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Abstrak− Dalam melakukan pembelajaran penyusunan kalimat bahasa indonesia yang benar banyak siswa tidak 

memahami nya sehingga berdampak kesulitan dalam mengetahui dan menganalisa struktur kalimat bahasa indonesia, 

untuk mengatasi permasalahan tersebut penulis mengusulkan Game edukasi bahasa indonesia yang akan berisi 

permainan penyusunan struktur kalimat dengan baik. Tujuan dari penelitian ini untuk membuat materi pembelajaran 

bahasa indonesia lebih efektif sehingga dapat menimbulkan ketertarikan dalam pembelajaran bahasa indonesia. 

Didalam Game edukasi bahasa indonesia akan menggunakan metode dari lalr parser untuk menganalisa struktur 

kalimat sehingga bermanfaat bagi siswa yang tidak mengerti menjadi lebih memahami dikarenakan pembelajaran 

dilakukan didalam Game yang menggunakan media berbasis Android. manfaat dari penelitian ini terdapat materi 

dengan kalimat yang tidak struktur yang dapat dengan mudah dimainkan oleh siswa. Game ini dibangun dan 

diimplementasikan dengan software unity 3D sehingga dihasilkan Game yang mempunyai konsep pembelajaran 

kalimat struktur Metode lalr parser berhasil melakukan penyusunan kalimat struktur 

Kata Kunci: Game, Lalr Parser, Android, Kalimat, Acak 

 

Abstract− In carrying out learning to compose Indonesian sentences, many students do not understand them, 

resulting in difficulties in learning and analyzing Indonesian sentence structures. The purpose of this research is to 

make Indonesian language learning materials more effective so that they can generate interest in learning Indonesian. 

In this Indonesian language educational game, we will use the method from the lalr parser to analyze sentence 

structure so that it is useful for students who do not understand enough to understand better because learning is 

carried out in games that use Android-based media. the benefit of this research is that there is material with 

unstructured sentences that can be easily played by students. This game was built and implemented with Unity 3D 

software so that a game is produced that has the concept of learning sentence structures. 

Keywords: Game, Larl Parser, Android, Sentence, Random 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam kehidupan sehari-hari ini teknologi mulai berkembang pesat yang membuat banyak pekerjaan 

yang menggunakan computer [1][2][3], komputer digunakan dalam berbagai bidang seperti 

komunikasi, transportasi, industri kesehatan, kesenian, pertanian bahkan dalam bidang pendidikan 

[4][5]. Pada bidang pendidikan komputer digunakan sebagai pembelajaran. Salah satu penerapan pada 

komputer yaitu menciptkan sebuah Game pembelajaran yang dapat membantu banyak siswa dalam 

belajar [6][7], Game bermanfaat dikakrenakan mempunyai visualisasi yang baik dan tidak 

membosankan [5]. Game juga banyak digunakan sebagai media pembelajaran bagi anak anak sehingga 

tidak membosankan dan dapat menciptkan suasana yang efektif dan menarik[8][9] 

Bahasa merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia karena bahasa adalah 

alat untuk berkomunikasi dengan manusia lain [10][11]. Bahasa dapat disajikan dalam bentuk lisan 

maupun tulisan Pembelajaran yang dilakukan saat ini masih banyak yang menggunakan cara manual 

yang membuat banyak siswa mengalami kebosanan terutama pada pelajaran bahasa indonesia yang 

membahas banyak topik salah satunya penyusunan struktur kalimat bahasa indonesia yang benar 

[12][13]. Dalam melakukan pembelajaran penyusunan kalimat bahasa indonesia yang benar banyak 

siswa tidak memahami nya sehingga berdampak kesulitan dalam mengetahui dan menganalisa struktur 

kalimat bahasa indonesia, untuk mengatasi permasalahan tersebut penulis mengusulkan Game edukasi 

bahasa indonesia yang akan berisi permainan penyusunan struktur kalimat dengan baik. Tujuan dari 

penelitian ini untuk membuat materi pembelajaran bahasa indonesia lebih efektif sehingga dapat 

menimbulkan ketertarikan dalam pembelajaran bahasa indonesia. Didalam Game edukasi bahasa 
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indonesia akan menggunakan metode dari lalr parser untuk menganalisa struktur kalimat sehingga 

bermanfaat bagi siswa yang tidak mengerti menjadi lebih memahami dikarenakan pembelajaran 

dilakukan didalam Game yang menggunakan media berbasis Android. Penelitian yang dilakukan oleh 

