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Abstrak—Seiring dengan perkembangan zaman,
masyarakat tidak menyadari pentingnya bahasa
daerah, bahkan tidak sedikit orang tua tidak
mengenalkan, dan mengajarkan bahasa daerahnya
masing-masing kepada anak-anaknya ,termasuk
bahasa Sunda. Anak usia dini merupakan kelompok
usia yang berada dalam proses perkembangan.
Memperkenalkan bahasa Sunda di Sekolah Dasar
merupakan hal yang tepat untuk menumbuhkan minat
mereka dalam belajar bahasa Sunda. Beberapa jenis
media banyak digunakan untuk metode edukasi anak
usia dini, salah satunya adalah game.

Game adalah media yang paling disukai oleh anak-
anak sehingga lebih mudah mendapatkan minat,
semangat, dan perhatian mereka untuk belajar bahasa
Sunda. Oleh sebab itu, dalam penelitian ini penulis
membuat sebuah media pembelajaran yang inovatif,
kreatif, dan menarik yaitu sebuah game edukasi
berbasis android bernama”Si Asep Nyasab di
Labirin”. Dalam game yang dibangun menyediakan
beberapa bentuk soal yang diambil dari materi
pelajaran Bahasa Sunda kelas 4 SDN 2 Kebalen
Bekasi. Dengan menggunakan metodologi pengerjaan
GDLC (Game Development Lyfe Cycle), dan
menggunakan 2 jenis pengujian yaitu black box, dan
beta testing (user). Pengujian black box merupakan
pengujian yang dilakukan terhadap seluruh
fungsionalitas yang terdapat di dalam game tersebut,
kemudian dilanjutkan dengan pengujian beta testing
yang merupakan tahapan akhir pengujian kepada
siswa kelas 4 SDN 2 Kebalen Bekasi.

Kata Kunci: Bahasa Sunda, Usia Dini, Sekolah Dasar,
Game Edukasi, GDLC, Black Box, Beta Testing

Abstract— Along with the times, people do not realize
the importance of regional languages, not even a few
parents do not introduce, and translate their
respective regional languages to every child,
including Sundanese. Early childhood is an age group
that is in the process of development. Introducing
Sundanese in elementary school is the right thing to
foster their interest in learning Sundanese. Several

types of media are widely used for early childhood
education methods, one of which is games.

Therefore, in this study the authors made an
innovative, creative and interesting learning media, an
android-based educational game called "Si Asep
Nyasab in the Labyrinth". In the game that was built
provides several forms of questions taken from
Sundanese language class 4 SDN 2 Kebalen Bekasi.
By using the GDLC (Game Development Lyfe Cycle)
methodology, and using 2 types of testing, namely
black box, and beta testing (user).

Keywords: Sundanese, Early Childhood, Elementary
School, Educational Games, GDLC, Black Box, Beta
Testing

1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Anak Usia Dini merupakan kelompok usia yang
berada dalam proses perkembangan , karena proses
perkembangannya (tumbuh dan kembang) terjadi
bersama dengan masa peka. Masa peka merupakan
waktu yang sangat tepat untuk menggali segala potensi
kecerdasan anak sebanyak-banyaknya. Anak-anak
pada masa usia dini memerlukan berbagai layanan dan
bantuan orang dewasa, dari kebutuhan jasmani sampai
rohani. Tujuannya untuk memfasilitasi pertumbuhan
dan perkembangan anak , agar dapat tumbuh kembang
secara optimal sesuai nilai, norma, serta harapan
masyarakat.

