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Abstrak  

Aksara Lampung merupakan salah satu budaya dari lampung yang di era teknologi saat ini ditinggalkan 

oleh kalangan masyarakat khususnya kalangan muda dikarenakan telah terpengaruh akan kemajuan 

teknologi saat ini sehingga kurangnya ketertarikan untuk mempelajari budaya Indonesia khususnya 

aksara lampung, maka pentingnya mengenal aksara lampung mulai dari sekolah dasar. Adapun tujuan 

dari penelitian yang dilakukan adalah memberika media pembelajaran aksara lampung tingkat sekolah 

dasar berbasis mobile. Metode pengembangan sistem mengunakan waterfall modell, serta untuk bahasa 

pemograman mengunakan java mobile. Evaluasi kesimpulan dengan menggunakan pengujian Black 

Box  dan Kuisioner. Dimana aplikasi yang diterapkan untuk tingkat sekolah dasar, sederhana, dan 

mudah diimplementasikan. 

 

Kata kunci : aksara lampung, java mobile, Black Box. 

 

PENDAHULUAN   

 

Indonesia merupakan negara yang kaya akan suku dan budaya. Di setiap penjuru tanah air di 

Indonesia memiliki bahasa daerah yang dihormati, dipelihara, dan dijaga kelestariannya (E. 

Putri, 2022), (Ristiandika Arrahman, 2021), (Samanik & Lianasari, 2018). Namun seiring 

dengan perkembangan zaman, pembelajaran bahasa daerah sudah mulai ditinggalkan oleh 

kalangan masyarakat. Secara tidak langsung membuat aksara Lampung tidak menjadi pilihan 

masyarakat (Arwani & Firmansyah, 2013), (Firma Sahrul B, 2017), (Website & Cikarang, 

2020). Hal ini terjadi karena masih banyak masyarakat yang tidak mengenal aksara Lampung 

dan kebanyakan masyarakat sulit menuliskan aksara Lampung karena dengan bentuk huruf 

yang tidak familiar dan sulit untuk dihafalkan (Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 

2020),(Wulandari, 2018). Masyarakat saat ini khususnya kalangan muda telah terpengaruh  

akan kemajuan teknologi sehingga mengakibatkan kurangnya ketertarikan untuk mempelajari 

budaya Indonesia khususnya akasara Lampung. Munculnya smartphone yang berbasis 

android, mengakibatkan menurunnya ketertarikan manusia terhadap  buku sebagai media 

pembelajaran (Setri & Setiawan, 2020), (Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin, 

2020). Dibutuhkan adanya aplikasi berbasis android yang mampu menjadi media pembelajaran 

(E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 2020). 

Menyelamatkan, melestarikan serta membudayakan kembali aksara Lampung kepada 

masyarakat, melalui PERDA (2008) menyatakan “Pengenalan dan pengajaran bahasa dan 

aksara Lampung mulai jenjang kanak-kanak, sekolah dasar dan sekolah menengah yang 

pelaksanaannya disesuaikan dengan ketentuan yang diberlakukan di daerah, kondisi dan 

keperluan” (Firmansyah et al., 2017), (Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021). Dinas 

pendidikan memasukkan pembelajaran bahasa dan akasara Lampung kedalam muatan lokal 
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bahasa daerah pada pendidikan tingkat sekolah dasar (Fithratullah, 2021), (Dakwah et al., 

2021), (Robot, 2007). 

Di Tingkat Sekolah Dasar pembelajaran mengenal aksara lampung dilakukan dengan cara 

menghafalkan huruf induk aksara, anak huruf, tanda baca, dan menggunakan metode tulis 

tangan kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa indonesia, adapun kendala dari proses 

mengajar ialah sarana pembelajaran yang masih kurang memadai seperti buku paket aksara 

lampung (H Kara, 2014), (Firmansyah et al., 2018), (Pratama, 2018). Tetapi metode yang 

digunakan masih kurang karena sebagian besar anak didik tidak memiliki tabel akasara 

lampung yang kebanyakan hilang dan malas untuk membuka buku serta mengulang kembali 

pelajaran yang telah diberikan oleh guru tersebut, sehingga itu masih banyak sekali anak didik 

yang kurang memahami aksara lampung (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 

2018), (Keanu, 2018). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Aplikasi  

Istilah aplikasi berasal dari bahasa Inggris “application” yang berarti penerapan, lamaran atau 

penggunaan. Aplikasi adalah  penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi pokok 

pembahasan. Aplikasi dapat diartikan juga sebagai program computer yang dibuat untuk 

menolong manusia dalalm melaksankan tugas tertentu (Nurmalasari & Samanik, 2018), (Gita 

& Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf, 2020). 

