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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1 Perancangan
Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari berbagai elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi (Syifaun Nafisah, 2003 : 2).
Pada saat merancang card game dengan tujuan untuk edukasi membutuhkan penggambaran terhadap keseluruhan konsep seperti ranah game itu sendiri, edukasi, pendidikan dan pengalaman yang  di butuhkan oleh pemain, merencanakan langkah - langkah yang akan dilakukan seperti menentukan target audience di awal dan memulai penyatuan berbagai elemen untuk menjadi satu kesatuan seperti pemilihan warna yang sesuai. 
2.1.1 Warna
Pengertian warna adalah kesan yang diperoleh mata dari cahaya yang dipantulkan oleh benda-benda yang dikenai cahaya tersebut. Benda yang dipantuli cahaya mengabsorsi sebagian atau seluruh warna yang memantul. Sehingga pada saat hanya warna merah yang dipantulkan dan warna lain diabsorsi, maka benda tersebut menjadi warna merah. Dalam kacamata seni rupa dan desain, pengertian warna menurut Prawira adalah “Warna termasuk salah satu unsur keindahan dalam seni dan desain selain unsur-unsur visual yang lain” (Sulasmi Darma Prawira, 1989: 4).
Menurut Sadjiman Ebdi Sanyoto (2005: 9) mendefinisikan warna secara fisik dan psikologis. Warna secara fisik adalah sifat cahaya yang dipancarkan, sedangkan secara psikologis sebagai bagian dari pengalaman indera penglihatan. Terdapat tiga elemen yang penting dari pengertian warna. Unsur tersebut ialah benda, mata dan unsur cahaya. Warna sangatlah diperlukan dan variabel yang berpengaruh dalam desain grafis, karena memiliki kekuatan untuk menyampaikan berbagai macam emosi yang luas, menandakan petunjuk khusus, dan  membentuk koneksi dengan pembaca. Dengan warna kita dapat menyapu segala batas interpretasi, pengaruh penilaian definitif dan makna yang tidak mungkin, tugas yang berguna dan bijak bagi seorang desainer untuk menalar bagaimana sebuah komposisi dan kategori warna dan kategori warna berperilaku tunggal atau saat dikombinasikan.
2.1.2 Layout
Layout didalam bahasa memiliki arti tata letak. Sedangkan menurut istilah, layout merupakan usaha untuk menyusun, menata, atau memadukanelemen-elemen atau unsur-unsur komunikasi grafis (teks, gambar, tabel dll) menjadikan komunikasi visual yang komunikatif, estetik dan menarik. Di sinidiperlukan pertimbangan ketika sedang mendesain suatu infomasi yang seefektif mungkin. Tujuan utama layout adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dalam sebuah cara yang dapat memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikan
Menurut Surianto Rustan, S.Sn. (salah satu Desainer, Pengajar dan Penulis Buku) dalam bukunya yang berjudul “Layout  Dasar & Penerapannya” bahwa Layout adalah tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang dalam media tertentu untuk mendukung konsep/pesan yang yang akan disampaikan. Layout adalah penyusunan dari elemen-elemen desain yang berhubungan kedalam sebuah bidang sehingga membentuk susunan artistik. Hal ini bisa juga disebut manajemen bentuk dan bidang. Tujuan utama layout adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dalam sebuah cara yang dapat memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikan.
Adapun beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam komunikasi visual, yang di kemukakan oleh Frank F. Jefkin,  antara lain :
1. Kesatuan, komposisi  yang baik dan enak untuk dilihat

2. Variasi, agar tidak monoton / membosankan

3. Keseimbangan, dalam layout sehingga terlihat sepadan, serasi dan selaras

4. Irama, berupa pengulangan bentuk atau unsur-unsur layout dan warna;
5. Harmoni, adalah keselarasan atau keserasian hubungan antara unsur-unsur yang memberikan kesan kenyaman dan keindahan;
6. Proporsi, merupakan suatu perbandingan jarak

