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ABSTRAK 

 

Indonesia merupakan Negara Kepulauan dengan beragam budaya, bahasa 

dan suku yang tersebar di ribuan pulau yang ada di Indonesia. Di antara 

keberagaman yang ada, tak jarang jika ada suku yang tak dikenal oleh banyak orang 

di Indonesia salah satunya adalah suku Rejang. Suku Rejang ini kebanyakan 

menetap di Provinsi Bengkulu dengan salah satu ciri khas memiliki Aksara sendiri 

yang disebut dengan Aksara Kaganga. Aksara Kaganga ini tak banyak dikenal 

terkhusus oleh anak muda di Indonesia, oleh sebab itu penelitian ini dimaksudkan 

untuk mengenalkan Aksara Kaganga melalui media Game. 

  Kaganga Games adalah nama game yang telah dirancang dan 

dikembangkan guna mendukung penelitian ini, Kaganga Games merupakan Game 

Edukasi berbasis Android yang di dalamnya terdapat fitur belajar Aksara Kaganga. 

Selain untuk pembelajaran aksara kaganga, dalam Kaganga Games  juga terdapat 

beberapa jenis permainan menarik yang dikemas dalam level-level yang bervariasi 

dimana pada setiap levelnya memiliki gameplay yang berbeda. Tentu saja di semua 

level yang ada pada Kaganga Games ini berhubungan dengan Aksara kaganga 

sehingga pemain harus mengetahui apa saja itu huruf kaganga untuk menyelesaikan 

setiap level yang ada. 

Dengan adanya media pembelajaran melalui sebuah game ini diharapkan 

agar pemain yang memainkan Kaganga Games dapat merasa tertantang dalam 

memainkan sehingga secara tidak langsung dapat mengenal Aksara Kaganga secara 

lebih mendalam.  

 

Kata kunci: Aksara Kaganga, Bengkulu, Game Edukasi, Android 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is an archipelagic country with a variety of cultures, languages 

and tribes spread across thousands of islands in Indonesia. Among the diversity that 

exists, it is not uncommon if there are tribes that are unknown to many people in 

Indonesia, one of which is the Rejang tribe. The Rejang tribe mostly live in 

Bengkulu Province with one of the characteristics of having their own script called 

the Kaganga script. The Kaganga script is not widely known, especially by young 

people in Indonesia, therefore this research is intended to introduce the Kaganga 

script through the media game. 

  Kaganga Games is the name of the game that has been designed and 

developed for support this research, Kaganga Games is an  Android-based 

Educational Game in which there is a learning feature for the Kaganga script. In 

addition to learning the kaganga script, Kaganga Games also has several types of 

interesting games packaged in varying levels where each level has a different 

gameplay. Of course, all levels in Kaganga Games are related to the Kaganga script, 

so players must know what the Kaganga characters are to complete each level. 

With the existence of learning media through a game, it is hoped that 

players who play Kaganga Games can feel challenged in playing so that they can 

indirectly know the Kaganga script in greater depth. 

 

Keywords: Kaganga Script, Bengkulu, Educational Game, Android  
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