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ABSTRAK 

Sukmawati Alvidah 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Seni dan Sastra 

Universitas Pasundan Bandung 

 

Perancangan Card Game Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Sunda Untuk 

Murid Sekolah Dasar 

Anak-anak merupakan generasi penerus yang nantinya harus mewariskan budaya 

pada generasi berikutnya, khususnya budaya dalam berbahasa daerah. Tanpa 

pemahaman yang cukup, pengaruh budaya asing yang masuk bisa saja dapat 

menghilangkan budaya lokal. Era modern dan budaya yang juga terus berkembang, 

membuat masyarakat dapat bersosialisasi tiada batas. Oleh karena itu masyarakat 

kini dalam bertempat tinggal disuatu wilayah mempunyai budaya yang berbeda-

beda sehingga budaya lokal dalam wilayah tersebut semakin terkikis. Bahasa 

daerah merupakan budaya lokal yang sangat melekat ditiap-tiap wilayah, dengan 

adanya perbedaan budaya dalam suatu wilayah ini membuat masyarakat di wilayah 

tersebut tidak dapat menggunakan bahasa daerah secara fasih dan terus menerus. 

Mereka biasanya menggunakan bahasa daerah dicampur dengan bahasa Indonesia 

dengan tujuan agar dapat dimengerti dengan lawan bicaranya. Riset membuktikan 

bahwa anak-anak yang bertempat tinggal di wilayah tanah Sunda khususnya 

Bandung mereka kurang bisa berbahasa daerah bahkan ada yang tidak bisa sama 

sekali. Alasannya bermacam-macam, ada yang beralasan hanya diajarakan bahasa 

Indonesia saja oleh orang tuanya, hanya menggunakan bahasa daerah pada saat 

bermain, mendapatkan pembelajaran bahasa daerah hanya di lingkungan sekolah 

saja dan lain sebagainya. Maka dari itu penulis ingin memberikan edukasi tentang 

bahasa Sunda khususnya dalam undak usuk basa kepada anak-anak Sekolah Dasar 

sebagai targetnya. Tokoh-tokoh psikolog menyatakan, jika ingin memberi edukasi 

atau menanam perilaku, lebih efisien jika dilakukan sejak dini yaitu pada masa 

anak-anak. Penulis memilih Card Game sebagai media edukasi dikarenakan anak-

anak selain belajar berbahasa Sunda, mereka juga bisa bermain dengan teman,  

guru, maupun orang tuanya. Perancangan ini menggunakan metode kualitatif untuk 

mengumpulkan data dengan observasi, wawancara, studi literatur, dan 

dokumentasi. Dengan adanya Card Game ini sebagai media pendukung 

pembelajaran bahasa Sunda diharapkan anak-anak bisa belajar dengan 

menyenangkan serta dapat menanamkan bahasa Sunda yang baik di lingkungan 

tempat tinggalnya. 

 

Kata kunci: Card Game, Bahasa Sunda, Budaya Lokal, Anak-anak, Edukasi 
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ABSTRACT 

Sukmawati Alvidah 

Visual Communication Design Study Program. Faculty of Arts and Literature, 

Pasundan University Bandung 

 

Designing a Card Game as a Sundanese Language Learning Media for 

Elementary School Students 

 

Children are the next generation who will have to pass the culture on to the next 

generation, especially the culture in regional languages. Without sufficient 

understanding, the influence of foreign cultures that enter alone can eliminate local 

culture. The modern era and culture that also continues to develop, make people 

can socialize without limits. Therefore, people now residing in an area have a 

different culture so that the local culture in that area is getting eroded. Regional 

language is a local culture that is very inherent in each region, with cultural 

differences in an area it is not possible to use regional languages fluently and 

continuously. They usually use the local language mixed with Indonesian in order 

to be understood by the interlocutor. Research has shown that children who live in 

Sundanese land, especially Bandung, are less able to speak the local language and 

some can't even speak at all. There are various kinds, there are reasons that their 

parents are only taught Indonesian language, only use regional languages when 

playing, get local language learning only in the school environment and so on. 

Therefore, the author wants to provide education about the Sundanese language, 

especially in the steps of usuk basa to elementary school children as a target. 

Psychologists say that if you want to provide education or inculcate behavior, it is 

more efficient if it is done early, namely in childhood. The author chose Card Game 

as an educational medium because children besides learning to speak Sundanese, 

they can also play with friends, teachers, and their parents. This design uses 

qualitative methods to collect data by observation, interviews, literature studies, 

and documentation. With this Card Game, it is hoped that as a supporting medium 

for learning Sundanese, children can learn in a fun way and can instill good 

Sundanese in their environment. 

 

Keywords: Card Game, Sundanese Language, Local Culture, Children, Education 
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