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The research was done because of the problems in learning 

Sundanese script in reading and writing material. Students have 

difficulty in understanding the Sundanese script and the teacher is 

not in charge of writing material Sundanese script due to the lack 

of instructional media Sundanese script. The purpose of this 

research is to produce media-based learning flash for the fourth 

grade students of Elementary School. The method used is research 

and development. The results of the validation phase by subject 

matter experts is 79.5% with very good category. Validity media 

expert shows the value 106% with valid criteria/good. The media 

was demonstrated on the subject of research that is fourth grade 

students of Garawangi Elementary School with the value of the 

effectiveness 79%. Based on trial results, it can be concluded that 

learning media based flash meets the criteria to be used as media 

in the learning process.  

 

Penelitian ini dilakukan karean ada nya permasalahan dalam 

pemebelajaran aksara  Sunda dalam materi membaca dan menulis 

aksara Sunda siswa sulit memahami aksara Sunda dan guru kurang 

menguasi materi menulis aksara Sunda ,karena kurangnya  media 

pembelajaran aksara Sunda. Adapun tujuan dai penelitian ini 

yaitumengasislkan media pembelajaran berbasis flash untuk siswa 

kelas IV Sekolah Dasar. Metode yang digunakan adalah research and 

development. Hasil Penelitian tahap validasi oleh ahli materi nilai 

79,5% dengan kategori sangat baik. validitas ahli media nilai 106% 

dengan kriteria valid/ baik epektif dan media ini diuji cobakan pada 

subjekpenelitian yaitu siswa SDN 1 Garawangi  dengan nilai 79%. 

Berdasarkan hasil uji coba tersebut maka dapat disimpulkan media 

pembelajaran berbasis flash memenuhi kriteria untuk dijadikan media 

dalam proses pemebelajaran. 

media pembelajaran, 

aksara Sunda, 

 flash 
 

learning media, 

 sundanese script, 

 flash 
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PENDAHULUAN  

Mata pelajaran Bahasa dan Sastra daerah 

(Basa Sunda) yang semula hanya mata muatan 

lokal, kini setelah ada keputusan Gubernur Jawa 

Barat yang menetapkan bahwasanya mata 

pelajaran Bahasa dan Sastra daerah (basa Sunda) 

keberadaannya bukan lagi sebagai mata pelajaran 

muatan lokal yang wajib bagi semua sekolah(SD, 

SMP, dan SMA sederajat) yang ada di Jawa 

Barat.Mata pelajaran Bahasa dan Sastra Daerah 

diberikan di kelas satu sampi kelas enam di 

Sekolah Dasar (SD). 

Berdasarkan pada hasil observasi, dari 

keseluruhan mata pelajaran bahasa dan sastra 

Daerah yang diajarkan di SD hususnya membaca 

dan menulis aksara Sunda di kelas IV semuanya 

memerlukan kecakapan dalam membaca dan 

menulis aksara Sunda memerlukan daya 

kreatifitas yang tinggi. Adapun yang menjadi 

permasalahan dalam mata pelajaran bahasa dan 

sastra Sunda yakni dalam materi membaca atau 

menyalin aksara Sunda, dalam materi ini 70% 

siswa sering mengalami kesalahan dalam 

memahami aksara Sunda dan menerapkan tanda 

vokalisasi pengubah suara dalam aksara Sunda 

(tanda pangrobah sora dina aksara Sunda).  

Media pembelajaran sangat beragam  

macam dan bentuknya, Gagne dan Briggs (dalam 

Arsyad 2009) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran, meliputi alat yang digunakan 

secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 

materi pengajaran yang terdiri dari buku, 

perangkat lunak dan perangkat keras seperti: 

komputer, TV, OHP,video, tape, slide, buku film, 

model transparasi dan lain-lainnya. Salah satunya 

adalah mengembangkan  media permaianan  

kosakata berbasis flash untuk meningkatkan  

kemampuan  pembelajaran  membaca dan  

menulis  aksara Sunda siswa kelas IV SD. Flash 

adalah sebuah program multimedia dan animasi 

interaktif dengan menggunakan secara optimal 

kemampuan fasilitas menggambar dan bahasa 

pemrograman pada flash (action Script) ini kita 

mampu membuat game-game yang menarik. Pada 

penelitian ini akan dikembangkan permainan 

inetraktif berupa media pembelajaran berbasis 

flash pada mata pelajaran Bahasa Sunda. 