Kemampuan berfikir ~ diperlukan anak untuk
mengembangkan pengetahuan tentang apa yang anak
dengar, lihat, raba, dan rasakan oleh panca indra yang
anak miliki. Indra mendengar pada anak sangatlah
peka, hal ini mempermudah anak mengucapkan
kembali kalimat yang dia dengar. Sehingga
kemampuan berfikir anak ingin berkembang dengan
cepat. Namun, tidak semua kalimat yang anak dengar
adalah baik. Maka, perlu pengawasan orang dewasa
untuk membimbing anak, agar dapat menyeleksi
kalimat yang baik dan tidak baik untuk tumbuh ,dan
kembangnya pengetahuan anak.
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Untuk itu perlu diciptakan media pembelajaran yang
inovatif, kreatif, dan menarik. Sebuah game edukasi
bernama” Pembuatan Game Edukasi Bahasa Sunda Si
Asep Nyasab di Labirin Berbasis Android” yang
diharapkan dapat membawa minat dan semangat anak
usia dini sekolah dasar dalam belajar dan mengerjakan
soal bahasa Sunda. Game adalah media yang paling
disukai oleh anak-anak sehingga lebih mudah
mendapatkan minat, dan perhatian mereka untuk
belajar bahasa Sunda

1.2 Rumusan Masalah
Adapun perumusan masalah dari latar belakang
tersebut adalah sebagai berikut.

. Bagaimana menarik minat anak usia dini sekolah dasar

dalam belajar, dan mengerjakan soal Bahasa Sunda?

. Bagaimana anak usia dini sekolah dasar semangat

dalam belajar, dan mengerjakan soal Bahasa Sunda?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dibuatnya alat ini adalah sebagai
berikut.

. Membantu anak usia dini sekolah dasar dalam belajar,

dan mengerjakan soal Bahasa Sunda.

. Sebagai media belajar anak usia dini sekolah dasar

untuk menarik minat belajar, dan mengerjakan soal
Bahasa Sunda.

1.4 Batasan Masalah

Untuk membatasi meluasnya bahasan masalah yang
akan diteliti, maka dibatasilah masalah yang berkaitan
dengan perancangan dan implementasi, yaitu sebagai
berikut:

. Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi berbasis

android.
hanya dapat diimplementasikan pada
smartphone minimal versi v5.0 atau versi lollipop

. Target pengguna yaitu anak sekolah dasar kelas 4
. Hanya terdapat Bahasa Sunda dari materi kelas 4

sekolah dasar.
digunakan untuk internal sekolah SDN 2
Kebalen Bekasi.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Literatur Review
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Gambaran | Terdapat beberapa gistem,.

Siztem 1. Sistem Berjalan dan mencatat materi

1. Siztem Berjalan dan latihan Soal

3. Siztem usulan pambelsjaran percalcapan
4. Sjztem pembelajarsn parmainan anak

5. Eiztem pembelajaran umlan wawancara

Hasil Hazil dari penzujian terbadap gwru bahass Sunds. Dard
DPenzujizn | pengojian tersebut didspstian kedimpulan bahwa gum
bahazz Sunda memyetujui zspek secars kesslumihan vang
terdapat pada aplikasi pembelajaran bahasza Sunda.

Easimpulan | Pengujian dalam aplitesi ini mengzunakan UAT dan
‘plackbamn. Dari hasil pengujian Tser Acceptence Testing vans
telsh dilabakan kepads sfowa, aplikasi ini bisa lebih
membanty dzlam belajar, siswa tidak mengslami kesulitan
dalam mengzunaken aplikasi dan sudsh dapat menampilkan
mzreri Pagunaman (Percakapan)

Gambar 1 Literatur Review

2.2 Unity 3D

Unity 3D adalah salah satu software pengolahan dari
sebuah gambar, warna, objek, animasi, program, suara
yang dipadukan menjadi satu kesatuan yang dapat
diolah menjadi sebuah projek yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah game 2D maupun 3D

2.3 Bahasa Pemograman C#

Merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek
berbasis bahasa C++ yang sudah dipengaruhi oleh
aspek fitur bahasa yang terdapat pada bahasa lainnya.
Seperti Java, Delphi, Visual Basic, dan lainnya. Dalam
pembuatan game di unity ini source code dibuat
melalui C++ untuk membuat program animasi yang
dibutuhkan di dalam pembuatan game tersebut.

