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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 

(Lestari et al., 2018);(Mustopa et al., 2022);(Rizki & Op, 2021). Namun seiring dengan 

perkembangan zaman, pembelajaran bahasa daerah sudah mulai ditinggalkan oleh 

kalangan masyarakat. Secara tidak langsung membuat aksara Lampung tidak menjadi 

pilihan masyarakat (Putri, 2022);(Nurhandayani & Rivai, 2019);(Susanto et al., 2019). 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 (Wantoro et al., 2021);(Rahman, 2020). 

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 (Murniyati et al., 2021);(Ahdan & Setiawansyah, 2021);(Puspaningrum, 

Firdaus, et al., 2020). Dibutuhkan adanya aplikasi berbasis android yang mampu menjadi 

media pembelajaran (Megawaty & Putra, 2020);(Puspaningrum, Suaidah, et al., 

2020);(Ahmad et al., 2020).  Menyelamatkan, melestarikan serta membudayakan kembali 

aksara Lampung kepada masyarakat, melalui PERDA (2008) menyatakan “Pengenalan dan 
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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”. Dinas pendidikan memasukkan pembelajaran bahasa 

dan akasara Lampung kedalam muatan lokal bahasa daerah pada pendidikan tingkat 

sekolah dasar. Di Tingkat Sekolah Dasar pembelajaran mengenal aksara Lampung (Riski 

Anggraini, 2021);(Herison et al., 2019);(Sulistiani et al., 2019). 

KAJIAN PUSTAKA 

Aksara Lampung 

Aksara Lampung disebut Had Lampung adalah bentuk penulisan yang memiliki hubungan 

dengan aksara Pallawa dari India Selatan. Macam tulisannya fonetik berjenis suku kata 

yang merupakan huruf hidup seperti dalam huruf Arab, dengan menggunakan tanda-tanda 

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

melaikan menggunakan tanda di belakan, dimana masing-masing tanda mempunyai nama 

tersendiri (Munandar & Assuja, 2021);(Busro, 2018);(Ningsih & Saniati, 2018). Had 

Lampung terdiri dari huruf induk, anak huruf, anak huruf ganda dan gugus konsonan, juga 

terdapat lambang, angka, dan tanda baca. Had Lampung disebut dengan istilah  Kaganga 

ditulis dan  dibaca dari kiri ke kanan dengan huruf induk berjumlah 20 buah. 

 

Pengertian Aplikasi 

         Aplikasi adalah  penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi pokok 

pembahasan (Penggunaan, 2021);(Rulyana & Borman, 2014);(Megawaty et al., 2021). 

Aplikasi dapat diartikan juga sebagai program computer yang dibuat untuk menolong 

manusia dalalm melaksankan tugas tertentu. Istilah aplikasi berasal dari bahasa Inggris 

“application” yang berarti penerapan, lamaran atau penggunaan (Sari et al., 2020);(Anissa 

& Prasetio, 2021);(Rauf & Prastowo, 2021). 

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 (Styawati et al., 2022);(Alfiah & Damayanti, 2020);(Ahdan et al., 2018). 

Sistem aplikasi mobile  merupakan aplikasi yang dapat digunakan walaupun pengguna 

berpindah dengan mudah dari suatu tempat ke tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau 
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terputusnya komunikasi (Lukman et al., 2021);(Juliyanto & Parjito, 2021);(Hendrastuty et 

al., 2021).  

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 (Borman et al., 2020);(Rahmanto et al., 

2021);(Styawati et al., 2020). 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 

(Anita et al., 2020);(Ramadhan et al., 2021). 

Perangkat Lunak adalah perintah program komputer yang bila dieksekusi 

memberikan fungsi dan unjuk kerja seperti yang diinginan . Struktur data memungkinkan 

program memanipulasi informasi secara proporsional dan dokumen menggambarkan 

operasi dan kegunaan program. 

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 (Eka Saputri, 

2018);(Fatimah et al., 2021);(Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Pengertian 

pembelajaran adalah suatu proses yang muncul akibat komunikasi dan hubungan pendidik 

dan anak didik. Pengertian pembelajaran dimaknakan bertujuan untuk mempermudah anak 

didik dalam belajar dengan metode transfer dan aplikasi ilmu dari pendidik. Ilmu yang 

diberikan tidak hanya materi dalam buku pelajaran, namun berupa penanaman ilmu 

pengetahuan, nilai-nilai kehidupan, konsep-konsep penting, bahkan keterampilan dan 

kecakapn diri untuk bekal hidup bermasyarakat. 

 

METODE 

Metode Pengumpulan Data 

Penyusunan proposal penelitian ini tentu membutuhkan berbagai keterangan-

keterangan lengkap dari instansi baik lisan maupun tulisan. Peneliti mengumpulkan data-

data tersebut dengan berbagai metode, yaitu: 
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1. Wawancara (Interview) 

Peneliti mengadakan wawancara atau interview secara langsung kepada salah satu 

guru SD Negri 1 Pelita Bandar Lampung. Data- data yang diperlukan dalam 

pembuatan aplikasi mobile pembelajaran bahasa lampung tingkat sekolah dasar ini 

meliputi tabel aksara, menulisa aksara, konversi aksara, dan kuis. 

2. Pengamatan (Observation) 

Peneliti menganalisa dilapangan dengan mengamati secara langsung untuk mengetahui 

metode pembelajaran aksara lampung.. 

3. Tinjauan Pustaka (Library Research) 

Peneliti melakukan pengumpulan data dengan menggunakan referensi dari buku-buku 

dan jurnal untuk menunjang dalam pembuatan proposal skripsi. 