 

Aplikasi Mobile 

Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari suatu tempat ke tempat yang 

lan, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal telepon dapat berpindah dengan mudah 

dari suatu tempat ke tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi 

(Webqual, 2022), (Hartanto et al., 2022). Sistem aplikasi mobile  merupakan aplikasi yang 

dapat digunakan walaupun pengguna berpindah dengan mudah dari suatu tempat ke tempat 

lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi (Aldino & Sulistiani, 2020), (Sidiq 

et al., 2015), (Fithratullah, 2019). 

Aplikasi Edukasi 

Aplikasi adalah software yang terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti 

dokumentasi kebutuhan, model desain, dan cara penggunaan. Sebuah perangkat lunak disebut 

juga sebagai sistem perangkat lunak (Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami, 2022), 

(Prayoga & Utami, 2021). Edukasi atau pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memilki kekuatan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Gerai 

et al., 2021). 

 

Bagan Alir Dokumen (Document Flowchart)  

Bagan alir dokumen (Document Flowchart) atau disebut juga bagan alir formulir (Form 

Flowchart) atau Paperwork Flowchart  merupakan bagan alir yang menunjukan arus dari 

laporan dan formulir termasuk tembusan-tembusanya. Bagan alir dokumen ini  menggunakan 
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simbol-simbol yang sama dengan yang digunakan didalam bagan alir system (Wahyuni et al., 

2021), (Gustanti & Ayu, 2021), (R Arrahman, 2022).  

Diagram Arus Data (Data Flow Diagram) 

Diagram arus data merupakan diagram yang menggunakan notasi-notasi untuk 

menggambarkan suatu arus data dari sebuah system (Pajar et al., 2017), (MEMBIMBING Dan 

MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.). Diagram arus data merupakan alat yang digunakan pada 

metodelogi pengembangan sistem yang terstruktur (Kutipan et al., n.d.), (Artikel, 2020). 

Pembelajaran 

Pembelajaran berasal dari kata dasar “ajar” yang bermakna petunjuk yang diberikan kepada 

orang supaya diketahui. Sedangkan kata “pembelajaran” senderi memiliki arti proses, 

perbuatan, cara mengajar agar peserta didik mau belajar (Pustika, 2010), (Safitri et al., 2019). 

Waterfall 

Waterfall sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik 

(classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak 

secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap 

pendukung ( support ) (Ramdan & Utami, 2020). 

MySQL 

MySQL merupakan software yang tergolong sebagai DBMS (Database Management System) 

yang bersifat Open Source. Open source menyatakan bahwa software ini dilengkapi dengan 

source code (kode yang dipakai untuk membuat MySQL), selain itu tentu saja bentuk kode 

yang dapat dijalankan secara langsung dalam sistem operasi (Siregar & Utami, 2021), 

(Wahyudi & Utami, 2021). 

 

METODE   

Diagram Use Case  

 
Gambar 1 Use Case  Diagram 
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Gambar 2 Class Diagram  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi  

Pada bab ini merupakan hasil akhir dalam pembuatan sebuah sistem aplikasi mobile 

pembelajaran aksara lampung tingkat sekolah dasar yang akan di implemetasi-kan pada SD 

Negri 1 PELITA Bandar Lampung. Setelah melakukan penelitian, evaluasi, perancangan dan 

pembuatan aplikasi yang telah jadi. 

Tampilan Interface  

 
Gambar 3 Tampilan Utama 
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Gambar 4 Tampilan Tabel Aksara Lampung 

 
Gambar 5 Tampilan Menulis Aksara 

 
Gambar 6 Tampilan Form Kuis 
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Gambar 7 Tampilan Keluar 

 

SIMPULAN DAN SARAN   

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diurai sebelumnya maka disimpulkan bahwa 

aplikasi pembelajaran lampung tingkat sekolah dasar berbasis android mudah digunakan. Hasil 

Aplikasi yang dibangun dapat diterapkan sebagai media pembelajaran Tingkat Sekolah Dasar. 
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