2.4 Smartphone

Smartphone didefinisikan sebagai perangkat ponsel
yang memiliki fitur-fitur yang melebihi ponsel pada
umumnya, hal ini ditandai dengan keberadaan fitur
tambahan selain komunikasi, seperti dukungan
penambahan aplikasi, serta memiliki sistem operasi
yang mendukung berbagai fitur multimedia dan
kebutuhan bisnis.
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2.5 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah aplikasi yang bisa digunakan
secara berpindah-pindah tempat (mobile) sehingga
Anda bisa menikmati aplikasi-aplikasi kapan pun dan
di mana pun pada smartphone sambil menjalankan 6
aktifitas rutin.

2.6 Android

Android merupakan sistem operasi yang dirancang
oleh Google dengan basis kernel Linux untuk
mendukung Kinerja perangkat elektronik layar sentuh,
seperti  tablet atau smartphone. Jadi, android
digunakan dengan sentuhan, gesekan ataupun ketukan
pada layar gadget anda. Berikut adalah gambar versi
android dari masa ke masa :

Wersd Mamn
Aaidrodd 1.0 [ Algiha
Andread 1.1 Beta
Andredd 1.5 [ Cupcalkoe
Andreid 1.6 Dromwat
Andecid 20| Eclar
Androsd 241 Eclaar
Android 2.1 | Eclair
Andredd 2.2 Frovo (Frozen Yogurt)
Andreid 2.3 [ Gingerbrend

Androsd X33 nngerbread
Androdd 3.0 [ Hemey Comb
Andredd 4.1 Jelly Bean
Android 4.4 Kitkat
Andread 5.0 Lalhpsop

Gambar 2 Versi Android

2.7 Vuforia SDK

Vuforia menggabungkan teknologi komputer untuk
memproyeksikan objek tiga dimensi secara real-time
ke dalam smartphone.

2.8 Game Edukasi

Game edukasi merupakan sebuah permainan yang
didalamnya terjadi interaksi antara user dan sistem
yang mengandung unsur mendidik. Dalam permainan
terdapat sebuah peraturan yang bertujuan untuk
membatasi perilaku user dan menentukan permainan.

3.ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Metodologi Pengerjaan

Dalam studi kasus terhadap aplikasi yang dibangun
ini Metode yang digunakan adalah metode GDLC
(Game Development Life Cycle) versi Ridho
Ramadhan meliputi initiation, Pre-Production,
Production, Testing, Beta Testing, dan Release.
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Sehingga dengan adanya metodologi ini segala proses
pembangunan aplikasi game ini dapat terstruktur
dengan baik.

3.1.1 Initiation

Dalam proses pembuatan game edukasi ini, langkah
pertama yang dilakukan adalah menentukan konsep
game, manfaat, dan tujuan game yang dibentuk.
Merancang daftar pertanyaan sebagai bahan untuk
melakukan penelitian terhadap SDN 2 Kebalen
Bekasi, sehingga hasil  penelitian  tersebut
diimplementasikan sebagai bahan pengembangan
game edukasi “Si Asep Nyasab Di Labirin”.

A.Konsep Game

Konsep game yang diterapkan pada game edukasi
proyek akhir ini adalah labirin yang merupakan
sebuah game yang memiliki jalur rumit, berlika-liku,
dan memiliki jalan buntu konsep labirin sudah
mengandung salah satu unsur edukasi. Sehingga anak-
anak diharuskan untuk dapat menemukan jalan keluar
dari labirin tersebut. Hal ini memunculkan rasa
semangat anak-anak dalam berpikir untuk mencari
solusi dari persoalan tersebut. Konsep lingkungan
yang diterapkan adalah sebuah game yang sudah
populer pada zamannya, yaitu game “ Harvest Moon”
dalam game ini mereka  mengutamakan unsur
lingkungan tradisional sehingga unsur labirin
dikombinasikan dengan unsur lingkungan tradisonal.

