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ABSTRAK

Adanya minat serta rasa ketertarikan belajar yang tinggi diperlukan untuk
mempermudah proses pembelajaran pada anak. Sedangkan saat ini kegiatan
pembelajaran di sekolah dasar mayoritas masih menggunakan media berupa Buku
panduan, yang menyebabkan kurangnya rasa ketertarikan dan perhatian siswa untuk
mengikuti pembelajaran sehingga siswa mengalami kesulitan saat memahami materi-
materi pembelajaran yang disampaikan. Untuk mengatasi masalah tersebut diperlukan
adanya sebuah media pembelajaran berupa Game Edukasi yang dapat menambah minat
serta rasa ketertarikan belajar pada anak, yang di dalamnya menyajikan permainan
yang mudah dimainkan, warna-warna cerah, serta tampilan animasi yang menarik.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 016 Dr. Cipto Pajajaran pada mata pelajaran
Bahasa Sunda. Metode pengembangan yang digunakan adalah Model Prototipe. Game
ini dibangun dengan menggunakan Aplikasi Construct2 dan Adobe Phonegap.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Android, Bahasa Sunda

ABSTRACT

To simplify the learning process, there is a need for a high level of interest and sense
of learning in children. Whereas currently learning activities in primary schools the
majority still use the media in the form of a guidebook, which causes a lack of interest
and attention of students to participate in learning so that students have difficulty when
understanding the learning materials delivered. To overcome these problems, it is
necessary to have a learning media in the form of Educational Games that can add
interest and interest in learning in children, in which presents games that are easy to
play, bright colors, and attractive animated displays. This research was conducted at
the Public Elementary School 016 Dr. Cipto Pajajaran in Sundanese subjects. The
development method used is the Prototype Model. This game was built using the
Construct2 and Adobe Phonegap Applications.

Keywords : Game, Education, Android, Sundanese Languange
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Nama

Keterangan

; 3 Actor

Menspesifikasikan
himpuan peran yang
pengguna mainkan
ketika berinteraksi
dengan use case.

Asosiasi

Apa yang
menghubungkan
antara objek satu

dengan objek lainnya.

P — Generalisasi

Hubungan dimana
objek anak
(descendent) berbagi
perilaku dan struktur
data dari objek yang
ada di atasnya objek
induk (ancestor).

J— Use Case

Deskripsi dari urutan
aksi-aksi yang
ditampilkan sistem
yang menghasilkan
suatu hasil yang
terukur bagi suatu
aktor

Sistem

Menspesifikasikan
paket yang
menampilkan sistem
secara terbatas.

Initial Node

Bagaimana objek
dibentuk atau diawali.

Final Node

Ol

Bagaimana objek
diakhiri atau
dihancurkan.

l\ J Activity

Memperlihatkan
bagaimana masing-
masing kelas
antarmuka saling
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berinteraksi satu
sama lain.

Fork
(Percabangan)

Satu aliran yang pada
tahap tertentu
berubah menjadi
beberapa aliran.

10

Join
(Penggabungan)

Beberapa aliran yang
pada tahap tertentu
berubah menjadi satu
aliran.

11

Action
Flow(Arah)

Digunakan untuk
transisi dari suatu
tindakan ke tindakan
yang lain atau
menunjukan aktivitas
selanjutnya setelah
aktivitas sebelumnya.

12

Class

Himpunan dari objek-
objek yang berbagi
atribut serta operasi

yang sama.

13

Asosiasi satu ke
satu

Asosiasi dimana satu
objek hanya
berhubungan dengan
satu objek.

14

Node

Biasanya mengacu
pada perangkat keras
ataupun perangkat
lunak.

15

...................................... >

Dependency

Kebergantungan antar
node, arah panah
mengarah pada node
yang dipakai.

16

g nama_komponen

Komponen

Menggambarkan
Komponen yang ada
dalam system.
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17

Or,\\'!p“

Composition

Agregasi Komposit
(gabungan), dimana
jika ada salah satu
komposit dihapus,

biasanya bagian lain
akan ikut dihapus.
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