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ABSTRAKSI

Bahasa Indonesia adalah bahasa nasional resmi yang digunakan di
Republik Indonesia. Bahasa Indonesia, salah satunya mengenai ejaan atau lebih
spesifiknya kata berimbuhan, sudah diperkenalkan sejak dini kepada siswa,
namun sayang Kketertarikan siswa dan masyarakat terhadapnya bisa dibilang
rendah. Salah satu alasannya adalah dikarenakan oleh sistem pembelajarannya
yang terbilang membosankan. Maka dari itu, dibutuhkan suatu media berbeda
seperti board game untuk membantu mengajarkan Bahasa Indonesia kepada
siswa. Target usia dari board game edukasi ini adalah siswa SMP-SMA berusia
12-17 tahun. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif, yaitu dengan
cara studi literatur, studi kasus, dan wawancara ahli. Dari hasil perancangan ini,
dihasilkan sebuah board game “Tenun Kata” yang diharapkan akan membantu
siswa dalam mempelajari penggunaan dan cara penulisan yang tepat dari kat
berimbuhan.

Kata kunci: board game, Bahasa Indonesia, ejaan
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ABSTRACT

Bahasa Indonesia or the Indonesian language is the official language of
the Republic of Indonesia. Bahasa Indonesia itself, specificially the spelling of
affixes and suffixes, has been taught to students from early age, but unfortunately
the student and people in general have little interest in it. One of the reasons is
because the teaching process itself is seen as boring. Therefore, a different media
such as board game is needed to help teach Bahasa Indonesia to students. The
target audience of this board game is middle to high school students, around 12-
17 years old. The method used for this research is qualitative, which is done by
performing literature studies, case studies, and interview with experts. The design
process has resulted in a board game called “Tenun Kata” (weaving words)
which focuses on helping students learn the correct uses and spelling of suffixes
and affixes.

Keywords: board game, Bahasa Indonesia, spelling

viii

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



DAFTAR ISI

LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT .......cccoeeeene 1
HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR ..., v
KATA PENGANTAR ...ttt sbe e ab e abe e beeeneee \Y
ABEEREEEE | B . ... .. Vil
DAFTAR ISttt bbbt be e e IX
DAFTAR GAMBAR ...ttt sbe e aba e eee e e steesnneens X
DAFTAR TABEL ... .ot XV
DAFTAR LAMPIRAN ...t XVI
BAB | PENDAHULUAN ... 1
1.1. Latar BelaKang .........ccooveiiiiiiiicie e 1
128 Rumusan Masalah ... 3
1.3. Batasalllii s | GRS N ... SUSEY U .. SN W .. B 3
1.4. Tujuan Tugas AKNIT ..o 4
1.5. Manfaat Tugas AKNIT ..o 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA . ... 5
2.2. BeardiGamar...... Reww... .5 Sef. L 0. N Nt 5
2.2.1. Macam-Macam Genre dalam Board Game ..............cccoevenieeiincnnnnnnn. 6
2.2.2.  Mekanisme dalam Board Game......c..ooveiervirieiesimmmne e 8
2.2.3.  Desain Grafis dan HUSEraSH .........ccoceveiiiriieiiiicseseeescse e 9
IX

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



2.2.3.1. Elemen dan Prinsip DESAIN ..........cccceiiiiieeiueeiieiieseeie e se e saeseene s 9
2.2.3.2. Tipografi dalam Desain Grafis..........ccccevvrieeieeieniiiiieie e 14
2.2.3.3. Layouting dalam Desain Grafis ........c.cccceiieeiiaieiieiieine e 16
2.2.3.3. TIPE-TIPE HUSLIASI ...ecuveveereirieireeieieesteesseesaesseesesnaesseannesneesseaneesseeseas 18
2.2.4.  Desain dan Visual dalam Board Game.............cccoovirenniinencnnenen. 21
2.2.5. Pemanfaatan Board Game Dalam Kegiatan Belajar-Mengajar ......... 23
2 Pengertian BahaSa ........ccveiueiieiiiieieeieeiie e seesneaaesnaessesaesneesee e 26
2.1.1. Bahasa Indonesia dalam Masyarakat .............c.cccceevveveiieenecriesnenne. 27
2.1.2.  Pendidikan Bahasa INAONESIA.........cceuruerueiiiieiieinienienisee e 28
BAB 11l METODOLOGI DAN PERANCANGAN ......ccoooiiiiiiceeeee 31
3.1. Gambaran Umum Tugas AKRNIT..........ccceeieiieiieeicceceee e 31
3.2. Metodologi Penelitian...........cccooieiieeii e 31
32,10 WAWANCANA ... 31
3.2.1.1. Wawancara dengan Brendan Satria.............ccccoeevvevieiiieneiviesecse e, 32
3.2.1.2. Wawancara dengan Rio FrederiCCO...........ccocervveiueeveieenieciiesaesee e 34
3.2.1.3. Wawancara dengan Ivan Lanin ..........c...ccccoveireiieiiecieese e seesee e 36
G KuesiCENSIRE.... NN WENN N BN SUEE .. YRR BN 38
K, w0 Sl MR S B SEEEREER. 0 SN 49
3.3. Metodologi Perancangan ............ccccoveieiieiieie e 53
3.4. RAaNGENgER F..... Bown.... B .... N k... B I ey 54
3.4.1. Brainstorming dan Mindmapping.......ce e eemmeeeeseesineniesiessineseeseens 56
SedeZ. - MOOUDOANE ... on .. o e Lt 57
3.4.3. Konsep dan Mekanisme Permainan .........cccuevoveieaieenencsiinssennnnns 57
X