B.Manfaat Game

Dalam pengimplementasiannya dilakukan kepada
SDN 2 Kebalen Bekasi yang digunakan dalam setiap
ujian harian sekolah dasar kelas 4. Dalam ujian harian
terdapat 1 bab materi yang diujikan yang memiliki 10
soal yang terbagi menjadi 10 soal pilihan ganda, dan 5
soal essai. Dalam penelitian yang dihasilkan bahwa
informasi yang didapatkan anak-anak sedikit malas,
dan bahkan tidak tertarik sama sekali dengan bahasa
Sunda. Tidak sedikit murid yang kadang takut dengan
pelajaran ini. Oleh sebab itu, manfaat dari game ini
diharapkan dapat menaikan minat, dan semangat
murid untuk belajar, dan mengerjakan soal ujian
harian Bahasa Sunda dengan baik, dan benar.

C.Tujuan Game

Output yang diharapkan dari game ini adalah untuk
menaikan minat, dan semangat murid dalam belajar,
serta mengerjakan soal harian bahasa Sunda. Sehingga
membuat mereka senang hati untuk mempelajari
bahasa Sunda, tanpa adanya tuntutan pelajaran ini. Hal
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ini diharapkan dapat memunculkan rasa bahagia murid
untuk terus belatih belajar bahasa Sunda.

D.Soal Game

Untuk memasukan unsur edukasi kedalam game “Si
Asep Nyasab Di Labirin” maka, kami memasukan
soal-soal yang diujikan dari ujian harian di setiap
materi bab nya. Oleh sebab itu, soal-soal diambil
melalui buku Bahasa Sunda kelas 4 SD dengan
penerbit buku Pustaka Jaya kurikulum 2013, edisi
revisi 2017. Jumlah soal yang dujikan dalam ujian
harian adalah 10 soal berbentuk 10 pilihan ganda, dan
5 soal esai. Berikut adalah materi buku yang
digunakan :

& 4

RANCAGE DIAJAR

BASA SUNDA

Pikeun Murid SD/MI Kelas IV

Gambar 3 Buku Materi

3.1.2 Pre-Production

Game edukasi Si  Asep Nyasab di Labirin
menggunakan genre game “Adventure”. Adventure
merupakan game yang biasanya mengikuti alur cerita.
Pemain cukup mengikuti alur cerita dan menikmati
pertualangnnya. Dalam cerita game Si Asep Nyasab
Di Labirin adalah berawal dari seorang anak bernama
Asep dan ibunya yang tinggal di sebuah desa. Asep
mendapatkan tugas dari ibunya untuk mengantarkan
obat kepada saudaranya yang berada di suatu desa.
Asep belum sama sekali mengetahui jalan menuju
desa rumah saudaranya tersebut. Oleh sebab itu,
ibunya menyuruh Asep untuk bertanya-tanya kepada
warga sekitar agar mendapatkan petunjuk menuju
rumah saudaranya. Didalam gamenya ini user
disediakan soal-soal yang diujikan dalam ujian harian
yang memiliki 10 soal. Nilai 10 untuk 1 jawaban yang
benar, dan tidak ada pengurangan nilai (0) untuk
jawaban salah. Jika user menjawab seluruh soal
dengan benar maka mendapatkan nilai 100.
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3.1.3 Production

Tahapan mengimplementasikan segala unsur-unsur
pembuatan alur game, perancangan model diagram,
script, animasi karakater, envinronment, dan obstacle
yang dibutuhkan game.