7. Kontras, merupakan perpaduan antara warna gelap dan terang

2.1.2.1 Grid

Sebuah grid diciptakan sebagai solusi terhadap permasalahan penataan elemen-elemen visual dalam sebuah ruang. Grid systems digunakan sebagai perangkat untuk mempermudah menciptakan sebuah komposisi visual. Melalui grid system seorang perancang grafis dapat membuat sebuah sistematika guna menjaga konsistensi dalam melakukan repetisi dari sebuah kompisisi yang sudah diciptakan. Tujuan utama dari penggunaan grid systems dalam desain grafis adalah untuk menciptakan suatu rancangan yang komunikatif dan memuaskan secara estetik.
2.1.3 Tipografi
Danton Sihombing ( Anggota DGI. 2001:58 ) Tipografi merupakan representasi visual dari sebuah bentuk komunikasi adalah sifat verbal dan prperti visual dan efektif. Menurut Roy Brewer (1971) dalam buku “Pengantar Tipografi” “Tipografi dapat memiliki arti luas, yang meliputi penataan dan pola halaman, atau cetakan atau dalam arti yang lebih sempit hanya mencakup pemilihan, pengaturan, dan berbagai hal yang berkaitan dengan pengaturan jalur pengaturan huruf (set), tidak termasuk ilustrasi dan elemen lainnya, bukan surat di halaman dicetak “.
Tipografi, seni cetak atau tata huruf adalah seni dan teknik memilih dan menata huruf dengan pengaturan distribusi pada ruang yang tersedia, untuk menciptakan kesan tertentu, untuk kenyamanan membaca maksimal. Juga dikenal sebagai seni jenis huruf (jenis desain), kerja yaitu atau desain yang menggunakan pengaturan huruf sebagai elemen utama. Dalam seni tipografi, pengertian huruf sebagai simbol suara dapat diabaikan.
Dalam buku Desain Komunikasi Visual karangan Adi Kusrianto (2009:191), tipografi adalah suatu proses seni untuk menyusun bahan publikasi menggunakan huruf cetak. Oleh karena itu, “menyusun” merancang bentuk huruf cetak hingga merangkainya dalam sebuah komposisi yang tepat untuk memperoleh suatu efek tampilan yang dikehendaki. Masih dalam  buku karangan Adi Kusrianto dijelaskan bahwa Lazlo Moholy berpendapat bahwa tipografi adalah alat komunikasi. Oleh karena itu, tipografi harus bisa berkomunikasi dalam bentuknya yang paling kuat, jelas (clarity), dan terbaca (legibility).
Dalam buku ”Tipografi dalam desain grafis” dikatakan oleh Danton S, MFA, mengatakan Sintaksis dalam tipografi memiliki pengertian sebagai sebuah proses penataan elemen-elemen visual ke dalam kesatuan bentuk yang kohesif, studi terhadap sintaksis tipografi dimulai dari elemen komposisi yang terkecil yaitu huruf, kata garis, kolom, dan margin. 
Lain hal yang dikatakan Rob Carter, faktor yang perlu diperhatikan dalam tipografi diantaranya adalah kemudahan menalar penting dalam penyampaian persan dan gagasan (Legibility), dapat dibaca dengan benar (Readability), mudah dilihat (Visibility), dan jelas (Clarity)
2.2 Kartu Permainan Sebagai Media Pembelajaran Bahasa 
Permainan kartu dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang tepat dalam suatu proses pembelajaran mengenai bahasa maupun symbol-simbol huruf atau aksara.

