskan flowchart alur permainan, pada saat pemain
mengklik tombol mulai atau start pada tampilan menu utama, maka akan muncul
halaman pilih bahasa daerah lalu akan muncul menu halaman mulai, pemain akan
melihat tampilan gambar yang akan ditebak, setelah mendapatkan kondisi jika
tebakan benar maka pemain lanjut ke gambar berikutnya, tapi jika pemain
mendapatkan kondisi tebakan yang salah maka pemain tidak bias melanjutkan ke

gambar berikutnya.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengujian Black Box

Metode pengujian perangkat lunak yang fokus pada sisi fungsional disebut
dengan pengujian Black Box, apakah aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan

yang dibutuhkan diliat dari input dan outputnya.

4.2 Pengujian Scene Menu Utama

Pada saat membuka game, pengguna / aktor akan masuk ke scene menu, aktor
akan mendengar backsound saat masuk ke game dan Backsound saat tombol di
klik, animasi dari Game dan terdapat 3 tombol, yaitu tombol mulai, petunjuk dan

keluar.

112

-_—
e
il
MULAI Cl

PETUNJUK

KELUAR

ok

Gambar 4.1 Pengujian Scene Menu Utama

43
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Pada gambar 4.1 terdapat tombol “mulai” saat mengklik tombol mulai maka
akan pindah ke Scene menu pilih Bahasa Daerah. Tampilannya bisa diliat pada

gambar 4.2.

DUGRIRY

"“l AGEH

MADURA BATAK

Mo BAL
Q

Gambar 4.2 Tampilan Scene Menu Pilih Bahasa Daerah

Pada gambar 4.1 tampilan Scnene menu utama terdapat tombol petunjuk, jika di

klik maka tampilannya bisa di liat pada gambar 4.3 di bawah.

.‘(9 Pengumuman

3. jika anda berhasil maka selamat
landa mendapatkan poin 5, jika gagal
janda akan mendapat minus -1

o) e
o

Gambar 4.3 Tampilan Menu Petunjuk dan Cek Kamus Tebak Kata
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INGGRIS BIMA

INDONESIA TERMATE

JAWA TIDORE
MIHANGHABAL BATAK
MADURA PALEMBANG

MELAYU SUNDA

#

S L e
d-“ 5
k|

Gambar 4.4 Tampilan Menu Cek Kamus

»

Pada gambar 4.4 pemain bisa mengecek kamus sesuai keinginannya, jika

salah satu kamus di klik, maka tampilannya bisa di liat pada gambar 4.5 dibawah.

Gambar 4.5 Tampilan Kamus
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Tabel 4.1 Kesimpulan Pengujian Scene Menu Utama

No Kelas Daftar Skenario Relasiasi yang Aksi
Uji Pengujian Uji diharapkan
User Interface | Pengujian pada | Klik tombol “Mulai” Pindah ke [V]Sesuai
Scene menu “Scene Pilih [] Tidak
utama Bahasa Daerah
Klik tombol Menampikan | [V]Sesuai
“Petunjuk” Layout dari [] Tidak
petunjuk dan
menampilkan
cek kamus
pembelajaran
Klik tombol “Keluar” Keluar dari [V]Sesuai
Game [] Tidak

4.3 Pengujian Scene Menu Pilih Bahasa Daerah
Di Scene menu pilih Bahasa Daerah ini, terdapat 10 Bahasa Daerah yang

akan ditebak, pengguna / aktor bisa memilih bahasa apa yang ingin di tebak sesuai

keinginan pengguna / aktor. Tampilannya bisa dilihat pada gambar 4.6 di bawah.

@ PUIH BAHASA
. DATRARY

VEGUSH-  BiMA
moowesm [ ERAATE |

(WA TIDORE

MADURA BATAK

LIEII{ PALEMBANG

[~

Gambar 4.6 Tampilan Scene Menu Pilih Bahasa Daerah

Pada gambar 4.6 tampilan Scene menu pilih bahasa daerah jika di klik salah
satu tombol Bahasa Daerah maka akan pindah Scene Halaman kategori pada

gamenya. Tampilannya bisa diliat pada gambar 4.7 dibawah:
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Lat, Bahan, Peralatan
Tubuh Manusia
Tindakan
Nama, TataBahasa
Makhluk Hidup
Wakiu
Istilah Abstrak

Arsitektur, Bangunan

Angka, Pengukuran

Gambar 4.7 Tampilan Scene Halaman Kategori pada game
Pada tampilan ini aktor / pemain memilih kategori apa yang ingin di mainkan,
stelah meng klik salah satu kategori maka akan pinda ke Scene mulai pada game,

Tampilan mulai pada game bisa di liat pada gambar 4.8 dibawah.