A.Diagram Flow

Flow diagram merupakan gambaran keseluruhan alur
aplikasi awal hingga akhir digunakan. Game menu
pada game ini memiliki 4 submenu yaitu play, about,
option, dan exit. Play sebagai tombol untuk memulai
permainan, about sebagai tombol untuk menampilkan
profil developer dari game tersebut, option sebagai
tombol untuk menampilkan petunjuk game, dan exit
sebagai tombol untuk keluar dari game. Cara bermain
game ini adalah user disediakan beberapa tantangan,
dan soal yang diujikan di ujian harian bahasa Sunda.

N A

Gambar 4 Flow Diagram

B.Usecase Diagram

Use case diagram merupakan penggambaran alur
interaksi antara aktor dengan sistem.Aktor adalah
sebagai user yang dapat memilih 4 menu yaitu play,
about, option, dan exit. Ketika user ingin memulai
permainan di game ini maka user diharuskan untuk
memilih menu play, User memilih menu about maka
disediakan tampilan menu profile developer game
tersebut, User memilih menu option maka user
disediakan tampilan petunjuk permainan, dan User
memilih menu exit maka diarahkan menuju keluar dari
game tersebut. Berikut adalah gambar use case
diagram pada produk game edukasi”Si Asep Nyasab
Di Labirin”.
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Gambar 5 Usecase Diagram
Gambar 7 Activity Diagram Menu About

C.Activity Diagram 2" Menu Optlon

Activity diagram merupakan diagram dari pemodelan
workflow proses bisnis dan urutan aktifitas dalam
sebuah proses. Keuntungan membuat activity diagram
pada awal pemodelan proses untuk membantu
memahami keseluruhan proses. Diagram ini juga otz 5
bermanfaat untuk menggambarkan interaksi antara

beberapa use case.

OnlindJSefgrams Express Edition Sistem

Menampilkan Petunjuk
Bermain Game

End

e Menu Play

T —r— s Gambar 8 Activity Diagram Menu Option

e Menu Exit
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End
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C.Script Game

Activity diagram merupakan diagram dari pemodelan
workflow proses bisnis dan urutan aktifitas dalam
sebuah proses. Keuntungan membuat activity diagram
pada awal pemodelan proses untuk membantu
memahami keseluruhan proses. Diagram ini juga
bermanfaat untuk menggambarkan interaksi antara

Visual Paradigm Onine Diagrams Express Eiion beberapa use case.
Gambar 6 Activity Diagram Menu Play

Mencari Soal

Soal

|
1944

Soal

End
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No. | Jemiz Script Estaranzan

Playver Controller:

Merpakan package script berfimesi
| unmk memberikan pergerakan  posisi
Yearakter dan interakei denzan perihaban
pose karakter.

SREL
www. technomedizlabs com

Game Confroller:
Merupakan package soript berfimesi
| zebagai  lompulan  jemiz  gameplay.
Setiap kompulan scene terpisah dapat di
saminmekan dengan script ini. Separti,
Sceme  splash  sereen  disambunsan
demzzan same memy, dan lainnya.

SRR
www. technomedizlabs com

Trteraction Caomtroller: |
Merupakan package script berfimesi
uwnnk menganport fmgsiava menjadi
fimgsi vang  dapat  dipmakan  di
=mariphone.

SRR
www. technomedizlabs com

Tabel 1 Script Game

D.Jenis Tantangan Game

Untuk memberikan kesan yang menarik terhadap
game yang dibangun, maka perlu disediakanya tantang
di dalam game. Ada 2 jenis tantangan yang di
terapkan, dan diberikan varian dalam masing-masing
tantangan. Berikut adalah tabel jenis tantangan yang di

terapkan :
No. | Jems Tantangan Keterangan
1 Trap Door #1 Merupakan tantangan yang diberikan

gamenya.
SwmbsL.:
. . . www technomedialabs com

agar user mencari atau mengumpulkan
? ? ? beberapa kubus untu dapat melanjutan

2 Trap Door #2

2. =

Sumber;

www.technomedialabs.com

Merupakan jenis tantangan kepada user
agar dapat mencari sebuah benda yang
tersembunyi untuk dapat membuka
sebuah jalan, pintn, jembatan, dan