Menurut Mujib dan Rahmawati (2011:32) yang disebut permainan bahasa adalah cara mempelajari bahasa melalui permainan. Permainan bahasa bukan merupakan aktivitas tambahan untuk bergembira semata, tetapi permainan ini dapat digolongkan dalam pengajaran dan pembelajaran karena aktivitas yang dirancang berhubungan dengan kandungan isi pelajaran secara langsung atau tidak langsung.
Permainan bahasa juga bertujuan memperoleh kesenangan dalam kegiatan pembelajaran dan melatih keterampilan berbahasa (menyimak, berbicara, membaca, menulis dan sastra) serta unsur unsur bahasa (kosakata dan tata bahasa).
Musfiroh (2009:42-43) mengatakan bahwa terdapat beberapa permainan yang bisa digunakan dalam pembelajaran bahasa seperti permainan untuk merangsang kepekaan anak terhadap bentuk (tulisan), bermain susun huruf, tebak huruf, mencari huruf yang hilang, pembacaan cerita, cocok label maupun Puzzle huruf. Adapula permainan yang dapat meningkatkan kesadaran anak dalam memfungsikan bahasa tulis  sebagai alat komunikasi, seperti pembacaan cerita, pesan berantai serta permainan kartu kata dan kartu huruf.
2.2.1 Kelebihan Media Kartu Huruf 
Permainan kartu dapat menjadi suatu media pembelajaran yang tepat dalam mempelajari simbol-simbol huruf maupun aksara. Kartu huruf bisa menjadi suatu cara dalam mempelajari bahasa melalui permainan. Tujuan dari permainan tersebut tidak hanya memperoleh kesenangan semata namun juga dapat melatih keterampilan berbahasa.
Francis M.Dwyer dalam Asri Budiningsih (2003: 112) mendeskripsikan bahwa menggunakan media kartu huruf dapat mempermudah dalam mengkomunikasikan pesan, meningkatkan minat, rasa ingin tahu, dan konsentrasi, dapat memberikan kesempatan siswa untuk mengamati suatu benda, proses ataupun situasinya, Serta dapat memberikan umpan balik pembelajaran kepada siswa.
Menurut M. Irkham (2010:68) media kartu huruf memiliki beberapa kelebihan yaitu: 
a. Dilihat dari cara pemakaiannya media ini praktis karena tidak memerlukan energi seperti energi listrik untuk menggunakanya. Selain itu media ini mudah dibuat dan digunakan. 
b. Mudah diingat karena karakteristik media kartu huruf adalah menyajikan huruf pada setiap kartunya. Sajian huruf-huruf dalam kartu ini akan memudahkan untuk mengingat dan menghafal bentuk huruf yang dipelajari.

c. Karena media ini dalam penggunaanya menggunakan teknik permainan maka kartu ini juga bersifat menyenangkan.
Menggunakaan kartu huruf sebagai media pembelajaran dapat memudahkan siswa karena memiliki visual yang dapat menambah antusias siswa dalam mengenali kelompok-kelompok kartu huruf yang tersedia.

Menurut Sri Anitah (2009: 9) mengatakan bahwa manfaat gambar sebagai media visual, yaitu:

a. Menimbulkan daya tarik bagi pembelajar. Gambar dengan berbagai warna akan lebih menarik dan membangkitkan minat serta perhatian pelajar.

b. Mempermudah pengertian pebelajar. Suatu penjelasan yang sifatnya abstrak dapat dibantu dengan gambar sehingga pebelajar lebih mudah memahami apa yang dimaksud.