Gambar 4.8 Tampilan Scene Halaman Mulai pada game
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No | Kelas Uji | Daftar Pengujian Skenario Uji Relasiasi yang diharapkan Aksi
User Pengujian pada Klik tombol Pindah ke Scene | Pindah ke Scene | [V]
Interface Scene “Menu “Melayu” “kategori” pada “Halaman Sesuai
Pilih Bahasa game Mulai Game [] Tidak
Daerah” Bahasa
Melayu”
Klik tombol Pindah ke Rl
“Jawa” Scene Sesuai
“Halaman [] Tidak
Mulai Game
Bahasa Jawa”
Klik tombol Pindah ke R
“Sunda” Scene Sesuai
“Halaman [1 Tidak
Mulai Game
Bahasa Sunda”
Klik tombol Pindah ke [V]
“Madura” Scene Sesuai
“Halaman [] Tidak
Mulai Game
Bahasa
Madura”
Klik tombol Pindah ke V]
“Minangkabau” Scene Sesuai
“Halaman [] Tidak
Mulai Game
Bahasa
Minangkabau”
Klik tombol Pindah ke V]
“Tidore” Scene Sesuai
“Halaman [] Tidak
Mulai Game
Bahasa “tidore”
Klik tombol Pindah ke V]
“Ternate” Scene Sesuai
“Halaman [1 Tidak
Mulai Game
Bahasa
Ternate”
Klik tombol Pindah ke V]
“Bima” Scene Sesuai
“Halaman [] Tidak
Mulai Game
Bahasa Bima”
Klik tombol Pindah ke V]
“Batak” Scene Sesuai
“Halaman [1 Tidak
Mulai Game
Bahasa Batak”
Klik tombol Pindah ke V]
“indonesia” Scene Sesuai
“Halaman [1 Tidak
Mulai Game

Bahasa Ind”
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4.4 Pengujian Scene Halaman Mulai Game

Pada halaman mulai ini terdapat Backsound, animasi jika jawaban “benar”
atau “salah”, papan skor dan soal — soal yang akan di tebak oleh pengguna / aktor.

Tampilannya bisa diliat pada gambar 4.9 dibawah.

Gambar 4.9 Tampilan Scene Mulai Bahasa yang Sudah Di Pilih

Jika sudah memilih Bahasa yang ingin di tebak, bisa di liat pada gambar 4.9
terdapat soal yang ingin ditebak dan jawaban yang “benar” beserta huruf acak
pada kotak untuk memberi tantangan ke pada pengguna / aktor. Jika jawabannya
salah atau aktor gagal menebak, maka akan muncul animasi “salah” dan skor

berkurang 1 point. Tampilannya bisa diliat pada gambar 4.10 dibawah.
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Gambar 4.12 amian Jawaban Benar

Pada gambar 4.12 tampilan jika jawaban benar maka akan muncul animasi

jawaban “benar”, pindah ke soal berikutnya dan skor bertambah 5 point.
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Gambar 4.12 Tampilan Game Over

Pada gambar 4.12, jika aktor gagal menebak soal 5 kali maka akan muncul
notifikasi game over dan jawaban asli dari soal tersebut.

Game
Complete

Gambar 4.13 Tampilan Game selesai

Pada gambar 4.13 tampilan game selesai jika aktor sudah berhasil
menjawab semua soal yang ada pada game tebak kata dan mendapat total skor

tergantung dari berapa kali gagal dan berhasil menjawab soal.

Tabel 4.3 Kesimpulan Pengujian Scene Halaman Mulai Game
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No Kelas Uji Daftar Skenario Uji Realisasi yang Hasil
Pengujian diharapkan

User Tampilan Jawaban Salah - Skor-1 [V] Sesuai

Interface “Scene - Muncul [] Tidak

Halaman animasi
Mulai” jawaban
“salah”

- Soal
tidak
pindah
ke soal
berikutn
ya

- Jika
sudah
salah 5
kali
muncul
tampilan
“Game
Over”

Jawaban - Skor+5 | [V] Sesuai
Benar - Muncul [] Tidak
animasi
“benar”
-  Pindah
ke soal
berikutn

ya

Soal Selesai | Muncul tampilan | [V] Sesuai
“Game [1 Tidak
Complate”

4.5  Kesimpulan Pengujian Black Box

Kesimpulan dari aplikasi yang telah dilakukan dari pengujian Black Box
ialah scene dari semua aplikasi game tebak kata bahasa daerah sudah berjalan

sesuai dengan fungsinya.

