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ABSTRAK 

 

Berdasarkan Peraturan Gubernur Lampung Nomor 39 Tahun 2014, Pemerintah 

Provinsi Lampung mengeluarkan kebijakan mengenai Bahasa dan Aksara 

Lampung sebagai mata pelajaran Muatan Lokal pada jenjang satuan pendidikan 

dasar sampai menengah. Namun, dalam pelaksanaannya belum berjalan dengan 

efektif. Tingkat penerimaan siswa terhadap pelajaran Bahasa dan Aksara 

Lampung masih kurang. Beberapa alasannya ialah materi yang diajarkan kurang 

menarik bagi siswa dan media pendukung yang belum memenuhi kebutuhan para 

siswa. Oleh karena itu, penelitian ini menerapkan konsep gamifikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan serta pengalaman pengguna ke dalam sebuah rancangan 

prototype aplikasi pembelajaran. Dalam merancang prototype aplikasi dalam 

penelitian ini, penulis menggunakan metode Design Thinking yang 

menitikberatkan pada perasaan dan kebutuhan pengguna serta memperhatikan 

teknologi yang layak dan sesuai untuk pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah 

sebuah rancangan prototype aplikasi pembelajaran yang kemudian diuji dengan 

menggunakan User Experience Questionaire (UEQ) dan mendapatkan hasil 

“excellent” pada keenam aspek UEQ yaitu attractiveness, perpicuity, effieciency, 

dependability, stimulation, dan novelty. 

 

 

Kata Kunci: Bahasa Lampung, Gamifikasi, User Experience, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

 

Lampung Governor Regulation Number 39 of 2014 established a policy regarding 

Lampung Language and Script as Local Content topics at the primary to the high 

school unit levels. However, in practice, it has not been running effectively. 

Lampung language and script classes are still not well received by students. Some 

of the causes are that the material being taught is less appealing to the students, 

and the supporting media on the internet does not satisfy their needs. Therefore, 

this study applies the concept of gamification that fits the needs and experience of 

users into a learning application prototype design. The authors employed the 

Design Thinking technique to create the application prototype in this study, which 

focuses on the feelings and needs of users and pays attention to feasible and suitable 

technology for the end user. The results of this study were a learning application 

prototype design which was then tested using the User Experience Questionnaire 

(UEQ) and obtained "excellent" results on the six aspects of UEQ which are 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty. 

 

Keywords: Lampung Language, Gamification, User Experience, Design Thinking. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia sebagai negara multikultural memiliki beraneka ragam budaya 

suku dan juga ras (Basari dalam Ma’unah et al., 2020),salah satunya adalah bahasa 

daerah. Berdasarkan data dari Kemendikbud, jumlah bahasa daerah di Indonesia 

adalah sebanyak 718 bahasa (Kemendikbud, 2019). Budaya Lampung merupakan 

salah satu budaya yang memiliki kedudukan yang tinggi. Seperti yang disebutkan 

oleh Abdul Wahab, budaya yang memiliki sistem tulisan sendiri menunjukkan 

bahwa budaya tersebut menempati urutan yang tinggi karena di dalam budaya 

tersebut semua pola pikir, keyakinan, dan perilaku pemiliknya dicatat untuk 

dipelajari dan kemudian diwariskan kepada generasi berikutnya tanpa batas ruang 

dan waktu (Rahayu, 2020). Karena hal itu, sangat disayangkan jika bahasa dan 

aksara Lampung tidak dijaga dan dilestarikan dengan baik.  

Salah satu upaya yang dilakukan untuk melestarikan bahasa daerah adalah 

melalui pendidikan mata pelajaran Muatan Lokal (Mulok) seperti yang disebutkan 

dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 79 

Tahun 2014 tentang Muatan Lokal Kurikulum 2013, bahwa Mulok merupakan 

bahan kajian atau mata pelajaran pada satuan pendidikan yang berisi muatan dan 

proses pembelajaran tentang potensi dan keunikan lokal yang dimaksudkan untuk 

membentuk pemahaman peserta didik terhadap keunggulan dan kearifan di daerah 

tempat tinggalnya (Permendikbud, 2014). Dengan adanya peraturan tersebut, maka 

Pemerintah Provinsi (Pemprov) melalui Gubernur diwajibkan untuk menetapkan 

Mulok yang sesuai untuk daerahnya masing-masing. 
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Pemprov Lampung mengeluarkan kebijakan mengenai Bahasa dan Aksara 