Tabel 2 Jenis Tantangan Game
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3.1.4 Testing

Testing yang dilakukan meliputi fungsionalitas dari
setiap fitur-fitur yang telah dibuat, testing dilakukan
secara terstruktur mulai dari awal hingga akhir game
di uji coba. Pengujian ini dilakukan secara internal tim,
sehingga sebelum di uji coba kepada pihak sekolah tim
memastikan semua fungsionalitas game menu, dan
game play berfungsi dengan baik. Hal ini dilakukan
untuk mengurangi kesalahan sistem yang terjadi pada
saat game di ujikan kepada pihak sekolah.

3.1.5 Beta Testing

Beta testing ini adalah tahapan uji coba final , dan hasil
testing secara internal bersama tim diharapkan dapat
mengurangi kesalahan fungsionalitas game tidak
berfungsi. Sehingga beta testing dapat diujikan kepada
pihak sekolah. Adapun fitur yang diujikan adalah :
A.Game Menu

B.Game Play

3.1.6 Release

Setelah keseluruhan tahapan selesai, maka tahapan
terakhir adalah memperkenalkan game edukasi ini
kepada pihak sekolah untuk dapat digunakan sebagai
solusi dari studi kasus proyek akhir ini, melakukan
dokumentasi sebagai bahan pengembangan game
tersebut, tahapan ini pun adalah tahapan mengakhiri
pembuatan proyek akhir game edukasi “ Si Asep
Nyasab Di Labirin”.

4.IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Aplikasi

Implementasi yang dilakukan adalah penggunaan
script yang dibutuhkan game. Sehingga segala
fungsionalitas game dapat berfungsi sesuai dengan
rancangan yang diharapkan. Implementasi yang
dilakukan adalah penggunaan script game.

4.1.1 Implementasi Scrip Game

Agar seluruh fungsionalitas yang ada di dalam game
dapat berfungsi sesuai rancangan. Maka, implementasi
script di game sangat dibutuhkan sehingga game dapat
berfungsi dengan baik , dan benar sesuai alur yang
diharapkan. Berikut adalah tabel implementasi script
yang digunakan dalam game:
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‘Mzsukan varscore ke Birark. menginpatkan nilsi ks
: Rurtime 08 | AsdieSsurce PlayOnashat § ilan ok
[Audic] @] [@Sound Effacts Button| & ey
o == — efekm::d
5l o EL
'sam ! Minsing (Mons SE o tambal
(3] e I [ Vo S e | Default U1 Material S
W o erscare Lisuec~ aktifican demgan mencentang » Shader | ULDfaul .
Tag (wanagped o) Layer [Dataec o] mya.
Prefab | Open | sehact | Ovemdes v
Tabel 6 Dialog Petunjuk
Ble X1 N
¥ - of Var Scare (Seript)
e Commm— E. Waktu Pengerjaan
EETETT— o [V Eafmazm
4] Tom—— l ‘Mezukan UiText View 1 Trpart raw imags kenmadisn
Tl i masukan telstur. Import Ul Text
. | View
Tabel 4 Input Nilai
z Bagian inspector di UITea

C. Dialog Soal Tt ke
vanahlemamknm!pt

Mzkca hasil yang diharapkan
wakt dapat berjalan hitng
nmmdur

Waktu Pangarjaan
00:59:57

Tabel 7 Waktu Pengerjaan
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D. Portal Next Scene
Mo, | Visal Esteranzan

Mazukan collizion controller ke
dalem portal.