2.3 Game Sebagai Media Pembelajaran
Game atau permainan dapat dijadikan sebagai sarana yang tepat untuk memusatkan perhatian peserta didik, memungkinkan untuk belajar dengan cara yang lebih bermakna, untuk dapat penyelesaian sebuah masalah dan sebagai metode belajar dalam pemahaman aktif (Prensky, 2001). Game dapat memberi siswa motivasi yang kuat untuk terlibat aktif dalam pembelajaran mereka (Malone dan Lepper, 1987).
Menurut (Egenfeldt-Nielsen, 2006: Prensky, 2001) khususnya, terdapat  tujuh faktor yang meliputi faktor individu dan interpersonal yang telah menjadi landasan untuk mendorong motivasi. Faktor individu adalah tantangan, rasa ingin tahu, kontrol, fantasi, kompetisi, kerja sama, dan pengakuan. Banyak dari faktor-faktor yang tadi dapat dipicu oleh bermain game).
2.3.1 Team Game Tournament
TGT adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, suku kata atau ras yang berbeda. Menurut Slavin pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri dari 5 langkah tahapan yaitu : tahap penyajian kelas (class precentation), belajar dalam kelompok (teams), permainan (games), pertandingan (tournament), dan penghargaan kelompok (team recognition). Berdasarkan apa yang diungkapkan oleh Slavin, maka model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki ciri-ciri sebagai berikut :
1.  Siswa Bekerja Dalam Kelompok- Kelompok Kecil
2. Siswa ditempatkan dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda. Dengan adanya heterogenitas anggota kelompok, diharapkan dapat memotifasi siswa untuk saling membantu antar siswa yang berkemampuan lebih dengan siswa yang berkemampuan kurang dalam menguasai materi pelajaran. Hal ini menyebabkan tumbuhnya rasa kesadaran pada diri siswa bahwa belajar secara kooperatif sangat menyenangkan.
2.3.2 Games Tournament
Dalam permainan ini setiap siswa yang bersaing merupakan wakil dari kelompoknya. Siswa yang mewakili kelompoknya, masing-masing ditempatkan dalam meja-meja turnamen. Tiap meja turnamen ditempati 5 sampai 6 orang peserta, dan diusahakan agar tidak ada peserta yang berasal dari kelompok yang sama.

Dalam setiap meja turnamen diusahakan setiap peserta homogen. Permainan ini dimulai dengan memberitahuakan aturan permainan. Setelah itu permainan dimulai dengan membagikan kartu-kartu soal untuk bermain. (kartu soal dan kunci ditaruh terbalik di atas meja sehingga soal dan kunci tidak terbaca).

Permainan pada tiap meja turnamen dilakukan dengan aturan sebagai berikut. Pertama,setiap pemain dalam tiap meja menentukan dahulu pembaca soal dan pemain pertama dengan cara undian. Kemudian pemain yang menang undian mengambil kartu undian yang berisi nomor soal dan diberikan kepada pembaca soal.