[14] berjudul Game Edukasi Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Untuk Anak Usia Dini 

menyimpulkan bahwa Dari penelitian ini, telah dihasilkan sebuah Game Edukasi berbasis sistem 

operasi Android yang ditujukan dan dapat digunakan untuk pembelajaran anak usia dini antara usia 3-6 

tahun. 2. Game Edukasi yang tercipta mengajarkan tentang pengembangan daya pikir dan daya cipta 

yang meliputi pembelajaran mengenal binatang, lagu-lagu anak, coret ceria, mewarnai, dan alphabet 

serta didukung dengan antarmuka yang mudah dimengerti dan dioperasikan oleh anak usia dini 3-6 . 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh pengembangannya [15][16]berjudul rancang bangun Game 

edukasi sebagai media pembelajaran mata kuliah praktik teknik digital menyimpulkan bahwa 

Pengembangan Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran dapat meningkatkan kualitas belajar 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Kerangka penelitian 

Pada rancangan penelitian merupakan rangkaian dan alur penelitian yang merupakan  tahapan-tahapan 

dalam membangun media Game edukasi bahasa indonesia berbasis Android dengan menggunakan lalr 

parser. Berikut ini rancangan penelitian yang penulis buat yang terdapat pada gambar 1 

 

Gambar 1. Kerangka Penelitian 

 

keterangan gambar 1 menjelaskan bahwa dalam kerangka kerja penelitian terdapat tahapan seperti berikut 

ini: 

1. Identifikasi Masalah yang merupakan tahapan dalam menganlisa masalah apa yang terdapat pada 

penelitian ini 

2. merancang konsep merupakan tahapan dalam membangun Game edukasi Game bahasa indonesia 

dengan merancang konsep aplikasi yang dihasilkan dapat berjalan efektif 

3. Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode pengumpulan data. Studi pustaka merupakan 

metode pengumpulan data yang diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-

dokumen, baik dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen elektronik yang dapat 

mendukung dalam proses penulisan.” 

4. Pengumpulan bahan merupakan tahapan dalam mengumpulkan data data kalimat terstruktur  
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5. Desain merupakan tahapan dalam merancang antar muka dari Game edukasi bahasa indonesia, 

rancangan desain antar muka sangat membantu pengembang dalam mengikuti rancangan desai serta 

flowchart dan alur diagram menggunakan unfied modelling language yang dapat membantu 

merepresentasikan proses kerja Game edukasi 

6. pembuatan sistem merupakan tahapan dalam membuat Game edukasi bahasa indonesia dengan 

algoritma lalr parser. dalam pembuatan sistem terdapat dua tahapan yaitu coding dan menerapkan 

rancangan antar muka yang sudah dilakukan sebelumnya, pada bagian coding akan menerapkan 

algoritma lalr parser 

7. setelah Game edukasi selesai diimplementasikan selanjutnya tahapan dari pengujian yang 

mempunyai tujuan untuk mengetahui apakah Game edukasi bahasa indoenesia berfungsi dengan baik 

dan apakah lalr parser dapat diterapkan pada aplikasi Game edukasi bahasa indoensia 

 

 

2.2 Rancangan system 

Perancangan yang digunakan untuk merancang sistem ini menggunakan UML (Unified Modelling 

Language), yang merupakan metode pemodelan berorientasi objek. Diagram UML yang digunakan untuk 

perancangan ini adalah use case diagram 

 

1. Use Case Diagram  

 Use case diagram merupakan pemodelan untuk menggambarkan kelakuan dari sistem yang dibuat 

dan mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang dibuat serta 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi-fungsi tersebut. berikut ini perancangan use case media Game edukasi bahasa 

indonesia yaitu: 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Sistem 

 

keterangan gambar 2 menjelaskan bahwa 

a) Menu mulai merupakan menu yang akan menampilkan Game edukasi bahasa indoensia berbasis 

Android 

b) menu Data akan menampilkan statistik dari struktur kaliamat sesuai dari mata pelajaran yang di 

masukan ke sistem oleh pengembang  

c) menu pengaturanmerupakan menu yang akan menampilkan pengaturan dari reset Game lalr parser 

dan Pengaturan suara 

 

2. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan prilaku pada sebuah scenario pada Game berbasis Android.  

Diagram ini menunjukan sejumlah contoh obyek dan message yang diletakan diantara obyek-obyek ini di 

dalam usecase. Biasa digunakan untuk menggambarkan scenario atau rangkaian langkah langkah yang 

dilakukan sebagai respon dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.  Berikut ini sequence 

Game edukasi  bahasa indonesia berbasis Android yang terdapat pada gambar 3 
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Gambar 3. Sequence diagram mulai Game 

 

3. Activity Diagram menu mulai 

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas. Diagram ini juga digunakan 

untuk memodelkan action yang dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi dan memodelkan hasil dari 

action tersebut. Activity diagram startnmenggambarkan logika pengguna ketika ingin melakukan proses 

start Game edukasi bahasa indonesia berbasis Android. Berikut activity diagram start yang penulis 

rancang pada Gambar 4 berikut. 

