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Abstrak  

Pembelajaran aksara Lampung melalui pendidikan formal di Sekolah bagi beberapa siswa 

menganggap bahwa aksara Lampung adalah materi yang sulit karena mempunyai berbagai macam 

bentuk dan aturan penulisan yang rumit dan media pembelajaran secara konvensional yang tidak 

berkembang.  Pembuatan aplikasi game Tebak Kata dan Aksara Lampung menggunakan software 

Construct 2 yang akan dijalankan pada platform Android. Hasil pengujian kualitas aplikasi game 

Tebak Kata dan Aksara Lampung diperoleh nilai dari aspek functionality 100% valid, aspek 

portability dengan OS Android versi Jelly Bean, Kitkat, dan Lolipop 100% valid, aspek usability 

diperoleh nilai 94%, dan aspek efficiency menunjukan tidak adanya kekurangan memori dan 

penggunaan CPU oleh aplikasi sebesar 10% . 

Kata Kunci: game, tebak kata, aksara Lampung, edukasi. 

 

PENDAHULUAN  

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki beragam kebudayaan. Kebudayaan 

tersebut mencakup kesenian, tatanan bahasa hingga tingkah laku masyarakat. Salah satu 

bentuk tatanan bahasa yaitu berupa tulisan atau yang disebut dengan aksara(Putri & Sari, 

2020)(Gulö, 2014)(Oktora, 2018). Indonesia memiliki banyak jenis aksara. Salah satu 

aksara yang dimiliki Indonesia adalah Aksara Lampung. Aksara Lampung atau Had 

Lampung adalah bentuk tulisan yang memiliki hubungan dengan aksara Pallawa dari India 

Selatan. Had Lampung disebut dengan istilah KaGaNga ditulis dan dibaca dari kiri ke 

kanan dengan Huruf Induk berjumlah 20 huruf(Ningsih & Saniati, 2018)(Munandar & 

Assuja, 2021)(Abidin, Permata, et al., 2021). Aksara Lampung merupakan salah satu 

peninggalan budaya yang tak ternilai harganya. Aksara Lampung perlu dilestarikan dengan 

cara mengajarkannya di sekolah-sekolah melalui pelajaran bahasa Lampung. Keberhasilan 

pembelajaran ini akan menentukan eksistensi aksara Lampung dimasa yang akan 

datang(Nadapdap & Mahfud, 2021)(Series, 2021)(Abidin, Wijaya, et al., 2021)(Permata & 

Abidin, 2020). Meskipun sudah dipelajari di sekolah, masih banyak siswa yang 

menganggap bahwa aksara Lampung adalah materi yang sulit karena mempunyai berbagai 

macam bentuk dan aturan penulisan yang rumit dan media pembelajaran secara 

konvensional yang tidak berkembang. Dalam perkembangan teknologi yang ada, anak-
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anak menginginkan adanya metode pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan dapat 

dilakukan dimanapun(Budiman et al., 2021)(Ahdan et al., 2017)(Nurkholis & Sitanggang, 

2019)(Jupriyadi et al., 2021)(Ramadona et al., 2021)(Hijriyannto & Ulum, 2021)(Candra 

& Samsugi, 2021). Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem pembelajaran yang menarik 

dan menyenangkan yang dapat menarik minat anak-anak dengan tetap mengikuti 

perkembangan teknologi yang ada. Salah satunya yaitu sistem belajar dengan 

menggunakan media game edukasi(Adrian, 2019)(Damayanti et al., 2020)(Erri et al., 

2016)(Arpiansah et al., 2021)(Yulianto et al., 2019)(Borman & Putra, 2018). Game 

edukasi merupakan salah satu bentuk pembelajaran berbantuan komputer (Computer Aided 

Instruction). Sistem pembelajaran berbantuan komputer dirancang berbasis multimedia 

yang menggabungkan unsur-unsur visual, audio, dan video sehingga menjadikan sangat 

interaktif(Borman & Erma, 2018)(Borman & Purwanto, 2019)(Zulkarnais et al., 

2018)(Adnin et al., 2022)(Arifah & Fernando, 2022)(Pasha, Megawaty, et al., 

2023)(Megawaty et al., 2021)(Borman;Imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama; 

Rohmat Indra, 2021)(Siregar & Utami, 2021)(Sulistiani et al., 2019).  

