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INTISARI 

Aksara Lampung merupakan salah satu peninggalan budaya yang tak 

ternilai harganya.Selain bahasa lisan, bahasa Lampung juga memiliki bahasa tulis 

yang keberadaannya mulai terancam punah.Dalam upaya ikut menjaga 

peninggalan budaya, suatu media pembelajaran tentang aksara Lampung dapat 

dihadirkan dengan memanfaatkan teknologi komputer berbentuk multimedia 

interaktif.Salah satu perangkat lunak yang sangat mendukung dalam 

penerapannya adalah Adobe Flash CS3. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimanakah merencanakan, 

membuat atau memproduksi dan menguji perangkat lunak berupa multimedia 

interaktif untuk pembelajaran aksara Lampung dengan Adobe Flash CS3.Sasaran 

dari pengguna media pembelajaran ini adalah kalangan umum bagi siapa saja 

yang memebutuhkan.Tujuan perancangan ini adalah merancang media interaktif 

pengenalan Aksara Lampung untuk Siswa SMP dalam rangka menarik minat 

Siswa SMP untuk mempelajari aksara Lampung dengan atau tanpa guru pengajar. 

Manfaat dari Perancangan ini adalah diharapkan dapat memberikan 

pengetahuan dasar mengenai Aksara Lampung dan dengan materi yang sesuai 

dapat meningkatkan kemampuan dan kecintaan anak terhadap budaya sendiri, 

utamanya budaya Lampung. 

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Media Pembelajaran, Aksara Lampung,SMP. 
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ABSTRACT 

Lampung script is one of the cultural heritage that is priceless. In 

addition to spoken language, the language of Lampung also have a written 

language which began its existence is endangered. In an effort to care for cultural 

heritage, a media literacy learning of Lampung be presented with the use of 

computer technology in the form of interactive multimedia. One of the software 

application is very supportive in Adobe Flash CS3.  

The problem in this study is how to plan, create or produce, and test the 

software in the form of interactive multimedia learning Lampung script with 

Adobe Flash CS3. The objective of this study media users are the general public 

for anyone. Purpose design is designing interactive media recognition Lampung 

script for Junior High School Students in order to attract students to study 

literacy SMP Lampung with or without teacher educators. 

The benefit of this design is expected to provide basic knowledge and 

Lampung script with appropriate materials to enhance the child's ability and love 

for their own culture, especially the culture Lampung. 

Keywords : Interactive Multimedia, Media Learning, Literacy Lampung, junior. 

 

 

 

  

 


