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INTISARI 

 

Permainan merupakan kegiatan kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, 

permainan, dan budaya. Ketegori remaja awal memiliki rasa penasaran dan ketertarikan 

yang sangat tinggi terhadap dunia game mobile. Pembelajaran konvensional sering kali 

membuat anak kesulitan dan merasa bosan dalam memahami Pelajaran karena 

menggunakan buku serta mendengarkan penjelasan guru. Pemberian rangsangan 

Pendidikan yang tepat sangat diperlukan untuk memastikan anak tidak mengalami 

kecanduan bermain game mobile. Oleh karena itu, penulis bertujuan untuk memberikan 

solusi dengan mengimplementasikan game pembelajaran berbasis Android yang dapat 

memberikan pengetahuan mengenai Bahasa Lontara Makassar kepada siswa. Media 

pembelajaran interaktif ini diharapkan akan memudahkan anak dalam mempelajari, 

memahami, dan menguasai Bahasa Lontara Makassar. 

Dari permasalahan tersebut, penulis mengembangkan permainan edukasi Bahasa 

Lontara Makassar Sederhana untuk siswa Sekolah Menengah Pertama yang baik untuk 

tumbuh kembang mereka dan dapat meningkatkan keretampilan berbahasa siswa-siswi. 

Penulis menggunakan program aplikasi RPG Maker MV dalam pembuatan game tersebut. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah studi literatur dan observasi. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi game pembelajaran Bahasa 

Lontara Makassar yang membantu pengguna dalam belajar sehingga dapat dijadikan 

sebagai media belajar yang lebih mudah dimengerti dan menyenangkan bagi siswa-siswi 

Sekolah Menengah Pertama. Game Bahasa Lontara ini terdiri dari alur cerita yang 

diangkat dari buku Pappilajarang Basa Mangkasarak. Oleh Dr. Kembong Daeng, 

M.Hum. Edisi Terbaru Tahun 2020/jilid 7, quest, dan aksara Lontara Makassar. 

Kata Kunci: RPG Maker MV, game, Bahasa Lontara, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

Games are complex activities that involve rules, gameplay, and culture. Early 

adolescents have a high level of curiosity and interest in the world of mobile games. 

Conventional learning often makes it difficult for children to understand lessons and they 

feel bored because they rely on books and listening to teacher explanations. Appropriate 

educational stimulation is necessary to ensure that childrend do not become addicted to 

playing mobile games. Therefore, the author aims to provide a solution by implementing 

an Android-based educational game that can impart knowledge about the Lontara 

Makassar language to students. This interactive learning medium is expected to facilitate 

children in studying, understanding, and mastering the Lontara Makassar language. 

From these issues, the author developed a simple educational game for learning 

the Lontara Makassar language for junior high school students, which is beneficial for 

their development and can improve their language skills. The author used the RPG Maker 

MV application in creating this game. The data collection tecniques used were literature 

review and observation. 

The result of this research is an educational game application for learning the 

Lontara Makassar language that helps users learn, making it a more easily understood 

and enjoyable learning medium for junior high school students. This Lontara language 

game includes a stroyline adapted from the book Pappilajarang Basa Mangkasarak by 

Dr. Kembong Daeng, M.Hum., the latest edition of 2020/volume 7, quests, and Lontara 

Makassar characters. 

Keywords: RPG Maker MV, game, Lontara language, learning media 

   


