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ABSTRAK
This study focuses on the design of the user interface (Ul) and user experience (UX)
for a Sundanese language learning application targeted at students in elementary
school (SD) 01 Cibatu, Sukabumi. The primary objective is to create an engaging
and intuitive application that can effectively support Sundanese language

acquisition among young learners.

The study employs a user-centered design approach, involving extensive user
research, prototyping, and iterative testing. The research phase includes interviews
with teachers, students, and education stakeholders to understand their needs,
preferences, and existing challenges in Sundanese language learning. Based on
these insights, the Ul and UX designs are developed, emphasizing visual clarity,

age-appropriate interactions, and seamless navigation.

The application features a combination of interactive lessons, gamified exercises,
and multimedia content to stimulate learning. Special attention is given to the
integration of Sundanese cultural elements, such as traditional illustrations and

audio recordings, to enhance the cultural relevance and immersion.

Usability testing is conducted with the target user group to assess the effectiveness
of the design in improving engagement, knowledge retention, and overall user
satisfaction. The findings from the study provide valuable insights for the
development of engaging and educational Sundanese language learning applications

for elementary school students.

Keywords : Ul, UX, Sunda, Learning



ABSTRAK
Studi ini berfokus pada perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX) untuk aplikasi pembelajaran bahasa Sunda yang ditargetkan untuk
siswa sekolah dasar (SD) 01 Cibatu, Sukabumi. Tujuan utamanya adalah untuk
menciptakan aplikasi yang menarik dan intuitif yang dapat secara efektif

mendukung akuisisi bahasa Sunda di kalangan pembelajar muda.

Penelitian ini menggunakan pendekatan perancangan yang berpusat pada
pengguna, yang melibatkan penelitian pengguna yang ekstensif, pembuatan
prototipe, dan pengujian iteratif. Tahap penelitian mencakup wawancara dengan
guru, siswa, dan pemangku kepentingan pendidikan untuk memahami kebutuhan,
preferensi, dan tantangan yang ada dalam pembelajaran bahasa Sunda. Berdasarkan
wawasan ini, desain Ul dan UX dikembangkan, dengan penekanan pada kejelasan

visual, interaksi yang sesuai usia, dan navigasi yang lancar.

Aplikasi ini memiliki kombinasi pelajaran interaktif, latihan yang dimodifikasi
menjadi permainan, dan konten multimedia untuk merangsang pembelajaran.
Perhatian khusus diberikan pada integrasi unsur-unsur budaya Sunda, seperti
ilustrasi tradisional dan pengeditan avatar, untuk meningkatkan relevansi budaya

dan imersif.

Pengujian kegunaan dilakukan dengan kelompok pengguna target untuk menilai
efektivitas desain dalam meningkatkan keterlibatan, retensi pengetahuan, dan
kepuasan pengguna secara keseluruhan. Temuan dari studi ini memberikan
wawasan berharga untuk pengembangan aplikasi pembelajaran bahasa Sunda yang

menarik dan edukatif bagi siswa sekolah dasar.

Keywords : Ul, UX, Sunda, Learning
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1.1.

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi maupun User Interface (Ul) dan User Experient (UX)
terus berkembang dan membawa dampak signifikan kedalam kehidupan
sehari hari, membuka akses pada berbagai bahasa diseluruh dunia, bahasa
bahasa global mendominasi seluruh dunia digital, seperti Bahasa Inggris
yang sering menjadi pilihan utama dalam komunikasi online seperti bisnis
dan media sosial, fenomena ini memberikan manfaat yang signifikan dalam
meningkatkan konektivitas global, dan juga membawa dampak yang tidak
terhindarkan terhadap keberlanjutan Bahasa dan budaya lokal, termasuk
bahasa sunda. Generasi muda tumbuh dan berkembang dengan kemajuan
teknologi, cenderung terpapar bahasa global dari pada Bahasa daerah
masing masing, pilihan berkomunikasi menggunakan bahasa asing di dunia
maya sering dilatar belakangi oleh daya saing global namun tanpa disadari
fenomena ini dapat menyebabkan penurunan minat dan penggunaan bahasa
sunda dalam kehidupan sehari hari (Puji Rahayu, 2019).

