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Abstrak  

Bahasa Lampung yang merupakan faktor pendukung dalam perkembangan ajaran Lampung 

khususnya di Bandar lampung. Disamping itu perkembangan teknologi informasi khususnya Web 

pun semakin pesat. Dan media pembelajaran bahasa lampung saat ini yang masih secara 

tradisional yaitu dengan menggunakan buku dan kursus yang sifatnya terbatas.  Berdasarkan hal 

tersebut maka penulis membuat aplikasi pembelajaran aksara dan bahasa lampung menggunakan 

html5. Sehingga pembelajaran bahasa lampung dapat lebih menarik dan mudah dilakukan dimana 

saja. 

Pada penelitian ini akan dibuat sebuah media aplikasi pembelajaran Aksara dan Bahasa Lampung 

menggunakkan HTML 5 sehingga dimana dan siapa saja dapat menggunakan aplikasi ini selama 

terdapat koneksi internet. Fitur yang terdapat pada website aplikasi pembelajaran Aksara dan 

Bahasa Lampung ini adalah seperti daftar huruf Aksara Lampung dan kamus bahasa lampung. 

Terdapat juga kuis pilihan ganda dapat dikerjakan oleh user.  

Penelitian ini menggunakan metode mulai dari pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

wawancara dan studi kepustakaan. Pengujian dilakukan melalui praktek secara langsung dan 

pengisian quesioner yang dilakukan di kampus TEKNOKRAT. Hasil pengujian menunjukkan 

80% mahasiswa menyatakan sangat bermanfaat, 80% sangat mudah mengoperasikan dan 40% 

menyatakan materi yang terdapat di dalam website pembelajaran aksara dan bahasa lampung. 

 

Kata Kunci: Website, HTML 5, Apllikasi Pembelajaran, Aksara Lampung. 

 

 

PENDAHULUAN  

Bahasa pada umumnya memiliki peranan yang sangat penting sebagai alat komunikasi 

antar individu, karena bahasa berfungsi sebagai alat penyampai pesan dari seseorang 

kepada orang lain (Yanuarsyah et al., 2021);(Rachmatullah et al., 2020);(Kurniawati & 

Ahmad, 2021). Berdasarkan hal tersebut, penguasaan bahasa terutama bahasa asing sangat 

diperlukan sebagai salah satu faktor penunjang kehidupan. Pada era globalisasi, dimana 

setiap negara seolah-olah tidak memiliki batas, sehingga peran bahasa pun semakin 

berkembang menjadi pertukaran informasi antar negara tentang budaya, teknologi, dan 

bidang keilmuan lainnya (Bararah et al., 2017);(Samsudin et al., 2019);(Giovani et al., 

2020). 
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Seiring dengan perkembangan zaman teknologi informasi telah berkembang dengan sangat 

pesat dan telah melekat dengan kehidupan masyarakat (Yeremia et al., 2019);(Sari et al., 

2020);(Noviansyah, 2017). Maka perlu ada alternatif yang mendukung cara belajar aksara 

dan bahasa lampung agar mampu menarik daya belajar (Fadilah et al., 2015);(Rahman 

Isnain et al., 2021);(Naimah et al., 2019). Salah satu alternatif yang ditawarkan teknologi 

saat ini yaitu menggunakan sarana web untuk menyampaikkan informasi (Dewi, 

2021);(Sulistiyawati & Supriyanto, 2021);(Rahmasari & Yanuarsari, 2017). Informasi 

yang disampaikan dapat menjadi lebih menarik melalui web pembelajaran. Kemampuan 

web untuk menyamapaikan informasi tidak hanya sebatas pada gambar dan teks saja. 

Melainkan dapat menawarkan nilai lebih seperti suara (Nasution & Hayaty, 2019);(Alifah 

et al., 2021);(Ulfa & Puspaningtyas, 2020).   

Banyak para pengembang memilih sarana web, hal tersebut yang memberi inspirasi pada 

peneliti untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran Aksara dan Bahasa Lampung. 

Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini, diharapkan para pengguna web lebih mudah 

mengenal dan menguasai aksara dan bahasa lampung serta akan semakin senang untuk 

mempelajari aksara dan bahasa lampung tanpa harus membeli buku. 

KAJIAN PUSTAKA  

Definisi HTML5 

Html5 adalah sebuah bahasa markah untuk menstrukturkan dan menampilkan isi dari 

Waring Wera Wanua, sebuah teknologi inti dari internet  (Tansir et al., 2021);(Putri, 

2020);(Priandika & Widiantoro, 2021). Html5 adalah revisi dari kelima dari html (yang 

pertama kali diciptakan pada tahun 1990 dan fersi keempatnya, html4 pada tahun 1997). 

