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Abstrak 

Aksara Sasak Baluq Olas (delapan belas) adalah warisan budaya bernilai tinggi yang terkait 

erat dengan bahasa Sasak di pulau Lombok, Indonesia. Meskipun merupakan bagian integral 

dari identitas lokal, aksara ini menghadapi risiko pelestarian yang signifikan. Penelitian ini 

memperkenalkan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Android yang menggunakan prinsip 

gamifikasi dan metode M. Suyanto dalam pengembangannya untuk meningkatkan pemahaman 

dan pelestarian aksara Sasak Baluq Olas (delapan belas). Proses pengembangan aplikasi ini 

melalui tiga tahap: praproduksi, di mana analisis kebutuhan dan desain konten dilakukan; 

produksi, yang mencakup pembuatan modul interaktif tentang aksara carakan, pasangan, 

sandangan, aksara swara, aksara murdho, dan wilangan; serta pascaproduksi, yang melibatkan 

editing dan rendering berdasarkan umpan balik pengguna. Aplikasi ini menawarkan fitur yang 

memungkinkan pengguna untuk berlatih menulis dan menguji pemahaman melalui kuis. 

Keunikan dari aplikasi ini terletak pada penerapan gamifikasi untuk menarik minat generasi Z, 

dengan pengujian yang melibatkan berbagai peserta untuk mengukur efektivitasnya. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa gamifikasi secara signifikan meningkatkan pemahaman 

pengguna tentang aksara Sasak, mendorong mereka untuk berpikir kritis dan lebih terlibat 

dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menyumbangkan perspektif baru pada literatur 

gamifikasi dalam konteks pelestarian budaya dan pembelajaran aksara tradisional. 
 

Kata kunci: aksara sasak, aplikasi pembelajaran, baluq olas, gamifikasi. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa dampak signifikan 

pada dunia pendidikan(Anwar et al., 2021). Teknologi mengubah dinamika proses pembelajaran,  

termasuk akses ke sumber daya pendidikan, metodologi, dan interaksi siswa. (Tajuddin, Anas, et al., 

2022). Dalam beberapa tahun terakhir, desain dan penyampaian materi pembelajaran telah 

mengalami perubahan, dengan fokus pada pendekatan yang lebih berpusat pada siswa(Fitriani & 

Muhammad, 2016) (Muhammad Tajudddin et al, 2012). TIK menjadi alat yang efektif dalam 

meningkatkan pembelajaran mandiri yang berpusat pada siswa(Sofyan Anas et al., 2022). Salah satu 

teknik paling populer untuk mendorong pembelajaran berbasis siswa adalah gamifikasi, yaitu 

penggunaan lemen permainan video dalam sistem non-permainan untuk meningkatkan pengalaman 

dan keterlibatan pengguna(Muhammad Tajuddin, Bermansyah, 2016)(Muhammad Tajuddin, Ahmat 

Adil1, Syahroni Hidayat, 2019). 

Gamifikasi memanfaatkan mekanika permainan, estetika, dan pemikiran permainan untuk 

melibatkan orang, memotivasi tindakan, mendorong pembelajaran, dan memecahkan masalah(Hong 

et al., 2022). Penggunaan permainan dalam pembelajaran disarankan karena menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan, menarik, dan berpusat pada peserta didik(Furtado et al., 2021). 

Selain itu, gamifikasi juga meningkatkan keterampilan berpikir kritis(Kahila et al., 2020). 

Kecerdasan Buatan (AI) berpotensi mengubah berbagai industri, termasuk industri game(Jagli 

et al., 2024). Dalam pengembangan game yang dinamis dan serba cepat, desainer game sering kali 

harus menciptakan game kompleks dalam waktu singkat(Pan, 2024). Alat desain game berbasis 

artificial intelegence (AI) dapat membantu desainer game mengatasi tantangan ini dan meningkatkan 
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kecepatan serta efisiensi pengembangan(Verma et al., 2023). Dengan kemajuan teknologi AI, minat 

untuk mengeksplorasi bantuan AI dalam pembuatan game semakin meningkat(Li & Xiao, 2024). 