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan sangat dibutuhkan suatu aplikasi game 

pembelajaran aksara Lampung. Sehingga penelitian ini diberi judul “Aplikasi Game 

Edukasi Tebak Kata dan Aksara Lampung” yang diterapkan pada platform Android. 

KAJIAN PUSTAKA  

Game Edukasi 

Game edukasi dapat membuat pelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa 

untuk belajar lebih banyak serta lebih menikmati belajarnya. Game edukasi dapat 

membantu memenuhi tujuan belajar siswa maupun pendidik. Jenis belajar yang melalui 

media-media visual(C. Wahyudi & Utami, 2021)(Dheara et al., 2022)(Ahdan et al., 

2021)(Fernando et al., 2021)(Sulistiani et al., 2021)(Gotama et al., 2021)(Nurkholis, 

Anggela, et al., 2022). Dalam hal ini siswa bereaksi baik terhadap tugas membaca, gambar, 

grafik, video, lembar kerja, lembar permainan, dan media visual lainnya. Dengan media-

media visual tersebut, game edukasi yang sesuai bagi siswa yaitu game edukasi yang dapat 

menciptakan pengalaman visual sehingga mudah diingat untuk memperkuat item atau 

konsep yang tercakup dalam pelajaran tersebut, seperti pada alat peraga, lembar permainan, 

dan urutan visual yang diberlakukan selama permainan(Soraya & Wahyudi, 

2021)(Sulistiani & Tjahyanto, 2016)(Firdaus et al., 2021)(Agustina & Utami, 
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2021)(Pratama & Surahman, 2020)(Yuliana et al., 2021)(Wahyuni et al., 2021)(Sucipto et 

al., 2021)(Puspaningrum et al., 2020)(Sulistiani et al., 2022). 

 

ISO 9126 

International Organization of Standardization (ISO) dan International Electrotechnical 

Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan 

suatu perangkat lunak yaitu ISO 9126(Ramadhanu & Priandika, 2021)(Rahmanto et al., 

2020)(Ahdan et al., 2020)(Adrian Sitinjak & Ghufroni An, 2022)(Septiani & Pasaribu, 

n.d.). Karakteristik dan sub karakteristik dalam ISO 9126 : 

a. Functionality 

Functionality mencakup kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan fungsi sesuai 

kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Subkarakteristik 

functionality meliputi suitability, accuracy, security dan interoperability. 

b. Reliability  

Merupakan satu kumpulan atribut yang meliputi kapabilitas software untuk memelihara 

tingkat performa dalam suatu kondisi pada waktu tertentu (Tian, 2005). 

Usability  

Merupakan satu kumpulan atribut yang memuat usaha yang dibutuhkan untuk digunakan 

dan penilaian masing-masing individu atas penggunaannya yang dinyatakan secara 

langsung maupun tidak (Tian, 2005). 

c. Efficiency  

yaitu satu kumpulan atribut yang dikenakan pada hubungan antara tingkat kinerja 

perangkat lunak dan jumlah sumber daya yang digunakan, dalam kondisi tertentu (Tian, 

2005:18). 

d. Maintainability 

adalah satu kumpulan atribut yang dikenakan pada usaha yang diperlukan untuk membuat 

modifikasi tertentu (Tian, 2005:19). 

e. Portability  

merupakan satu set atribut yang dikenakan pada kemampuan perangkat lunak yang akan 

ditransfer dari satu device ke device yang lainnya (Tian, 2005). 
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METODE  

Genre Game dan Tools 

Game Edukasi “Tebak Kata dan Aksara Lampung” ini termasuk dalam genre Edugames, 

karena game ini di spesifikasikan pada unsur pendidikan dan isi dalam game berdasarkan 

materi kelas 2 SD (Sekolah Dasar)(Ahdan & Susanto, 2021)(Wantoro et al., 

2021)(Nurkholis, Megawaty, et al., 2022). 