Bahasa sunda selain menjadi alat komunikasi juga merupakan
simbol kebudayaan yang kaya. Kekayaan ini mencakup nilai nilai
tradisional, cerita cerita leluhur dan warisan lokal yang perlu dilestarikan
sebagai bagian dari identitas bangsa (Temmy Widyastuti, 2020). Sayangnya
masih kurang dukungan dan pentingnya pelestarian Bahasa Sunda telah
menyebabkan banyak generasi muda kehilangan keterampilan dan minat
terhadap Bahasa Sunda tersebut. Untuk tetap menjaga bahasa sunda tetap
relevan dalam konteks modern, dibutuhkan upaya kolaborasi yang aktif
dalam berbagai pihak pendidikan informal dan formal, program program
budaya dapat menjadi wadah untuk memperkuat pemahaman dan
penggunaan Bahasa Sunda. Kesadaran masyarakat juga menjadi kunci
dalam membangkitkan kecintaan terhadap Bahasa lokal. Dengan demikian
upaya pelestarian budaya, khususnya Bahasa Sunda bukan hanya menjadi

tanggung jawab individu tetapi juga merupakan investasi Bersama untuk



melestarikan keanekaragaman budaya yang berharga. Hanya dengan
langkah langkah nyata dan berkelanjutan sehingga dapat memastikan
warisan bahasa sunda tetap hidup dan berkembang di tengah arus globalisasi
dan tekonologi modern. Hasil wawancara yang dilakukan pada tangal 16
Januari 2023 kepada Fajrin, Siti hapsoh dan Avrin siswa/siswa kelas 6 di
Sekolah Dasar Negeri 01 Cibatu sering mengalami kesulitan saat
mengerjakan tugas Bahasa sunda, kesulitan yang mereka alami ialah
kurangnya fokus, minat belajar dan tidak bisa mengartikan Bahasa Sunda
yang halus kedalam Bahasa Indonesia.

Selain itu dlam hasil wawancara yang dilakukan oleh penulis kepada
guru kelas 6 di SDN 01 cibatu mengatakan bahwa sebagain besar muridnya
hanya lebih paham dan mengerti Bahasa Indonesia dibanding dengan
Bahasa sunda sendiri, selain wawancara dilakukakan ke guru, wawancara
juga dilakukan kepada murid SD kelas 6 yaitu fajrin, habsoh, faida, avin dan
Zahra. Mereka mengatakan bahwa Bahasa sunda menjadi Bahasa sunda
yang luamyan sulit, karena tidak bisa menerjemahkan Bahasa sunda
kedalam Bahasa Indonesia atau sebaliknya.

Dalam penelitian yang telah dilakukan oleh Tri Agustini Gandaresmi
pada tahun 2023 yang berjudul “Urgensi Penggunaan Bahasa Sunda Dalam
Proses Pendidikan Di Pesantren Modern Sebagai Upaya Pemertahanan
Bahasa Daerah” dengan hasil yang menunjukan penggunaan dalam
pesantren modern perlu dilakukan sebagai bentuk mempertahankan Bahasa
Sunda agar tetap relevan dizaman yang modern, adapun upaya yang
dilakukan ialah menjadikan Bahasa sunda sebagai mata pelajaran yang
wajib menerapkan kurtikulum bilingual, mengadakan ekstrakulikuler
berbahasa sunda, menyediakan buku buku dan sumber berbahasa sunda dan
mendorong snatri menggunakan Bahasa Sunda dalam kegiatan sehari hari.

Dalam perkembangan teknologi saat ini, penggunaan gawai dapat
membantu meningkatkan prokduktivitas manusia dalam berbagai hal seperti
dalam pekerjaan, media informasi, komunikasi, dan pembelajaran.
Tampilan yang menarik terkadang menjadi salah satu minat, terkadang

tampilan User interface (Ul) dan User eksperient (UX) terkadang membuat
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kebingungan dan kurang memahami elemen elemen visual yang disajikan.
Dalam pembelajaran penggunaan teknologi terus berkembang untuk
meningkatkan kualitas kegiatan belajar mengajar. Saat ini banyak
ditemukan aplikasi pembelajaran e-learning seperti duolingo, edlink,
quipper dan ruang guru. Penampilan User Interface (Ul) yang menarik
dapat menunjang pembelajaran dan membantu memudahkan User untuk
menerima informasi dari materi yang disampaikan menjadi lebih mudah.
Dari latar belakang masalah tersebut maka diperlukan sebuah
perancangan desain UI/UX Aplikasi pembelajaran Bahasa sunda
menggunakan pendekatan Design Thinking. Metode ini dipilih karena
metode Design thinking merupakan pendekatan yang dapat memecahkan
masalah yang kompleks dan merancang solusi inovatif dengan fokus pada
kebutuhan User, termasuk pemahaman tentang konteks, tantangan dan
keinginan user. Metode Design thinking berfokus pada lima tahap Design
thinking yaitu Empathize, Define, Ideate, Prorotype, dan Test.
Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa peneliti

menyimpulkan bahwa rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana membantu permasalahan dari anak anak yang tidak bisa
menerjemahkan Bahasa sunda dan yang ingin belajar Bahasa sunda.