Dan hingga bulan juni 2011 masih dalam pengembangan (Hidayat, 2014);(Indrayuni, 

2019);(Erri et al., 2016). Html5 didesain untuk memenuhi hampir semua kebutuhan user 

tanpa plugin tambahan. Kebutuhan-kebutuhan tersebut menampilkan animasi, menjalankan 

aplikasi, memutar musik dan film. Itu artinya anda dapat menjalankannya di berbagai 

platform dan device seperti tablet, smartphone, netbook, laptop bahkan smart tv (Qomariah 

& Sucipto, 2021);(Ariyanti, 2020);(Fakhrurozi et al., 2021). Html5 juga cross-platform 

antara lain tujuan utama pengembangan html5 adalah untuk memperbaiki teknologi html 

agar mendukung teknologi multimedia terbaru, mudah dibaca oleh manusia dan juga 

mudah dimengerti oleh mesin. Saat ini html5 masih dalam pengembangan, namun hanya 

sudah beberapa browser sudah mendukung html5. Beberapa browser tersebut seperti safari, 
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chrome, firefox dan opera (Yulianti et al., 2021);(Suprayogi et al., 2021);(Ramadhanu & 

Priandika, 2021). 

MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen database yang digunakan untuk  menyimpan data 

dalam tabel terpisah dan menempatkan semua data dalam satu gudang besar. Struktur 

database disusun dalam file fisik dioptimalkan untuk kecepatan (Yumarlin MZ, 

2016);(Oktaviani et al., 2021);(Novitasari et al., 2021). Model logis, dengan benda-benda 

seperti database, tabel, baris, dan kolom, menawarkan lingkungan pemrograman yang 

fleksibel (Ayu et al., 2021a);(Ayu et al., 2021b);(Riskiono & Pasha, 2020). SQL bagian 

dari Mysql singkatan dari "Structured Query Language". SQL adalah bahasa standar yang 

paling umum digunakan untuk mengakses database (Ulum & Muchtar, 2018);(Mastra & 

Dharmawan, 2018);(Nuriman et al., 2019). 

Web Browser 

Merupakan program yang berfungsi untuk menampilkan dokumen-dokumen web dalam 

format HTML (A. D. Putra, 2020);(Surahman et al., 2021);(Alita et al., 2021). Bagaimana 

halaman web yang dibuat ditampilkan sangat tergantung pada web engine yang digunakan 

oleh masing-masing browser (Ramadhan et al., 2021);(Borman et al., 2018);(S. D. Putra et 

al., 2022). Semua jenis web browser yang ada saat ini mengikuti standarisasi yang dibuat 

oleh World Wide Web Consortium (W3C) yang merupakan badan independen yang 

mengurus semua hal yang berkaitan dengan web di dunia (A. D. Putra et al., 

2009);(Sulastio et al., 2021). 

Pembelajaran Aksara Lampung 

Kata pembelajaran biasanya dikaitkan dengan proses belajar mengajar. Kata mengajar 

mempunyai arti: berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu; berlatih; berubah tingkah 

laku atau tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman (Munandar & Assuja, 

2021);(Abidin, 2017). Aksara lampung yang disebut dengan Had lampung adalah bentuk 

tulisan yang memiliki hubungan dengan aksara Pallawa dari India selatan (Ningsih & 

Saniati, 2018). Macam tulisannya fonetik berjenis suku kata yang merupakan huruf hidup 

seperti dalam huruf Arab, dengan menggunakan tanda-tanda fathah pada baris atas dan 

tanda-tanda kasrah pada baris bawah, tetapi tidak menggunakan tanda dammah pada baris 

depan, melainkan menggunakan tanda di belakang, dimana masing-masing tanda 
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mempunyai nama tersendiri (Abidin & Permata, 2021);(Permata & Abidin, 2020). Huruf 

aksara terdiri dari 20 huruf. 

 

Gambar 1. Aksara lampung 

METODE  

Metode Pengembangan Sistem 

Metodologi pengembangan sistem adalah metode atau prosedur yang digunakan  dalam 

mengembangkan suatu sistem informasi. Pengembangan sebuah sistem informasi berbasis 

komputer dapat menggunakan beberapa metode sebagai acuan. Setiap metode akan dibagi 

menjadi tahapan-tahapan yang akan memudahkan dalam pembangunan sistem informasi. 

Metode yang akan digunakan oleh penulis dalam mengembangkan sistem adalah metode 

“Waterfall” atau “clasic life cycle” ini menggunakan pendekatan yang sistematis dan 

sekuensial dalam membangun perangkat lunak yang dimulai pada level sistem dan 

pengembangan melalui tahap analisis, perancangan, pengkodean, pengujian, dan 

pemeliharaan. Waterfall model atau yang biasa disebut juga linear sequential model. 

