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INTISARI 

 

Nomina merupakan kelas kata yang menyatakan nama dari seseorang, 

tempat, atau semua benda dan segala yang dibendakan. Saat ini banyak buku yang 

mengenalkan nomina dalam bentuk bahasa Lampung.  

Pada saat ini teknologi mobile berkembang begitu pesat, ponsel tidak lagi 

menjadi barang langka yang dimiliki. Tidak hanya orang dewasa dan remaja saja, 

bahkan anak-anak sudah akrab dengan ponsel. Salah satu sistem operasi yang 

digunakan adalah android yang dapat dikembangkan oleh siapa saja. Aplikasi 

yang terdapat di dalamnya dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan perkembangan teknologi mobile, penulis ingin membuat 

aplikasi sebagai media pembelajaran pengenalan nomina. Disini pengguna dapat 

mengetahui benda secara visual dan arti dalam bahasa Lampung serta dilengkapi 

dengan suara dua bahasa (Indonesia dan Lampung). Aplikasi ini bertujuan sebagai 

media pembelajaran pengenalan nomina dalam bahasa Lampung. 

 

Kata-Kunci: Bahasa Lampung, Aplikasi Android, Pembelajaran  
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ABSTRACT 

 

Noun is a word class that declares the name of a person, place, or all the 

objects and all the made objects. Today many books that introduce nouns in 

Lampung form.  

At this time mobile technology evolving so rapidly, the phone is no longer 

a rare commodity possessed. Not only the adults and teenagers, even children are 

already familiar with mobile phones. One of the operating sistem used is Android 

which can be developed by anyone. Applications contained in them can be used as 

a learning media.  

Based on the development of mobile technology, the author wants to make 

the application as a learning media, noun recognition. in this media users can 

find objects visually and meaning in the Lampung language and is equipped with 

a sound two languages (Indonesian and Lampung). The applicaton of this game 

as a learning medium introduction of the noun in the Lampung language. 

 

Keywords: Language Lampung, Android Applications, Learning 