I v iamsns

0 Irpectar & Eagian inspector di collision

- ;:'::ﬂ':n':m e ! controller centang bk

» Info menzatifean script. Altiflan
using rigirody 3d, dan maznkan

¥ = o Collision Controller { L 3! O, targat rigibady deszan collision

15 Emabled = controller. Aktifican p=ing
trigger emter sebapai kondis
Using Rigidbody 20 | asukan size 1 kerpmdisn ator
t2g nya menjadi asep. Kamudian

m‘::.?::.:;t::. masukan riggar level controller

Target Rigidbody . Cellision.Cont o yang berfungs sshagai next

scene

Rigidbady2D Settings

Trigger Enter Settings
Using Trigger Entay!
¥ Trigger Enter Tag
Size U
Element 0 asep
Trigger Entar Evart ()

| Runtime 01 || LaveiCansmaiisrGaToscans t |
|- Level o Levelz

* =

Using Deitray Trigge |

Tabel 8 Portal Next Scene

4.1.2 Implementasi Perangkat Keras

Untuk penggunaan aplikasi game edukasi “Si Asep
Nyasab Di Labirin”disarankan untuk menggunakan
platform android yang memiliki spesifikasi minimal
sebagai berikut :

No. Spesifikasi Keterangan

1 Sistem Operasi Android 5.0

2 CPU Snapdragon 636

3 RAM 4GB

4 Memori 1GB

3 Dimensi Layar 6 inch

6 Masukan Touchscreen Kapasitif
7 Baterai 3000 Mah

Tabel 9 Spesifikasi Perangkat Keras

4.2 Pengujian Aplikasi

Pengujian dilakukan melalui 2 jenis yaitu pengujian
blackbox yang merupakan pengujian melalui
fungsionalitas yang ada di dalam game. Tujuannya
adalah agar dapat menemukan kekurangan dari game
yang sudah dibangun ini. Pengujian beta merupakan
pengujian yang dilakukan oleh pengguna.

4.2.1 Pengujian Fungsionalitas Game (Black Box)

Pengujian ini dilakukan secara internal tim terhadap
seluruh fungsionalitas yang ada di dalam game.
Tujuannya adalah untuk mengurangi kesalahan teknis
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atau non teknis terhadap game ketika dilakukan
pengujian beta testing kepada user yaitu siswa 4 SDN
2 Kebalen Bekasi.

4.2.2 Pengujian Beta Testing User

Tahapan akhir pengujian ini adalah beta testing yatu
pengujian terhadap user kelas 4 SDN 2 Kebalen
Bekasi. Tujuan testing ini agar dapat mengetahui
terhadap keberhasilan dari game yang sudah dirancang
ini. Dilakukan beberapa tahapan pengujian kepada 25
siswa yaitu fungsionalitas, dan kepuasan user terhadap
game.

A. Fungsionalitas Game

Fungsionalitas Game

= Sesuai Tidak Sesuai

Gambar 10 Data Analisis Fungsionalitas Game

B. Kepuasan User

Kepuasan User

21

9
18

= Puas = Sangat Puas

Tidak Puas m Sangat Tidak Puas

Gambar 11 Data Analisis Kepuasan User

5.KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Game ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan
perancangan awal aplikasi, hal ini berdasarkan
pengujian black box yang dilakukan terhadap
keseluruhan fungsionalitas game.

Mengembangkan teknologi game, dan pendidikan
menjadi satu media yang membuat perhatian, minat,
dan semangat murid menjadi lebih antusias untuk
belajar, dan mengerjakan soal Bahasa Sunda.
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User interface, environment, dan fungsionalitas yang
disediakan dalam game ini dibuat sederhana, dan
menarik agar murid dapat dengan mudah untuk
menggunakannya, dan tertarik untuk mencobanya
kembali.

Aplikasi game ini sebagai solusi kepada semangat, dan
antusias murid untuk belajar Bahasa Sunda. Hal ini
berdasarkan hasil pengujian beta (User).

5.2 Saran

Menambahkan lebih banyak variasi tantangan game.
Environment, komponen lainnya dibuat lebih
sederhana sehingga menunjukan kesan pedesaan.
Menambahkan desain user interface yang lebih
menarik, dan tidak terlalu kosong ataupun terkesan

kaku.
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