Pembaca soal akan membacakan soal sesuai dengan nomor undian yang diambil oleh pemain. Selanjutnya soal dikerjakan secara mandiri oleh pemain dan penantang sesuai dengan waktu yang telah ditentukan dalam soal. Setelah waktu untuk mengerjakan soal selesai, maka pemain akan membacakan hasil pekerjaannya yang akan ditanggapai oleh penantang searah jarum jam, setelah itu pembaca soal akan membuka kunci jawaban dan skor hanya diberikan kepada pemain yang menjawab benar atau penantang yang pertama kali memberikan jawaban benar.
Jika semua pemain menjawab salah maka kartu dibiarkan saja. Permainan dilanjutkan pada kartu soal berikutnya sampai semua kartu soal habis dibacakan, dimana posisi pemain diputar searah jarum jam agar setiap peserta dalam satu meja turnamen dapat berperan sebagai pembaca soal, pemain dan penantang. Disini permainan dapat dilakukan berkali-kali dengan syarat bahwa setiap peserta harus mempunyai kesempatan yang sama sebagai pemain, penantang, dan pembaca soal.
Dalam menentukan penghargaan bagi tiap kelompok yaitu adalah dengan menghitung rata-rata skor kelompok. Pemberian penghargaan didasarkan atas rata-rata poin yang didapat oleh kelompok tersebut.
2.4 Media
Menurut Santoso S. Hamidjojo dalam Amir Achsin (1980), media adalah semua bentuk perantara yang dipakai orang menyebar ide, sehingga ide atau gagasan itu sampai pada penerima. Sedangkan Assosiasi Teknologi dan Komunikasi (Association of Education and Communication Technology/ AECT) di Amerika memberi batasan yaitu: Media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/ informasi
Arief S. Sadiman, dkk (2006: 7) menyatakan media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian pembelajar sedimikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Pada hakekatnya media adalah sarana yang dapat memperluas kemampuan manusia untuk mendengar, melihat pada batas jarak, ruang, dan waktu.
Gagne dan Briggs, 1975 (dalam Azhar Arsyad 2006: 4) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, kaset, video kamera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televise, dan komputer. Apabila media tersebut membawa pesan-pesan pembelajaran yang bertujuan intruksional maka media itu disebut media pembelajaran. Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.
Sedangkan Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association/NEA) dalam (Arief S. Sadiman, dkk 2006: 7) berpendapat bahwa “media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio visual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apa pun batasan yang diberikan, ada persamaan di antara batasan tersebut yaitu media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi”
Syaiful Bahri Djamarah (2006: 124) mengatakan media pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan jenisnya dan daya liputnya, berdasarkan jenisnya terdapat beberapa media seperti media auditif, media visual dan media audio visual. Media auditif merupakan media yang mengandalkan kemampuan suara saja, seperti radio, cassete recorder, piringan hitam. Media Visual, adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan. Media Audiovisual, adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar. 
Media pembelajaran juga dapat dikelompokkan berdasarkan daya liputnya, seperti media dengan gaya liput luas dan serentak, penggunaan media ini tidak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat menjangkau jumlah anak didik yang banyak dalam waktu yang sama. Contoh : radio dan televisi. Terdapat juga daya liput yang terbatas oleh ruang dan tempat media ini dalam penggunaanya membutuhkan ruang dan tempat yang khusus seperti film, sound slide, film rangkai, yang harus menggunakan tepat yang tertutup dan gelap.
2.4.1 Media Pembelajaran
Dalam proses pembelajaran, diperlukannya suatu media pembelajaran yang dapat memudahkan kegiatan pembelajaran tersebut, Latuheru (1988) mengatakan bahwa media pembelajaran berguna menarik minat siswa terhadap materi  pembelajaran yang disajikan, dapat meningkatkan pengertian anak didik terhadap materi yang disajikan, serta mampu menyajikan data yang kuat dan terpercaya.

Heinich, Malenda, Russel (1982) dalam Ilda Prayitno (1989) mengemukakan keuntungan penggunaan media dalam pembelajaran yaitu:
1. Memunculkan ide-ide atau gagasan-gagasan yang bersifat konseptual, sehingga mengurangi kesalah pahaman siswa dalam mempelajarinya.
2. Meningkatkan minat siswa untuk materi pelajaran.
3. Memberikan pengalaman-pengalaman nyata yang merangsang aktivitas diri sendiri untuk belajar.
4. Dapat mengembangkan jalan pikiran yang berkelanjutan.
5. Menyediakan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah didapat melalui materi-materi yang lain dan menjadikan proses belajar mendalam dan beragam. Sehingga pembuatan media pembelajaran diperlukan untuk proses pelaksanaan pembelajaran dan proses berpikir siswa.
Manfaat positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pengajaran di kelas adalah sebagai berikut:

1. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar yang melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama.

2. Pengajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai penarik perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan.

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan.

4. Lama waktu pengajaran yang diperlukan dapat dipersingkat untuk mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa.

5. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan

6. Pengajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan.

7. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.

8. Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif,dalam proses belajar mengajar.
2.5 Aksara Sunda
(Direktori Aksara Sunda 2008) Aksara daerah atau aksara tradisi adalah ciri, jatidiri dan kebanggaan bangsa atau suku bangsa (selanjutnya ditulis bangsa) pemilik tradisi tersebut. Hal ini sedikitnya berkaitan dengan tiga hal. Pertama, bahwa aksara tradisi akan langsung menunjuk kepada satu bangsa yang menjadi pemilik aksara tersebut. Kedua, kenyataan bahwa tidak semua bangsa di dunia ini memiliki sistem aksaranya sendiri. Ketiga, bahwa aksara tradisi adalah sumber pembangunan jatidiri bangsa yang keberadaannya akan menjadi kebanggaan bangsa tersebut
2.5.1 Sejarah Aksara Sunda
(Direktori Aksara Sunda 2008) Sebagai salah satu kebudayaan yang sudah berusia lama, lebih dari 16 abad yang lalu, kebudayaan Sunda mempunyai kekayaan peninggalan kebudayaan berupa benda-benda bertulis seperti, naskah kuno, prasasti serta piagam yang cukup banyak. Hal ini menunjukkan adanya kecakapan tradisi tulis-menulis di masyarakat Sunda. Kenyataan tersebut sekaligus membuktikan adanya kesadaran yang cukup tinggi dari para pendahulu masyarakat Sunda mengenai pentingnya penyampaian informasi hasil perasaan, pikiran, dan wawasan mereka berupa gagasan atau ide-ide yang mereka rekam melalui sarana bahasa dan aksara pada setiap kurun waktu yang telah dilaluinya.
Kecakapan masyarakat dalam tulis-menulis di wilayah Sunda sudah diketahui keberadaannya pada abad ke-5 Masehi, pada masa Kerajaan Tarumanagara. Hal itu tampak pada prasasti-prasasti dari zaman itu yang sebagian besar telah dibicarakan oleh Kern (1917) dalam buku yang berjudul Versvreide Geschriften; Inschripties van den Indichen Archipel. Karya tersebut berisi cukup lengkap data-data inskripsi dan facsimile disertai peta arkeologis yang cukup jelas.
Selanjutnya sekitar zaman Kerajaan Sunda (masa Pakuan Pajajaran-Galuh, abad ke-8 sampai dengan abad ke-16), selain menemukan peninggalan yang berupa prasasti dan piagam (Geger Hanjuang, Sanghyang Tapak, Kawali, Batutulis, dan Kebantenan), juga sudah ditemukan peninggalan yang berupa naskah (berbahan lontar, nipah, kelapa, dan bilahan bambu) dalam jumlah yang cukup banyak dan berasal dari berbagai daerah di wilayah Jawa Barat atau Tatar Sunda. Naskah-naskah tertua yang ditemukan dari wilayah Tatar Sunda ini berasal dari sekitar abad ke-14 hingga abad ke-16 Masehi. Naskah-naskah dimaksud yang telah digarap dan dipelajari hingga saat ini, antara lain Carita Parahyangan, Fragmen Carita Parahyangan, Carita Ratu Pakuan, Kisah Perjalanan Bujangga Manik, Kisah Sri Ajnyana, Kisah Purnawijaya, Sanghyang Siksakanda Ng Karesian, Sanghyang Raga Déwata, Sanghyang Hayu, Pantun Ramayana, Serat Déwabuda, Serat Buwana Pitu, Serat Catur Bumi, Séwaka Darma, Amanat Galunggung, Darmajati, Jatiniskala, dan Kawih Paningkes.
Penemuan naskah-naskah Sunda selanjutnya hingga abad ke-20 telah dicatat dalam beberapa laporan berupa buku katalog naskah yang dikerjakan oleh Juynboll (1899, 1912), Poerbatjaraka (1933), Pigeaud (1967-1968, 1970), Sutaarga (1973), Ekadjati dkk. (1988), Viviane Sukanda-Tessier & Hasan Muarif Ambary (1990), dan Ekadjati & Undang
Darsa (1999) Naskah-naskah Sunda yang telah dicatat dan diinvetarisasi tersebut kini tersimpan dalam koleksi museum atau perpustakaan yang dibangun oleh pemerintah maupun swasta, baik di dalam negeri maupun di luar negeri. Namun demikian tidak sedikit naskah-naskah yang masih tersebar di kalangan masyarakat secara perseorangan yang hingga kini belum terinventarisasi.
