
 
 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AKSARA KAGANGA 

REJANG UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR DI SD NEGERI 02 

CENTRE CURUP BERBASIS MULTIMEDIA 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

 

Andang Wijanarko 

10.12.5201 

 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013



i 
 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AKSARA KAGANGA 

REJANG UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR DI SD NEGERI 02 

CENTRE CURUP BERBASIS MULTIMEDIA 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Andang Wijanarko 

10.12.5201 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013 

 



 
 

ii 
 

 



 
 

iii 
 

 



 
 

iv 
 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

 

Yogyakarta, 27 September 2013 

 

 

Andang Wijanarko 

10.12.5201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

v 
 

MOTTO 

 

1. Do what you love, and love what you do. 

2. Seperti halnya dosen, mereka membuat soal ujian pasti ada kunci 

jawabannya. Begitu juga dengan Allah. 

3. If you’re good at something, never do it FREE. 

4. Tuhan tidak akan memberi apa yang kita butuhkan, tapi tuhan akan 

memberi apa yang kita perlukan 

5. LIFE, like a game that must be solved. 

6. “Tidak ada yang tidak mungkin" itu adalah kalimat yang salah, 

karna yg benar adalah "Kita bisa melakukan apapun, tapi tidak 

semuanya”. 

7. If you never try, you will never know the result. 

8. Melihat ke atas : memperoleh semangat untuk maju. 

Melihat ke bawah : bersyukur atas semua yg ada. 

Melihat ke samping : semangat kebersamaan. 

Melihat ke belakang : sebagai pengalaman berharga. 

Melihat ke dalam : untuk instropeksi. 

Melihat ke depan : untuk menjadi lebih baik. 

9. Today, we can’t change the past. But today, we may change tomorrow. 

10. “Hari ini belajar, besok bersantai.”  

Ulangi kata diatas pada hari berikutnya. 

11. Orang yang paling bahagia tak memiliki yang terbaik dari semuanya. 

Mereka hanya membuat apa yang mereka miliki menjadi spesial. 

12. Terkadang diremehkan, dicaci, dibully adalah cara terbaik untuk 

membangun semangat orang berjiwa besar untuk berhasil. 

13. DO YOUR BEST. 
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 INTISARI 

 

Aksara Kaganga Rejang merupakan salah satu peninggalan budaya 

Kabupaten Rejang Lebong. Upaya pelestarian aksara Kaganga Rejang ini telah 

diupayakan oleh pemerintah daerah kabupaten Rejang Lebong dengan 

memasukkan ke dalam kurikulum pendidikan, khususnya untuk semua sekolah 

dasar di kabupaten Rejang Lebong. Di dunia pendidikan banyak dijumpai suatu 

metode pembelajaran yang menggunakan alat peraga pembelajaran atau sering 

dikenal dengan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu 

sarana untuk meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar. Media pembelajaran 

aksara Kaganga Rejang yang selama ini digunakan di SD Negeri 02 Centre Curup 

memang sudah menggunakan teknologi komputer. Namun metode 

pembelajarannya masih sederhana dan kurang menarik. Karena hanya 

menampilkan pembelajaran huruf Kaganga Rejang dengan aplikasi Microsoft 

Word serta Microsoft Power Point yang dibuat oleh guru bidang studi. 

Untuk mendapatkan aplikasi yang berkualitas, penulis melakukan 

beberapa metode pengumpulan data. Metode yang digunakan adalah wawancara, 

observasi, kuesioner dan studi pustaka. 

 Dengan aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia diharapkan 

mampu  membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar siswa, 

membantu keefektifan proses pembelajaran, menarik dan mengarahkan perhatian 

siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran, memperlancar pencapaian tujuan 

untuk memahami dan mengingat informasi atau yang diberikan, pembelajaran 

menjadi lebih menarik, membawa kesegaran dan variasi baru bagi pengalaman 

belajar siswa sehingga siswa tidak bosan dan tidak bersikap pasif. 

 

Kata Kunci : Aksara Kaganga, Media Pembelajaran, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 Kaganga Rejang script is one of the cultural heritage Rejang Lebong 

District. Conservation efforts Kaganga Rejang script has been sought by the 

government district Rejang Lebong by entering into educational curricula, 

especially for all the elementary schools in the district Rejang Lebong. Prevalent 

in the world of education a learning method that uses props learning or often 

known as learning media. Instructional media is one means to improve the 

teaching and learning activities. Instructional media Kaganga Rejang script that 

had been used in elementary school 02 Centre Curup already using computer 

technology. But still learning method is simpler and less interesting. Because only 

the Rejang Kaganga learning letters with Microsoft Word and Microsoft Power 

Point created by the subject teachers. 

 To get a quality application, the authors conducted several methods of 

data collection. The methods used were interviews, observations, questionnaires 

and literatur. 

 With the application of multimedia-based learning media is expected to 

raise the motivation and stimulation of student learning activities , assist the 

effectiveness of the learning process, draw and direct the attention of the students 

to concentrate on the content, facilitate the achievement of the aim of 

understanding and recall of information or given, learning becomes more 

interesting, bring freshness and new variations for students' learning experiences 

so that students do not get bored and do not be passive. 

 

Keywords : Kaganga Script, Learning Media, Multimedia. 
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