4.6 Implementasi Sistem

Menggunakan Implementasi dengan membuat kusioner dengan 5

pertanyaan dan 20 responder umum yang terdiri dari anak — anak umur 10 sampai
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13 tahun. Pertanyaan — pertanyaan yang di mkasud kepada 20 responder tersebut

adalah sebagai berikut :

1.

2.

3.

Bagaimana kesesuaian warna background dan icon pada aplikasi?
Bagaimana kualitas gambar pada aplikasi?

Secara umum, bagaimana kemudahan Anda dalam mengoperasikan
aplikasi?

apakah aplikasi merespon dengan baik saat pengguna melakukan
interaksi?

penyampaian edukasi pada aplikasi apakah mudah di pahami?

Di peroleh tanggapan atau jawaban dari responden berdasarkan 5 pertanyaan

di atas pada gambar 4.14.

= Sangat
Baik
Baik

1 2 3 4 5

Gambar 4.14 Grafik Hasil Kuesioner Media Pembelajaran Bahasa Daerah

Melalui Game Interaksi Tebak Kata
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Keterangan gambar 4.12 :

1.

4.6.1

Bagaimana kesesuaian warna background dan icon pada aplikasi?
Mempunyai nilai Sangat Baik: 16, Baik : 4, dan Kurang Baik 0.
Bagaimana kualitas gambar pada aplikasi?

Mempunyai nilai Sangat Baik: 18, Baik : 2, dan Kurang Baik 0.

Secara umum, bagaimana kemudahan Anda dalam mengoperasikan
aplikasi?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 16, Baik : 4, dan Kurang Baik 0.

apakah aplikasi merespon dengan baik saat pengguna melakukan
interaksi?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 17, Baik : 3, dan Kurang Baik 0.
penyampaian edukasi pada aplikasi apakah mudah di pahami?

Mempunyai nilai Sangat Baik : 10, Baik : 10, dan Kurang Baik 0.

Kesimpulan Implementasi Sistem

Di ambil kesimpulan dari kusioner tersebut, bahwa persentase Kuesioner

Media Pembelajaran Bahasa Daerah Melalui Game Interaksi Tebak Kata ini

sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Nilai Persentase Tiap Pertanyaan Kuesioner

No Kategori Penilaian
Kriteria Penilaian
5 4 3
SB B KB

1. | Bagaimana kesesuaian warna background dan

icon pada aplikasi ? 80% 20% 0%
2. | Bagaimana kualitas gambar pada aplikasi? 90% 10% 0%
3. | Secara umum, bagaimana kemudahan Anda

dalam mengoperasikan aplikasi ? 80% 20% 0%
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4. | Bagaimana aplikasi merespon saat pengguna

melakukan interaksi saat pengoprasian? 85% 15% 0%

5. | Seberapa mudah penyampaian edukasi yang
disajikan pada aplikasi dapat dipahami? 50% 50% 0%
Total 7% 23% 0%

Dari tabel di atas bisa di lihat persentase berdasarkan 5 pertanyaan yang

sudah di tanyakan kepada 20 responder yang di ambil dengan acak dari anak —

anak umur 10 sampai 13 tahun, dapat diambil kesimpulan bahwa Media

Pembelajaran Bahasa Daerah Melalui Game Interaksi Tebak Kata memiliki

performance sangat baik dengan nilai (80% + 90% + 80% + 85% + 50%)/5 =

77%, Sistem ini dapat di implementasikan karena mendapat persentase rata — rata

77 %.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut.

1. Telah berhasil dibangun sistem yang menarik dalam bentuk Game untuk
menjaga dan melestarikan Bahasa Daerah agar tidak punah.

2. Disimpulkan bahwa semua fungsi yang ada pada aplikasi tebak kata dapat
di jalankan dengan baik berdasarkan hasil pengujian black box.

3. Aplikasi yang dibuat termasuk kategori ‘“Baik” dengan rata-rata

persentasenya ialah 77% berdasarkan implementasi dari hasil kusioner.

5.2 Saran
Saran yang perlu dalam pengembangan aplikasi ini berdasarkan implementasi

program yang sudah di lakukan adalah sebagai berikut:

1. Menambah fitur-fitur menarik lainnya dan menambah soal dalam game ini
supaya lebih menambah tantangan bagi pengguna.
2. Tambahkan game edukasi lainnya kedalam aplikasi ini agar menambah

pengetahuan di bidang lain.
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