Aksara Sasak Baluq Olas berbasis game meningkatkan kualitas belajar anak dan mencegah 

kebosanan generasi milenial(Dewi & Listiowarni, 2019). Permainan ini menerapkan sistem multi-

ending, memungkinkan pemain memilih jalur cerita dengan berbagai akhir berbeda(Bediou et al., 

2018).  Fitur-fitur lainnya termasuk tampilan menarik, karakter huruf khas, sistem poin, dan interaksi 

pengguna(Cano et al., 2018). Dikemas dalam aplikasi Android, permainan ini dapat diakses kapan 

saja dan dimana saja, menawarkan metode pembelajaran aksara sasak baluq olas yang menarik dan 

interaktif untuk siswa SD dan SMP. Keberadaan teknologi AI juga memperkaya pengalaman ini. 

Teknologi AI dapat diimplementasikan untuk meningkatkan pengembangan dan kualitas 

konten pembacaan aksara sasak(Bahtiar et al., 2024). AI menawarkan peluang besar untuk 

memperbaiki kualitas, efektivitas, dan pengalaman interaktif bagi Gen Z(Azahra et al., 2022). 

Dengan memanfaatkan AI dalam aplikasi mobile, aksara sasak dapat diakses kapan saja dan dimana 

saja, memudahkan memahami aksara tersebut(Sofyan Anas et al., 2022). Pada penelitian sebelumnya 

oleh Tajuddin, dkk. (Tajuddin et al., 2023) yang berkaitan dengan pelestarian aksara sasak baluq 

olas, lebih mengandalkan media digital seperti aplikasi pembelajaran interaktif atau platform 

multimedia, sedangkan gamifikasi dalam pendidikan menggunakan elemen-elemen permainan 

dalam pembelajaran meningkatkan keterlibatan dan pemahaman pengguna. Penelitian ini bertujuan  

melestarikan aksara Sasak untuk Gen Z, yang memiliki keterampilan teknologi lebih tinggi 

dibandingkan generasi sebelumnya(Almeida et al., 2016), serta memberikan motivasi dan 

membangun komitmen mereka terhadap pelestariannya. 

 

2. METODOLOGI 

Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi permainan seluler dengan 

pendekatan gamifikasi untuk meningkatkan minat siswa dalam mempelajari aksara Sasak Baluq Olas 

(Mavroudi et al., 2021). Penelitian ini mengadopsi metode pengembangan M. Suyanto(Tajuddin, 

Adil, et al., 2022) yang menawarkan a) kerangka sistematis melalui setiap tahap, b) penekanan pada 

partisipasi pengguna dalam pembelajaran, c) integrasi elemen gamifikasi yang menarik, dan d) 

sarana pelestarian aksara Sasak. Metode M. Suyanto terdiri dari tiga fase: a) pra-produksi, b) 

produksi, dan c) pasca-produksi, masing-masing mencakup rangkaian aktivitas yang diperlukan 

untuk menyelesaikan siklus pengembangan aplikasi. Subbagian berikut akan menjelaskan setiap fase 

secara singkat, seperti yang ditunjukkan gambar 1 berikut ini: 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode M. Suyanto 

 

2.1 Pra-produksi 

Aplikasi game seluler harus sesuai dengan pengguna dengan memiliki fitur yang sesuai dan 

antarmuka pengguna yang intuitif, yang mendukung teknik gamifikasi. Oleh karena itu, sebelum 

mengembangkan aplikasi game seluler ini, dilakukan tinjauan pustaka yang metodis dan menyeluruh. 

Temuan dari tinjauan metodis ini mengungkapkan beberapa fitur dan informasi dasar yang sangat 

dibutuhkan dan digunakan selama proses pengerjaan penelitian ini. 

 

2.2 Produksi 

Fase ini mendesain dan mengembangkan aplikasi game seluler, termasuk didalamnya proses 

drawing dan penganimasian. Selanjutnya, fase ini juga merinci persyaratan perangkat lunak untuk 

mendesain dan mengembangkan aplikasi seluler ini. Aplikasi seluler ini dikembangkan 

menggunakan paket android studio yang dikombinasikan dengan Java sebagai bahasa pemrograman. 