Model ini adalah model klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam membangun 

software. 

Metode Pemodelan Sistem 

Dengan memodelkan sistem yang akan dibuat, dapat memudahkan pengembang dalam 

memenuhi kebutuhan pengguna dengan lengkap dan tepat, serta pengembang dapat lebih 

mudah melakukan pengkodean ketika melakukan pembaharuan sistem. Pemodelan juga 

banyak digunakan untuk merencanakan suatu hal agar kegagalan dan resiko yang mungkin 

terjadi dapat diminimalisir. 
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Pembangunan perangkat lunak sistem informasi juga diperlukan pemodelan. Pemodelan 

peragkat lunak untuk mempermudah  langkah berikutnya dari pengembangan sebuah 

sistem informasi sehingga lebih terencana. Pemodelandalam pembuatan sistem dapat 

dilakukan dengan dua cara, yaitu dengan pemodelan terstruktur dan pemodelan 

berorientasi objek. Untuk memodelkan pemodelan tersetruktur menggunakan DFD (Data 

Floe Diagram) sedangkan untuk pemodelan berorientasi objek menggunakan UML 

(Unified modeling language). 

UML (Unifield Modeling Language) merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan 

komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks 

pendukung. UML merupakan sebuah bahasa visual yang digunakan untuk membuat model 

sebuah jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti 

keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apupun. 

Mekanisme Penelitian 

Dalam melakukan penelitian prosedur atau metode yang digunakan adalah metode 

penelitian eksperimen (mengujicobakan). Eksperimen yang dilakukan dengan cara mencari 

data yang dibutuhkan dalam melakukan eksperimen, kemudian dengan data tersebut 

dilakukan eskperimen menggunakan beberapa sorfware dan hardware untuk membuat 

sebuah aplikasi yang menjadi tujuan akhir dari ekperimen yang dilakukan. 

 

Gambar 2. Mekanisme eksperimen aplikasi 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Prinsip Kerja Sistem 

Sistem ini dibuat menggunakan aplikasi pemrograman web  dan computer sebagai tools 

yang digunakan untuk pengujian. Sistem terkomputerisasi ini dibuat untuk mengatisipasi 
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permasalahan yang ada, yaitu sulitnya melakukan pembelajaran aksara dan bahasa 

lampung  secara intensif karena terbatasnya media pembelajaran.  

Setelah melakukan browser ke alamat web, maka aplikasi sudah dapat digunakan dengan 

beberapa kategori pembelajaran yang tersedia pada menu utama, dan setiap menu berisi 

materi pembelajaran yang berupa gambar serta belajar pengucapan untuk mendengarkan 

suaranya. Dengan demikian dapat lebih mempermudah pengguna dalam pengoperasiannya. 

Implementasi Sistem 

Tampilan dari sistem yang telah peneliti buat dapat dillihat pada gambar berikut ini: 

1. Tampilan form login 

 

Gambar 3. Tampilan login 

2. Tampilan menu 

Menu berisi tampilan beberapa kategori pembelajaran yang dapat dipilih dengan 

mengklik setiap kategori. Di setiap kategori berisi materi pembelajaran yang sudah 

dikelompokan berdasarkan jenisnya. 

 

Gambar 4. Tampilan menu 
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3. Tampilan mari belajar 

Tampilan mari belajar berisi tentang materi belajar tentang bahasa lampung dan 

mengenal aksara beserta anak hurufnya. Serta belajar pengucapan menggunakan 

bahasa lampung yang sudah terkategorikan berdasarkan jenisnya. 

 

Gambar 5. Tampialn mari belajar 

4. Tampilan menu kamus 

Tampilan menu kamus terdiri dari daftar lampung-Indonesia dan Indonesia-

lampung. 

 

Gambar 6. Tampilan menu kamus 

5. Tampialn uji pengetahuan 

Tampilan ini berisikan soal-soal bahasa lampung dan aksara untuk menambah 

pengetahuan tentang pembelajaran aksara dan bahasa lampung. 
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Gambar 7. Tampilan uji pengetahuan 

6. Tampilan lain-lain 

Berisi kategori yaitu petunjuk penggunaan aplikasi dan tentang aplikasi yang dibuat. 