2.5.2 Pengertian Aksara
(Turmudi, 2013) Aksara adalah sistem penulisan atau aksara sebagai fasilitas untuk merekam bahasa itu dalam media selain lisan sangatlah penting untuk dilakukan hal ini guna merevitalisasi aksara daerah sehingga generasi mendatang tetap dapat mengenal warisan budaya dari daerahnya. 
Sementara menurut KBBI, aksara adalah: 
· sistem tanda grafis yang digunakan manusia untuk berkomunikasi
dan sedikit banyaknya mewakili ujaran
· jenis sistem tanda grafis tertentu, misalnya aksara Pallawa
· Huruf
Berdasarkan bukti-bukti yang ditunjukkan pada uraian terdahulu, aksara Sunda yang pernah digunakan itu dapat dibedakan atas beberapa varian sesuai dengan aneka ragam bahan tulis yang dipakai (batu, logam, daun, kertas, pahat, palu, pisau, pena, tinta, dll). Cara penulisannya bersifat individual. Rentang waktu pemakaiannya berlangsung lama (sekitar 400 tahun). Lingkup wilayah pemakaian- nya cukup luas (hampir seluruh Jawa Barat). Bentuk dan kelengkapan ejaan aksara Sunda yang ditulis pada batu dan logam (prasasti/ piagam) menunjukkan beberapa variasi dengan aksara Sunda yang ditulis pada daun (naskah).
Dengan kata lain, bentuk aksara yang digores pada daun dengan menggunakan alat tulis pisau (péso pangot) memiliki variasi dengan yang menggunakan alat tulis pena dan tinta. Begitu pula bentuk aksara dan ejaannya yang ditulis pada abad ke-14 Masehi (prasasti Kawali) memiliki variasi dengan yang ditulis pada abad ke-16 Masehi (Carita Parahyangan, Carita Ratu Pakuan, dsb.). Namun demikian, secara umum, lambang-lambang aksara Sunda Kuno dapat disusun ke dalam ke lompok  aksara  swara,  aksara  ngalagena,  aksara  khusus, rarangkén, dan pasangan.
2.5.3 Aksara Suara
Aksara swara adalah aksara yang secara silabis memiliki harkat bunyi vokal yang dalam sistem aksara Sunda Kuno berjumlah lima buah. Ada tiga buah aksara swara yang masing-masing memiliki dua lambang, yaitu /a/, /é/, dan /i/. Ketiga varian lambang aksara masing- masing tersebut dalam penggunaannya sering dipertukarkan secara bebas dengan nilai harkat bunyi yang tetap. Hal tersebut adalah sebagai berikut:
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2.5.4 Aksara Ngalagena
(Direktori Aksara Sunda 2008) Aksara ngalagena adalah lambang-lambang bunyi yang dapat dipandang sebagai fonem konsonan yang secara silabis mengandung bunyi vokal /a/. Jumlah aksara Sunda Kuno ini ada delapan belas jenis aksara ngalagena yang susunannya disesuaikan dengan sistem kedudukan alat-alat ucap (artikulasi-atikulator), seperti guttural ‘kerongkongan’, palatal ‘langit-langit’, lingual ‘lidah’, dental ‘gigi’, dan labial ‘bibir’.
Namun demikian, lambang bunyi untuk aksara nya muncul dalam tiga bentuk dan untuk aksara ba muncul dalam dua bentuk. Kedua varian lambang aksara masing-masing tersebut dalam penggunaannya sering dipertukarkan secara bebas dengan nilai harkat bunyi yang tetap. Hal dimaksud adalah sebagai berikut:
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2.5.5.  Rarangkén
Lambang penanda vokalisasi aksara Sunda Kuno terdiri atas 14 buah yang cara penulisannya ditempatkan sebagai berikut.
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Vokalisasi yang ditulis “di atas” lambang aksara dasar berjumlah 5 buah, yaitu
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