Perangkat lunak lain yang digunakan dalam pengembangan ini adalah Unity, Adobe Photoshop, 

Mono-Develop, dan Audacity.  
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2.3 Pasca-produksi 

Pada tahap pascaproduksi, akan dilakukan tahapan editing, rendering dan distribusi. Editing 

merupakan proses penyatuan semua unsur yang ada, rendering dapat diartikan suatu langkah akhir 

untuk menghasilkan suatu citra yang dapat dijalankan dan ditampilkan dilayar, serta distribusi 

sebagai tahapan mempublikasi karya yang sudah dibuat. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan game mobile berbasis aksara Sasak dengan menggunakan metode M. Suyanto 

melalui tiga tahapan utama: praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. 

3.1. Pra-produksi 

Tahapan pra-produksi merupakan tahapan awal yang harus dilalui pada penelitian ini. Pada 

tahap ini, desain sketsa user interface (UI) dilakukan untuk memastikan game memenuhi tujuan 

pembelajaran dan pelestarian aksara Sasak, seperti ditunjukkan pada gambar berikut: 

 

 
Gambar 2. Desain Sketsa UI 

 

3.2. Produksi 

Setelah fase pra-produksi selesai, kemudian dilanjutkan dengan fase produksi. Pada fase ini, 

pengembangan aktual game dilakukan: 

1. Pengembangan aset visual dan audio, merupakan tahapan membuat elemen visual seperti 

karakter, latar belakang, dan animasi sesuai dengan sketsa UI dan tema yang sudah 

ditentukan.  

 

 
Gambar 3. Pengembangan asset visual dan audio 

 

2. Pengembangan gameplay dan coding, menulis kode untuk mengimplementasikan 

mekanisme permainan, logika interaktif, serta antarmuka pengguna. Dalam game aksara 

sasak baluq olas, ini termasuk menciptakan system interaktif untuk mempelajari aksara 

sasak.  
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Gambar 4. Pengembangan gameplay 

 

3.3. Pasca-produksi 

Tahap pasca-produksi melibatkan penyelesaian dan publikasi game. Penyelesaian final UI 

dilakukan untuk memastikan tampilan dan pengalaman pengguna yang optimal. Desain UI 

disempurnakan agar navigasi dalam game mudah dipahami, menarik secara visual, dan selaras 

dengan tema budaya sasak yang diusung. Setelah UI selesai, game siap untuk didistribusikan ke 

platform Google Play Store, sehingga mempermudah akses oleh pengguna secara luas. Hasil final 

desain UI dapat dilihat pada gambar 5 berikut;  

 

 
Gambar 5. Final UI 

 

4. KESIMPULAN 

Metode M. Suyanto yang meliputi praproduksi, produksi, dan pascaproduksi efektif dalam 

mengelola proses pengembangan game secara sistematis. Penelitian ini dirancang untuk 

mengembangkan aplikasi seluler yang menggabungkan fitur konsep gamifikasi yang menyediakan 

program pembelajaran mandiri bagi siswa SD dan SMP dalam mata pelajaran aksara Sasak dengan 

melibatkan siswa dalam lingkungan belajar yang lebih aktif. Game ini berfungsi sebagai media 

edukasi yang kreatif dalam memperkenalkan dan melestarikakn aksara sasak. Gamifikasi diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman pengguna tentang aksara Sasak, mendorong mereka untuk berpikir 

kritis dan lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menyumbangkan perspektif baru 

pada literatur gamifikasi dalam konteks pelestarian budaya dan pembelajaran aksara tradisional. 



Design Game Aksara Sasak...    (Tajuddin, dkk.) 

 

Vol. 14 No. 1 November 2024 hal. 290-295  | 294  

publikasiilmiah.unwahas.ac.id 

Penelitian saat ini lebih fokus pada pengajaran aksara sasak baluq olas, untuk penelitian 

selanjutnya dapat mencakup lebih banyak materi tentang sejarah, konteks budaya, dan variasi aksara 

sasak lainnya untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam kepada pengguna. Penelitian 

selanjutnya juga bisa ditambahkan teknologi Augmented Reality(AR) untuk meningkatkan 

pengalaman pembelajaran interaktif. Hal ini memungkinkan pengguna untuk melihat aksara sasak di 

lingkungan nyata dan belajar melalui pengalaman visual yang lebih mendalam.  
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