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INTISARI

Saat ini teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat
dan maju, perkembangan baru program-program dan teknologi bermunculan
hampir setiap harinya. Sehingga teknologi sudah tidak asing lagi untuk
masyarakat. Teknologi banyak digunakan sebagai media informasi dan sebagai
kebutuhan sehari-hari. Dan penggunaan fasilitas komputer di jaman yang sudah
moderen ini- bukanlah hal yang baru lagi tetapi sudah dianggap umum untuk
digunakan oleh berbagai lapisan masyarakat. Indonesia adalah Negara dengan
keanekaragaman budaya, salah satunya budaya asli Lampung. Lampung memiliki
bahasa asli dan aksara yang untuk saat ini sudah jarang dipelajari, padahal itu
merupakan warisan turun — temurun dari nenek moyang.

Di SDIT Insan Kamil terdapat pelajaran Muatan Lokal yang mempelajari
bahasa daerah, dan hanya menggunakan buku — buku. Berkembangnya teknologi
sebagai media informasi tentu memperbaharui cara pembelajaran agar lebih asik
terutama untuk siswa dan siswi SDIT Insan Kamil.

Dengan dibuatnya Aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran
bahasa dan aksara Lampung, diharapkan mempermudah penyampaian belajar
kepada siswa dan siswi SDIT Insan Kamil. Karena anak anak akan menyukai jika
belajar sambil bermain.

Kata kunci : Insan Kamil, Bahasa Lampung, Multimedia, Aksara L.ampung
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ABSTRACT

For now, information technology has developed rapidly, new
developments programs and technologies are springing up almost every day. So
the technology be familiar to the community. The technology mostly used as a
medium of information and as a daily necessities. And the use of computer
facilities in this modern era is not new anymore but it has been considered
generally to be used by various people. Indonesia is a country with a diversity of
cultures, Lampung is one of the.original culture. Lampung had original language
and literacy which for now are rarely studied, but it is a legacy handed down from
our ancestors.

At SDIT Insan Kamil there was a learning lesson local content local
language, and only use books. And development of technology as a medium of
learning how to update the information would be more cool, especially for SDIT
Insan Kamil students.

With the establishment of multimedia applications as a learning medium
Lampung literacy, is expected to facilitate the submission of learning to students
of SDIT Insan Kamil . Because children will like if learning while playing.

Keywords: SDIT Insan Kamil, Lampung language, Multimedia, Lampung script
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