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



3.4.4. Testplay (alp B e s 58

3.4.5. Ske wal Visual ... 64

erancal ks 73

BAB IV ANALI

YN SV A =1 =1 LU 0= 82

DAFTAR PUSTAKA............ I ..ot s XVII

LAMPIRAN ..o s XX

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

Xi

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1. Lingkaran (kelompok interaksi) KeCil ..........cccccevvvveiviiciicinenne 5
GaAMDAT 2.2 GAIIS . ..ottt sttt ar e ese b s bt an et ab e an bbb nens 11
Gambar 2.3. BENTUK ..o 11
Gambar 2.4. RUANG KOSONG ......cceiureiiiiiiiieieieestaessesnaesseassesnaesnsenesnassseensesneeses 12
GaMDAr 2.5. UKUFAN ...ttt ane e bbb ene e 13
Gambar 2.6. NIAT............coviiiiiiiii e 13
GaAMDAT 2.7. WAIMNA ..ottt sn et ese b s aseanen et abean et abe e ese e e 14
GambBar 2.8. TEKSTUN........cuiiiiiiieieiiie ettt 15
Gambar 2.9. Pencil HIUSTration........cocueieiereieniiisisisisieeeese s 19
Gambar 2.10. ChIIArEN'S .......ooviiiiiiiiieie s 20
Gambar 2.11. Alternatif desain untuk kartu board game Shadow Throne........ 21
Gambar 2.12. Board game Scrabble ... 25
Gambar 2.13. Berbagai bahasa di dunia......cccie oot 26
Gambar 2.14. Pedoman EYD dan PUEBI ..............cocoiiiiiiieniiesesce 30
Gambar 3.1. Kesalahan berbahasa yang paling tidak disukai...........cccceve...... 39
Gambar 3.2. Kesalahan berbahasa yang pernah terlihat............c.cccooiinnnnnnn. 40
Gambar 3.3. Tingkat kesulitan Bahasa Indonesia di mata masyarakat............. 41
Gambar 3.4. Soal n0. 1 pada KUBSIONET ..........cceiveiiiiiiiinieeeiie e seesne s 43
Gambar 3.5. Soal n0. 2 pada KUESIONET ..........ccooiiiiiiiieieeee s 44
Gambar 3.6. Soal N0. 3 pada KUEBSIONEI..........ccooveieieeiee i see et 44
Gambar 3.7. Soal no. 4 pada KUESIONET .......ccciiieeiiie e it sr e 45
Gambar 3.8. Soal n0. 5 pada KUBSIONET ..........cccoriiiririniiieeee s 45
Xii

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



Gambar 3.9. Soal N0. 6 pada KUESIONET............ccciiiueiveeieeieiie e 46
Gambar 3.10. Soal no. 7 pada KUESIONET ..........cccveiveiieeieaiinie e 46
Gambar 3.11. Soal no. 8 pada KUESIONET..........ccveiieiieiierie e 47
Gambar 3.12. Soal no. 9 pada KUESIONET ...........cccevueieeiieaie e 47
Gambar 3.13. Soal no. 10 pada KUESIONET............cceieeiiearieiieiieenneseeste e 48
Gambar 3.14. SCrabbIe.......cciiiiiiiiii i 50
Gambar 3.15. HANGMAN ......ccuiiiiiiieiieiieiteeie e siaessessaesseesesnaesnsennessasaseensesseeseas 52
Gambar 3.16. Kartu BhinNeka ... 53
Gambar 3.17. Sistematika perancangan .............ccceieereerieiieeseesneseeseeee e 54
Gambar 3.18. MiNAMAPPING ..ecuveireeireiieiieieieeireesseaeesseessessesnsesseseesseessesseesees 56
Gambar 3.19. Moodboard board game............ccceeveiieeieeiieiie e 57
Gambar 3.20. SKetsa aWal PELA .........ccveeieerieiiieiieiecee e 65
Gambar 3.21. Contoh peta yang digunakan pada testplay............cccceevevvernnnee. 65
Gambar 3.22. SKetsa reVisSi Peta.........ccciveieiiieiieie e 66
Gambar 3.23. Peta sementara untuk keperluan testplay .................cccoeveenennnne. 66
Gambar 3.24. Desain peta awal...........cccocveieiieeii i 67
Gambar 3.25. Desain akhir Doard...............cccoeiiiiiiiiinc e e 67
Gambar 3.26. Sketsa awal tOKEN ........covovviviiiii e 68
Gambar 3.27. Desain awal toKEN ... 68
Bamhbarg328. Sketsahfifal t@lkan .. Be.... Ny B H.... 8. ... N ........ 69
Gambar 3.29. Desain final tOKEN........c.ovueviiiiiimee i 69
Gambar 3.30. Sketsa awal KartU............ccoeieieenenciieneee e 70
Gambar 3.31. Desain akhir pada kartu pertanyaan dan kartu pemain .............. 70

Xiii

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



Gambar 3.32. Layo Kartu pemain..........ccoceeveenee. 71

Gambar 3. JOOK .t 72

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

Xiv

Perancangan Board Game..., Nadia Savitri, FSD UMN, 2018



D
Lo

Tabel 3.1. Pros

T <X §

o
©
=

I IVERSITAS

N
U
U

TIMEDIA
ANTARA

L
S

U
M
N



e XX

veeerenns XX

I IVERSITAS

N
U
U

TIMEDIA
ANTARA

L
S

U
M
N