Game ini dalam pembuatan perangkat lunak dasar menggunakan tool Construct 2 karena 

mudah di dipelajari dan digunakan untuk yang baru pertama kali membuat game serta 

perangkat lunak tambahan untuk mendesain gambar yaitu Adobe Photoshop CS4 dan 

CorelDraw 12(Bertarina et al., 2014)(Ahmad et al., 2022)(Darwis et al., 2020)(Yeztiani et 

al., 2022)(Saputra & Pasha, 2021)(Pasha, Sucipto, et al., 2023)(Septiyana & Aminatun, 

2021). 

Concept 

Game ini memuat nilai-nilai bahasa dan aksara Lampung yang dibuat untuk tujuan sebagai 

sarana hiburan dan alternatif untuk meningkatkan dan memperluas pengetahuan pemain 

dalam mengenal budaya dan aksara Lampung. Game ini merupakan single player atau 

dimainkan secara tunggal. Game akan dibangun dengan gambar 2D (Dimensi) model dan 

target demografi game yang dibuat adalah difokuskan untuk kalangan siswa kelas 2 SD 

maupun masyarakat umum yang ingin mempelajari budaya dan aksara Lampung(Assuja & 

Suwardi, 2015)(Huang & Fitri, 2019)(A. D. Wahyudi et al., 2021). Pemain akan diberikan 

soal yang berhubungan dengan bahasa dan aksara Lampung lalu pemain harus menebak 

kata yang ada pada soal tersebut, pemain akan dibantu dengan gambar serta teks yang 

berhubungan dengan soal, kecuali pada soal ejaan aksara pemain akan dibantu dengan 

suara. Dalam setiap kategori terdapat 10 soal, dimana permainan akan terus berlanjut 

sampai 10 soal tersebut terselesaikan(Fitri et al., 2017)(Rahmanto, 2021). 

 

GamePlay 

Gameplay merupakan tingkat dan sifat interaktivitas pemain dimana pemain dapat 

berinteraksi dengan dunia game dan game tersebut dapat menerima reaksi yang dipilih 

pemain. Gameplay dapat dilihat pada tabel 1 
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Diagram Alir Aplikasi Game 

Dibawah ini merupakan arsitektur yang ada pada game. Pada menu utama ada 4 menu, 

yaitu menu game, informasi, tentang, dan keluar. Perhatikan pada gambar 2 

 

Gambar 1 Diagram alir aplikasi game 
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Diagram Alir Algoritma Game 

Diagram alir algoritma ini menunjukan bagaimana algoritma dalam game tebak kata dan 

aksara Lampung. 

 

Gambar 2 Diagram Alir Algoritma Game 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahapan Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface). Sesuai dengan rancangan storyboard yang sudah dibuat, maka hasil 

implementasi rancangan interface adalah sebagai berikut: 

a. Menu Utama 

Halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh pengguna. 

Halaman menu utama berisi menu play/mulai, bantuan, informasi, button keluar. Hasil 

implementasi menu utama dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut: 

 

Gambar 3 Menu Utama 
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b. Menu Kategori 

Pada halaman menu kategori terdapat menu-menu pilihan kategori yang dapat 

dimainkan oleh pengguna, yaitu kategori anak huruf, ejaan aksara, dialek api (a), 

dialek nyow (o), dan tebak aksara. Menu kategori dapat dilihat pada gambar 4. 

 

Gambar 4 Menu Kategori 

c. Menu Pemilihan Level 

Dalam menu pemilihan level terdapat 2 (dua) level yaitu level mudah dan level 

sulit. Pemilihan level hanya ada pada kategori/permainan dialek api (o), dialek 

nyow (o), dan tebak aksara. Menu pemilihan level dapat dilihat pada gambar 5 

 

Gambar 5 Menu Pemilihan Level 

d. Tampilan Soal Ejaan Aksara 

Pada soal untuk kategori ejaan aksara petunjuk soal diberikan dengan teks dan 

pemain memilih pilihan jawaban dengan pilihan yang sudah disediakan. Lalu 

terdapat nilai benar dan salah untuk setiap jawaban, dan terdapat tombol kembali 

kemenu pemilihan kategori. Tampilan dapat dilihat pada gambar 6 
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Gambar 6 Tampilan halaman ejaan aksara 

e. Tampilan Soal 

Pada tampilan soal dibawah ini yaitu tampilan untuk kategori anak huruf, dialek api, 

dan dialek nyow. Petunjuk soal menggunakan gambar dan ada tambahan sound 

untuk kategori dialek api dan nyow. Lalu terdapat nilai benar dan salah untuk setiap 

jawaban, dan terdapat tombol kembali kemenu pemilihan kategori. Tampilan dapat 

dilihat pada gambar 7 

 