 

Gambar 8. Tampilan lain-lain 

Hasil Pengujian 

Pengujian blackbox (blackbox testing) adalah salah satu metode pengujian perangkat lunak 

yang berfokus pada sisi fungsionalitas, khususnya pada input dan output aplikasi (apakah 

sudah sesuai dengan apa yang diharapkan atau belum). Tahap pengujian atau testing 

merupakan salah satu tahap yang harus ada dalam sebuah siklus pengembangan perangkat 

lunak (selain tahap perancangan atau desain). Tabel pengujian blackbox yang dilakukan 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 1. Pengujian blackbox 

No. 
Nama 

Form 
Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Form 

Menu 

Berisi kategori pembelajaran 

aksara dan bahasa lampung 

dalam bentuk web yang berupa 

gambar, teks dan suara.  

Setiap tombol kategori 

dapat menampilkan form 

selanjutnya sesuai 

dengan kategori yang 

diinginkan. 

Sesuai 

Harapan 
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2 Form mari 

belajar 

Berisi kategori belajar tentang 

bahasa lampung , mengenal 

aksara beserta anak hurufnya 

dan pelajar pengucapan.  

Setiap kategori dapat 

menampilkan materi 

kosakata dalam bahasa 

lampung dan aksara 

berupa teks gambar dan 

keterangan serta dapat 

mengeluarkan suara. 

Sesuai 

Harapan 

3. Form 

Kamus 

Berisi kategori daftar kamus 

lampung-indonesia, dan 

Indonesia-lampung. yang 

berupa gambar dan sekaligus 

berfungsi sebagai tombol. 

Setiap tombol kategori 

dapat menampilkan form 

selanjutnya sesuai 

dengan yang diinginkan. 

Sesuai 

harapan 

 

 

4. Form Uji 

pengetahu

an 

Berisi kategori soal-soal bahasa 

lampung dan aksara untuk 

menambah 

pengetahuan.dalambentuk 

pilihan ganda. yang berupa 

gambar dan teks.  

Setiap pertanyaan dapat 

menampilkan teks 

bahasa lampung dan 

aksara. Dan keterangan 

yang sesuai serta dapat 

memberikan jawaban 

ketika jaban benar atau 

salah.  

Sesuai 

Harapan 

5. Form 

Lain-lain 

Berisi kategori petunjuk 

penggunaan aplikasi dan tentang 

aplikasi yang dibuat. 

Setiap kategori dapat 

digunkan sesuai dengan 

aplikasi yang ada. 

Sesuai 

Harapan 

SIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dan pembahasan mengenai aplikasi pembelajaran aksara dan 

bahasa lampung,  maka dapat diambil simpulan sebagai berikut : 

1. Aksara dan bahasa lampung  merupakan bahasa yang khas digunakan kususnya 

untuk profinsi lampung. Bahasa lampung  dan akasara  Digunakan dalam 

perkembangan guna untuk menjaga kelestarian budaya lampung, Sehingga wajib 

untuk kita tetap mempertahankan dan melestarikan kebudayaan lampung. 

2. Penggunaan web ini  ini dikarenakan web merupakan salah satu sarana yang cukup 

populer saat ini khususnya di Indonesia, dan penyebarannya pun sudah mulai 

merata yaitu dari kalangan menengah atas sampai bawah sudah banyak yang 

menggunakannya. Bahkan mulai dari kalangan anak-anak sampai orang dewasa 

sudah banyak yang menggunakannya. Dengan begitu maka lebih memudahkan 

dalam pengembangan aplikasi pembelajaran bahasa lampung dan aksara 

selanjutnya. 

3. Pembelajaran aksara dan bahasa lampung saat ini masih sulit dilakukan secara 

intensif karena medianya yang terbatas. Selain itu, memerlukan biaya lebih untuk 

melakukan pembelajaran yaitu harus membeli buku ataupun khursus. Dalam hal ini 
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menunjukkan bahwa masih adanya kekurangan dalam media pembelajaran yang 

ada saat ini karena sifat media yang terbatas seperti buku yang membutuhkan ruang 

yang cukup besar dan rusak apabila terkena air. Sehingga pembelajaran hanya dapat 

dilakukan diwaktu tertentu saja. 

Saran 

Berdasarkan analisis yang dilakukan, peneliti memiliki saran untuk membuat aplikasi 

pembelajaran aksara dan bahasa lampung menggunakan html5, yaitu sebagai berikut: 

1. Berkaitan dengan dibuatnya aplikasi pembelajaran bahasa lampung dan aksara ini 

diharapkan dapat lebih membantu seseorang yang ingin mempelajari bahasa 

lampung dan aksara khususnya bagi pemula.  

2. Dengan adanya aplikasi pembelajaran bahasa lampung dan aksara yang masih 

terbatas pada tingkat dasar ini, maka diharapkan untuk dapat lebih dikembangkan 

lagi menjadi sebuah aplikasi yang lebih luas cakupannya. Sehingga dapat lebih 

memudahkan seseorang yang ingin melakukan pembelajaran bahasa lampung dan 

aksara secara mendalam. 
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