Lampung sebagai mata pelajaran Mulok pada jenjang satuan pendidikan dasar dan 

menengah yang diatur dalam Peraturan Gubernur Lampung Nomor 39 Tahun 2014 

(Pergub, 2014). Dengan dijalankannya kebijakan tersebut, diharapkan siswa dapat 

mengenal dan menggunakan Bahasa Lampung untuk berkomunikasi dan tumbuh 

rasa mencintai dan keinginan untuk melestarikan salah satu budaya di Lampung 

tersebut. Dalam pelaksanaannya, proses pembelajaran Mulok Bahasa dan Aksara 

Lampung belum berjalan dengan efektif. Dari hasil wawancara terhadap beberapa 

guru Mulok Bahasa dan Aksara Lampung tingkat sekolah dasar di Kecamatan 

Sungkai Tengah, ditemukan bahwa tingkat penerimaan siswa terhadap materi 

pelajaran masih kurang. Menurut Masripah selaku guru Mulok Bahasa dan Aksara 

Lampung, para siswa menganggap pelajaran Mulok Bahasa dan Aksara Lampung 

tidak begitu penting dan kurang menarik, sehingga siswa cenderung tidak 

memperhatikan pelajaran. Beberapa guru Mulok Bahasa dan Aksara Lampung yang 

lain, menyebutkan para siswa kesulitan dalam mengingat materi yang telah 

dipelajari karena tidak adanya media pendukung untuk anak-anak belajar di rumah.  

Dari masalah tersebut, konsep gamifikasi akan diterapkan ke dalam media 

pendukung pembelajaran untuk membantu meningkatkan minat para siswa dalam 

belajar Bahasa dan Aksara Lampung. Gamifikasi (Beemer et al., 2019) merupakan 

sebuah metode penerapan elemen-elemen yang ada pada game ke dalam konteks 

non-game yang bertujuan untuk mempengaruhi perilaku dan motivasi seseorang. 

Beberapa contoh penelitian yang menerapkan gamifikasi dalam bidang pendidikan 

adalah “Gamification for the Ancient Kingdom of Nusantara with User-Centered 

Design Approach” dari (Arifin et al., 2018), aplikasi tersebut menerapkan elemen 
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gamifikasi berupa penggunaan score dan juga badges. Dari hasil pengujian aplikasi 

terhadap 30 responden, didapatkan sebanyak 94% responden merasa pelajaran 

sejarah menjadi lebih mudah dimengerti, 81% responden merasa tertarik untuk 

belajar sejarah, dan 88% responden setuju bahwa aplikasi tersebut mudah dan 

menyenangkan untuk digunakan. Penelitian lainnya berjudul “Does educational 

gamification improve students’ motivation? If so, which game elements work 

best?” dari (Chapman & Rich, 2018), dalam penelitian tersebut 15 elemen game 

diujikan kepada 124 responden dan 4 elemen game terbukti mempengaruhi 

motivasi responden dalam belajar. 

Untuk merancang sebuah aplikasi dengan elemen gamifikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan serta pengalaman pengguna, digunakan pendekatan design 

thinking. Menurut Woolery (Faiq Faridani, 2020), design thinking menitikberatkan 

pada perasaan dan kebutuhan pengguna - pada tahap empathize, serta kepuasaan 

pengguna menjadi acuan metode ini sehingga dapat tercipta solusi yang sesuai 

dengan user experience pengguna. Penelitian yang menerapkan design thinking 

sebagai metode perancangan UI/UX adalah penelitian yang dilakukan oleh Karlina 

pada tahun 2022 yaitu perancangan user interface dan user experience sistem 

informasi e-learning yang menghasilkan sebuah rancangan prototype website e-

learning menggunakan metode design thinking dan memiliki user experience yang 

baik setelah diuji usability dan user experience kepada pengguna (Karlina & Indah, 

2022). Oleh karena itu pendekatan design thinking digunakan pada penelitian ini 

untuk mengetahui lebih dalam seperti apa masalah yang dihadapi oleh para siswa -  

yang dalam hal ini merupakan calon pengguna aplikasi. Dengan hal tersebut akan 
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dihasilkan sebuah desain prototype aplikasi pembelajaran Bahasa dan Aksara 

Lampung yang sesuai dengan kebutuhan dan pengalaman pengguna.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari tugas akhir ini 

adalah “Bagaimana merancang UI/UX aplikasi pembelajaran Bahasa dan Aksara 

Lampung yang sesuai dengan kebutuhan dan pengalaman pengguna.” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

a. Membuat high-fidelity prototype aplikasi pembelajaran Bahasa dan Aksara 

Lampung yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan metode 

pendekatan design thinking. 

b. Menerapkan konsep gamifikasi pada desain aplikasi pembelajaran Bahasa 

dan Aksara Lampung untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar 

Bahasa dan Aksara Lampung. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  

a. Manfaat Praktis 

Memberikan sebuah rekomendasi desain prototype Aplikasi Pembelajaran 

Bahasa dan Aksara Lampung yang mudah digunakan dan dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar Bahasa dan Aksara Lampung. 

b. Manfaat Teoritis 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar dari pengembangan 

aplikasi pembelajaran Bahasa dan Aksara Lampung lebih mendalam dan 

dapat memberikan informasi mengenai perancangan prototype gamifikasi 

menggunakan metode design thinking. 

  

1.5 Batasan Masalah 

a. Aplikasi dirancang sampai bentuk High-Fidelity Prototype 

b. Materi pada prototype aplikasi pembelajaran hanya dibuat untuk anak-anak 

kelas 4 Sekolah Dasar (SD) dengan panduan buku modul Bahasa dan 

Aksara Lampung. 
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