Gambar 7 Tampilan Soal 

Hasil Pengujian Usability 

Pengujian aspek usability dilakukan terhadap guru bahasa Lampung kelas 2 pada SDN 1 

Sukabumi dan SDN 2 Sukabumi, Bandar Lampung. Ada 2 responden yang menilai aplikasi 

game, responden mencoba aplikasi game Tebak Kata dan Aksara Lampung pada device 

yang sudah disediakan kemudian responden mengisi kuesioner. Jumlah pernyataan dalam 

kuesioner tersebut yaitu 17 pernyataan dengan menggunakan skala SS (Sangat Setuju) = 5, 

S (Setuju) = 4, N (Netral) = 3, TS (Tidak Setuju) = 2, STS (Sangat Tidak Setuju) = 1. Hasil 

pengujian aspek usability dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk pengujian aspek usability yaitu 

sebagai berikut: 

SS = 28 x 5 = 140; S = 2 x 4 = 8; N = 4 x 3 = 12; TS = 0 x 2 = 0; STS = 0 x 1 = 0; 

Skor hasil pengujian = 160. 

 

Sehingga dapat disimpulkan dalam aspek usability aplikasi game Tebak Kata dan Aksara 

Lampung memperoleh nilai 94%. 

 

Hasil Pengujian Functionality 

Pada pengujian functionality Kuesioner diisi oleh orang yang memiliki keahlian dalam 

bidang software engineering untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi pada game dapat 

berjalan dengan benar. Ada 24 butir pertanyaan seputar fungsi-fungsi yang ada. 

Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk pengujian aspek usability yaitu 

sebagai berikut: 

 

Sehingga dapat disimpulkan dalam aspek fungsional aplikasi game Tebak Kata dan Aksara 

Lampung memperoleh nilai 100% dan artinya bahwa aplikasi dapat bekerja dengan baik 

dan benar. 
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Pengujian Portability 

Pengujian aspek portability dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada beberapa device 

(smartphone) dengan sistem operasi Android versi Jelly Bean, Kitkat dan Lolipop. Hasil 

pengujian aspek portability dapat dilihat  

 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a. Pengembangan aplikasi game Tebak Kata dan Aksara Lampung sebagai media belajar 

bahasa dan aksara Lampung pada platform Android. Aplikasi dapat digunakan oleh 

siswa kelas 2 SD sampai masyarakat umum sebagai media sarana hiburan dan alternatif 

untuk meningkatkan dan memperluas pengetahuan pengguna dalam mengenal bahasa 

dan aksara Lampung. 

b. Hasil pengujian kualitas aplikasi game Tebak Kata dan Aksara Lampung yang meliputi 

aspek functionality, usability, portability dan Efficiency  yaitu sebagai berikut: 

c. Hasil pengujian kualitas aspek functionality oleh 3 (tiga) orang di bidang software 

engineering menunjukan bahwa  aplikasi dapat melakukan semua fungsinya dengan 

benar sehingga kualitas perangkat lunak 100% valid. 

d. Hasil pengujian kualitas aspek portability pada beberapa device (smartphone) dengan 

sistem operasi Android versi Jelly Bean, Kitkat dan Lolipop menunjukkan aplikasi 

dapat diinstal dan dijalankan pada device tersebut sehingga kualitas perangkat lunak 

100% valid. 

e. Hasil pengujian kualitas aspek usability oleh 2 orang guru bahasa Lampung diperoleh 

nilai 94%. 

f. Hasil pengujian kualitas aspek efficiency dengan Testdroid menunjukkan tidak 

mengalami kekurangan memory yang menyebabkan terjadinya memory leak dan 

mengakibatkan aplikasi berhenti, penggunaan CPU maksimum oleh aplikasi kurang dari 

15%. 
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