 
Gambar 4.  Activity Diagram start Game 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan selanjutnya akan diimplementasikan 

pada bahasa pemrograman yang akan digunakan pada penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman 

C#. Tujuan Implementasi adalah untuk mengkonfirmasikan modul program perancangan dan melakukan 

implementasi Game lalr parser dalam menyusun kalimat yang tidak struktur menjadi struktur 

menggunakan software unity 3D.  

 

3.1 Tampilan Game pada unity 

Pada tampilan Game edukasi bahasa indonesia pada unity yang berfungsi sebagai tampilan yang 

digunakan oleh user untuk melakukan permainan Game berbasis Android. Berikut ini adalah tampilan 

yang terdapat pada sistem user: 
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a) Tampilan utama Game edukasi lalr parser 

Pada tampilan Game edukasi bahasa indonesia akan menggunakan lalr parser yang dibuat 

menggunakan software unity 3D.  berikut ini tampilan menu utama Game edukasi: 

 
Gambar 5. Tampilan Game edukasi bahasa indonesia 

 

 

Keterangan gambar 2 akan menjelaskan: 

1. Pada menu mulai merupakan menu yang berfungsi menampilkan Game edukasi bahasa 

indonesia dalam menyusun kalimat struktur 

2. Pada menu data akan menampilkan data dari pelajaran yang sudah berhasil diselesaikan secara 

langsung oleh pengguna saat memainkan Game edukasi bahasa indonesia 

3. Pada menu opsi akan menampilkan pengaturan dari sound dan reset Game 

4. Pada button keluar berfungsi untuk keluar aplikasi 

5.  

b) Tampilan materi  

Pada tampilan materi akan menampilkan materi dari Game struktur kalimat bahasa indonesia. 

Seperti pada gambar berikut ini: 

 
Gambar 6. Tampilan Materi 

 

c) Tampilan mulai Game edukasi  

Pada tampilan ini akan menampilkan tampilan mulai Game edukasi bahasa indoensia berbasis 

Android. berikut ini tampilan mulai Game edukasi seperti pada gambar berikut ini: 
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Gambar 7.  Tampilan Mulai Game Edukasi 

 

keterangan gambar 4 akan menjelaskan bahwa dalam materi akan ditampilkan kalimat yang secara 

random ataua cak sehingga terbentuk kalimat tidak struktur, kemudian pengguna dapat menyusun kalimat 

tersebut sehingga menjadi skalimat struktur, button get hint berfungsi sebagai alat bantu untuk pengguna 

dalam memainkan Game lalr parser bahasa indonesia 

 

 

d) Tampilan menu data atau history pada Game edukasi  

Pada tampilan ini akan menampilkan history dari Game yang berupa materi yang sudah 

dikerjakan atau dimainkan. berikut inii Tampilan data atau history pada gambar 5 berikut ini 

 
Gambar 8. Tampilan Data Atau History 

4. KESIMPULAN 

Bahasa merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia karena bahasa adalah alat untuk 

berkomunikasi dengan manusia lain. Bahasa dapat disajikan dalam bentuk lisan maupun tulisan 

Pembelajaran yang dilakukan saat ini masih banyak yang menggunakan cara manual yang membuat 

banyak siswa mengalami kebosanan terutama pada pelajaran bahasa indonesia yang membahas banyak 

topik salah satunya penyusunan struktur kalimat bahasa indonesia yang benar. Dalam melakukan 

pembelajaran penyusunan kalimat bahasa indonesia yang benar banyak siswa tidak memahami nya 
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sehingga berdampak kesulitan dalam mengetahui dan menganalisa struktur kalimat bahasa indonesia, 

untuk mengatasi permasalahan tersebut penulis mengusulkan Game edukasi bahasa indonesia yang akan 

berisi permainan penyusunan struktur kalimat dengan baik. Tujuan dari penelitian ini untuk membuat 

materi pembelajaran bahasa indonesia lebih efektif sehingga dapat menimbulkan ketertarikan dalam 

pembelajaran bahasa indonesia. Didalam Game edukasi bahasa indonesia akan menggunakan metode dari 

lalr parser untuk menganalisa struktur kalimat sehingga bermanfaat bagi siswa yang tidak mengerti 

menjadi lebih memahami dikarenakan pembelajaran dilakukan didalam Game yang menggunakan media 

berbasis Android. manfaat dari penelitian ini terdapat materi dengan kalimat yang tidak struktur yang 

dapat dengan mudah dimainkan oleh siswa. Game ini dibangun dan diimplementasikan dengan software 

unity 3D sehingga dihasilkan Game yang mempunyai konsep pembelajaran kalimat struktur Metode lalr 

parser berhasil melakukan penyusunan kalimat struktur 
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