2. Bagaimana merancang sebuah desain UI/UX yang Efisien pada aplikasi
pembelajaran bahasa sunda?

3. Bagaimana Design thinking membantu perancangan desain Ul/UX
dalam tampilan mobile pembelajaran bahasa sunda?

4. Bagaimana mengukur kesesuaian UI/UX pada aplikasi pembalajaran
bahasa sunda?

Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah dalam penelitian ini ialah :

1. Penyajian konten yang relevan untuk pembelajaran Bahasa Sunda untuk
siswa kelas 6 Sekolah Dasar

2. batasan teknis dan sumber daya mengharuskan penekanan lebih pada

aspek pembelajaran tingkat dasar.
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3. Hasil akhir berupa desain Ul Aplikasi dan prototype pembelajaran
Bahasa sunda.

4. Tools yang akan digunakan untuk merancang desain dan prototype
adalah figma

Tujuan Penelitian

Adapun Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menghasilkan Desain dan prototype untuk aplikasi pembelajaran
Bahasa sunda
2. Memberikan pengalaman belajar kepada siswa tingkat Sekolah
Dasar dengan tampilan yang menarik.
3. Melestarikan Pendidikan Bahasa sunda.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini untuk mahasiswa, masyarakat
dan perguruan tinggi adalah:

1. Perancangan desain User Interface (Ul) dan User Experient (UX)
menjadi dasar dalam pembuatan aplikasi Pembelajaran Bahasa Sunda,
yang dapat membantu app developer untuk menciptakan aplikasi e-
learning dan membantu masyarakat untuk tetap menjaga dan
menggunakan Bahasa lokal.

2. Penelitian ini dapat membantu Memberikan tambahan informasi bagi
mahasiswa dan tenaga pendidik sebagai bahan evaluasi untuk sebuah

perancangan user interface (UI) serta untuk untuk penelitian selanjutnya.



1.6. Kerangka Penelitian
Dalam mempersiapkan perancangan UI/UX Penulis membuat
Kerangka Penelitian dengan tujuan untuk mempermudah pengerjaan
perancangan Ul/UX, adapun kerangka penelitian tersebut sebagai berikut:

Bagan 1. Kerangka penelitian
Sumber: Dokumen pribadi

SECONDARY RESEARCH
EMPATHIZE PRIMARY RESEARCH
SURVEI DAN STUDI PUSTAKA
DEFINE PAINT AFINITY DIAGRAM

IDENTIFIKASI MASALAH
AFFINITY DIAGRAM

MENENTUKAN METODE HOW MIGHT WE
PERANCANGAN SISTEM IDEATE SOLUSIIDEA
Qo
PRIORITAZION A
PEMBUATAN DAN PENGUJIAN IDEA 2
SISTEM 5
T
z
USERFLOW =
z
]
EVALUASI DAN TAHAP
PENYELESAIAN
PROTOTYPING WIREFRAME
DESIGN SYSTEM
UI DESIGN
TESTING USABILITY TESTING

USABILITY INTERVIEW
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BAB V
SARAN
Pengembangan aplikasi berbasis bahasa daerah merupakan upaya yang
sangat penting untuk dilakukan dalam rangka melestarikan dan memajukan
penggunaan bahasa-bahasa lokal di Indonesia. Bahasa daerah tidak hanya memiliki
nilai budaya yang tinggi, tetapi juga dapat menjadi sarana komunikasi yang lebih
akrab dan efektif bagi masyarakat setempat. Oleh karena itu, berbagai inisiatif
pengembangan aplikasi yang memanfaatkan bahasa daerah perlu didorong dan
didukung.

Upaya lainnya dapat berupa pengembangan aplikasi penerjemah bahasa
daerah ke dalam bahasa Indonesia atau sebaliknya. Aplikasi semacam ini akan
sangat berguna untuk memfasilitasi komunikasi antarbudaya dan menjembatani
kesenjangan bahasa antara pengguna bahasa daerah dan bahasa Indonesia. Hal ini
dapat mendorong saling pemahaman dan apresiasi terhadap keberagaman bahasa di
Indonesia.

Pengembangan aplikasi berbasis bahasa daerah tidak hanya bermanfaat
untuk pelestarian budaya, tetapi juga dapat mendorong adopsi teknologi digital
yang lebih inklusif dan sesuai dengan konteks lokal. Ke depan, diharapkan semakin
banyak inisiatif inovatif dalam aplikasi bahasa daerah yang dapat diluncurkan guna

memperkaya pengalaman digital masyarakat Indonesia.
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