4. Dokumentasi (Documentation) 

Dokumentasi merupakan pengumpulan data dengan cara mempelajari dan membaca 

dokumen-dokumen serta buku-buku yang berhubungan dengan data yang diperlukan 

dalam penulisan proposal skripsi.  

Kerangka Penelitian  

Dalam penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang dilalui oleh peneliti, 

kerangka penelitian ini dapat dilihat pada alur diagram berikut 

 

 

Gambar 2. Kerangka Penelitian 
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Keterangan : 

1. Tahap yang pertama dilakukan sebelum melakukan penelitian adalah melakukan 

identifikasi masalah. 

2. Kemudian tahapan selanjutnya yaitu Studi pustaka 

3. Tahap yang ketiga adalah mengumpulkan data berupa literatur, buku-buku yang 

berkaitan dengan metode pembuatan aplikasi mobile pembelajaran aksara lampung 

tingkat sekolah dasar ini. 

4. Tahap selanjutnya melakukan pembuatan desain yang akan di implentasikan di dalam 

aplikasi mobile pembelajaran aksara lampung tingkat sekolah dasar. 

5. Setelah itu melakukan pembuatan kode program. 

6. Selanjutnya ke tahap pengujian program, dalam tahapan ini program akan diuji 

melalui smartphone dengan cara transfer program melalui kabel data dan selajutnya di 

lakukan pengujian setelah terinstal di samrtphone tersebut. jika YA maka ke tahapan 

berikutnya, dan jika tidak maka kembali ke pembuatan kode program. 

7. Terakhir pada tahap evaluasi sistem yang sudah di bangun. 

8. Selesai. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Program 

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. Adapun hasil pengujian aplikasi sebagai berikut: 

 

Menu Utama 

Form Menu Utama merupakan menu pertama yang tampak dalam aplikasi 

bergambar dan berhitung karena berfungsi untuk mengakses menu-menu lainnya yang 

terdapat pada aplikasi. Adapun tampilan menu utamanya sebagai berikut: 
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Gambar 1. Menu Utama 

 

Dalam menu utama ini terdapat empat menu pilihan, adapun keterangan menu 

pilihan  sebagai berikut : 

1. Tabel Aksara : Menampilkan tabel aksara lampung 

2. Menulis Aksara : Menampilkan latihan menulis akasara lampung 

3. Kuis : Menampilkan evaluasi aksara lampung 

4. Keluar : Menampilkan pesan apakah ingin keluar dari aplikasi pembelajaran aksara 

lampung 

 

Form Tabel Aksara Lampung 

Form Tabel Aksara Lampung berfungsi sebagai pengenalan huruf induk dan anak 

huruf aksara lampung yang diberi tambahan sound jika di klik salah satu aksara lampung 

maka akan mengeluarkan cara membaca aksara lampung. Adapun tampilan form aksara 

lampung sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Form Tabel Aksara Lampun 
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Form Menulis Aksara 

Form Menulis Aksara berfungsi untuk latihan menulis aksara lampung yang 

disertai animasi bergerak cara penulisannya pada pojok kiri atas form, dan terdapat butom 

hapus dan lanjut pada form menulis aksara, adapun fungsi dari butom hapus untuk 

menghapus aksara lampung yang telah ditulis di canvas dan butom lanjut untuk belajar 

menulis aksara yang berbeda. Adapun tampilan form menulis akasara sebagai berikut: 

 

Gambar 3. Form Menulis Aksara 

Form Kuis 

Form kuis berfungsi untuk mengevaluasi dari pembelajaran aksara lampung yang 

terdiri dari pilihan ganda dan uraian. Adapun tampilan form pada kuis sebagai berikut: 

  

Gambar 4. Form Kuis 
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Form Keluar 

Form keluar difungsikan untuk menanyakan kepada pengguna apakah yakin ingin 

keluar dari aplikasi pembelajaran aksara lampung. Adapun tampilan form soal gambar 

sebagai berikut: 

 

Gambar 5. Form Keluar 

 

Pengujian 

Pengujian yang dilakukan merupakan tahapan untuk mencari kesalahan-kesalahan 

dan kekurangan-kekurangan pada perangkat yang dibangun sehingga bisa diketahui apakah 

perangkat tersebut sudah memenuhi kriteria sesuai dengan tujuan atau tidak. Pengujian 

Menggunakan Black Box . 

Pengujian Black Box 

Pengujian  black box  yang dilakukan terhadap cara kerja sistem secara internal, 

bagaimana sistem dibangun, dan bagaimana mengidentifikasikan masalah didalam fungsi 

maupun tampilan antarmuka ketika program dijalankan oleh user sebagai pengguna. Hasil 

pengujian sistem terlampir. 

 

Pengujian Kuisioner 

Pengujian  kuisioner  yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

sisitem yang telah dibuat dengan cara menyebarkan kertas berupa pertanyaan tentang 
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sistem kepada siswa SD Negri 1 Pelita sejumlah 10 siswa dari 12 pertanyaan. Hasil 

pengujian dengan kuisioner adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 6. Diagram Batang 

 

 
Gambar 7. Diagram Pie 

 

SIMPULAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diurai sebelumnya maka disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi pembelajaran lampung tingkat sekolah dasar berbasis android mudah 

digunakan.  

2. Hasil Aplikasi yang dibangun dapat diterapkan sebagai media pembelajaran Tingkat 

Sekolah Dasar.  
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