Melihat akan pentingnya melestarikan 

kebudayaan Sunda dan diterapkan pada materi 

ajar bahasa dan  sasatra Sunda yaitu membaca dan 

menulis aksara Sunda, maka bagi pengembangan 

materi ajar aksara Sunda diperlukan suatu inovasi 

dalam pengajaranya. Pemberian latihan-latihan 

yang berkala dan berstruktur setidaknya dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam 

pembelajaran aksara Sunda. Oleh karena itu, 

pengembangan inovasi media pembelajaran 

sangat lah diperlukan dalam proses pembelajaran 

bahasa dan sastra Sunda agar mampu 

meningkatan kualitas pendidikan.  

Pada kesempatan ini, siswa 

mempelajari aksara Sunda dengan memakai 

berbasis flash. Pemberian materi dengan 

menggunakan media tersbut bukan suatu 

yang sulit melainkan menjadi pelajaran yang 

asik dan menyenangkan yang akan diberikan 

pada murid secara berkala.  

 
Flash  merupakan  software  yang  memiliki  

kemampuan  menggambar  sekaligus 

menganimasikannya,  serta  mudah  dipelajari.  

Flash  tidak  hanya  digunakan  dalam  pembuatan 

animasi, tetapi pada zaman sekarang ini flash  juga 

banyak digunakan untuk  keperluan  lainnya 

seperti  dalam  pembuatan  game,  presentasi,  

membangun  web,  animasi  pembelajaran,  

bahkan juga dalam pembuatan film. Animasi yang 

dihasilkan flash adalah animasi berupa file movie. 

Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau 

teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik 

yang berbasis vektor, sehingga saat diakses 

melalui  internet, animasi akan ditampilkan lebih 

cepat dan terlihat halus. Selain  itu  flash  juga  

memiliki  kemampuan  untuk  mengimpor  file  

suara,  video  maupun  file gambar dari aplikasi 

lain (Izham, 2016). 

Perancangan Game Multimedia Berbasis 

Flash  

Dalam perancangan game multimedia 

berbasis flash tersbut menggunakan model 
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rancangan Unified Model Langue (UML), salah 

satu tujuan dari UML adalah untuk menyediakan 

menyediakan bahasa pemodelan visual yang 

ekspresif untuk pengembengan sistem dengan 

bahasa stabil dan umum yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan dan membangun desain 

aplikasi computer (Bell, 2003).  

UML dimaksudkan untuk menjadi bahasa 

pemersatu yang memungkinkan profesional 

Tehnik Informatika (TI) untuk Model aplikasi 

computer, set notasi UML adalah bahasa dan 

bukan metodologi. Hal ini penting, karena bahasa 

sebagai lawan metodologi, dapat dengan mudah 

masuk ke dalam perusahaan untuk menjalankan 

usaha tanpa memerlukan perubahan (Bell, 2003). 

1. Use-case Diagram Media 

2. Class Diagram 

3. Sequence Diagram Media 

4. Activity Diagram Media 

5. Component Diagram Media 

6. Deployment Diagram Media 

 

 
METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini Metode penelitian yang digunakan 

adalah metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) yang menggunakan 

tahapan penelitian (1) Analisis Kebutuhan, (2) 

Desain, (3) Implementasi, (4) Validasi Desain, (5) 

Revisi Desain, (6) Ujicoba Produk, (7) Revisi 

Produk, dan (8) Produk Akhir. Objek penelitian 

berupa Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Game Sebagai Pendukung Mata 

Pelajaran Bahasa dan Sastra Daerah Materi aksara 

Sunda menggunakan Media Pembelajaran 

berbasis Flash. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket. Perolehan data diolah 

dengan analisis deskriptif untuk mengetahui 

kelayakan media tersebut. 

Data Nilai  yang dianalisis menggunakan 

teknik analisis data persentase. Rumus yang 

digunakan dalam perhitungan adalah sebagai 

berikut: 

P = Σ X  x 100% 

        Σ Xi 

 

Ket: 

P = Persentase. 

Σ X = Jumlah Skor penilaian. 

Σ Xi = Jumlah Skor tertinggi. 

100 = bilangan konsta 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Media Pembelajaran Aksara Sunda 

Berbasis Flash dalam penelitian ini adalah media 

yang dirancang sebagai inovasi pembelajaran 

akasara Sunda di tingkat SD. Media tersebut 

berfungsi untuk memperkenalkan hurup 

ngalagena untuk meningkatkan kemampuan 

membaca dan menulis yang terdiri dari hurup 

vokal, hurup konsonan, tanda vokal, angka dalam 

bentuk game yang bisa dipakai oleh guru untuk 

mengajarkan aksara Sunda. Temuan dari 

penelitian ini adalah berupa produk CD interaktif 

pembelajaran aksara Sunda berbasis flash yang 

bisa digunakan dalam meningkatkan 

kemampuann membaca dan Menulis aksara 

Sunda di tingkat SD. Setelah melakukan kegiatan 

pengenalan media pembelajaran selanjutnya 

dilakukan studi kelayakan terhadap media 

pembelajaran yang sudah dirancang, studi 

kelayakan tersebut dilakukan oleh dua orang ahli 

pembelajaran, yang menyatakan bahwa dari dua 

kali uji validitas materi dengan 16 aspek yang 

dinilai dinyatakan valid  dengan nilai 74% dan 

pada tahap ujicoba kedua dinyatakan valid, sangat 

baik dan bisa di ujicobakan dengan nilai 79,5%. 

Diagaram perkembangan validasi materi bisa 

telihat pada diagram di bawah: 

 

 

 

1 2

74
79,5

Validasi Materi I & II

Series1
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Sedangkan berdasarkan validitas ahli 

media, media bisa di uji cobakan dengan sarat 

revisi dengan nilai 78, 5% dengan kriteria valid/ 

cukup epektif dari hasil penilaian 22 aspek. 

Sedangakan pada validitas ke-2 mendapat nilai 

106% dari 22 aspek yang dinilai dengan kriteria 

valid/  baik epektif dan bisa di ujicobakan. 

Diagram perkembangan validitas bisa tertera pada 

diagram di bawah ini: 

 

 

Setelah melakukan validasi pada ahli 

materi dan ahli media serta penyempurnaan 

pembelajarn. Media di uji cobakan pada siswa 

kelas IV SD Negeri 1 Garawangi sebagai subjek 

uji coba. Persentase nilai pada uji coba pertama 

bernilai 68,5% setelah melakukan revisi dandan 

diujikan kembali nilai uji coba meningkat menjadi 

79% dari 16 aspek yang di ujikan dengancara 

pengisian angket oleh siswa.  

PEMBAHASAN 

1. Use-case Diagram Media Pembelajaran 

Aksara Sunda 

2. Class Diagram Media Pembelajaran Aksara 

Sunda 

3. Sequence Diagram Media Pembelajaran 

Aksara Sunda 

a. Sequence Tentang Aksara Sunda 

b. Sequence Mengenal Aksara Swara 

c. Sequence Mengenal Aksara Ngalagena 

d. Sequence Mengenal Vokalisasi 

Rarangke 

e. Sequence Angka 

f. Sequence Tes Menghapal Aksara Sunda 

 

4. Activity Diagram Media Pembelajaran 

Aksara Sunda 

a. Sequence Tentang Aksara Sunda 

b. Sequence Mengenal Aksara Swara 

c. Sequence Mengenal Aksara Ngalagena 

d. Sequence Mengenal Vokalisasi 

Rarangke 

e. Sequence Angka 

f. Sequence Tes Menghapal Aksara Sunda 

5. Component Diagram Media Pembelajaran 

Aksara Sunda 

6. Deployment Diagram Media Pembelajaran 

Aksara Sunda 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran membaca dan menulis 

aksara Sunda berbasis flash yang berupa 

permainan kosa kata dalaah produk inovasi 

pengembangan penelitian. Berdasarkan observasi 

pada saat uji coba lapangan, media pembelajaran 

membaca dan menulis aksara Sunda berbasis flash 

berupa permainan kosakata ini dapat 
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