PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Aksara merupakan salah satu peninggalan budaya vang tak ternilai harganya.

pembelgjaran tentang akssra  dopat dibadirkan dengan memanfaatkan teknolog
komputer,
Pembelzjaran dengan komputer akan dapat membantu memahsmi maten



bentuk pembelajaran yang menarik. Dengan komputer dapat dissjikan media
pembelajaran yang memuat materi pembelajaran secara tekstual, audio maupun
visual,

Salah satu perangkat lunak yang sangat mendukung dalam penerapannya

kat adat, penerasi muda yang

peduli tapi jugs nda tindakan riil dari pemerintah sebagai penentu kebijakan
dengan memasukkan aksara ke dalam kurikulum pendidikan.

Dengan dimasukkannya pembelajaran Aksara dalam kurikulum pendidikan,

maka tentunya peran media dapat membantu pembelajuran, komputer sebagai



media pembelajeran yang efektif dan efisien dalam bentuk multimedia interaktif,
sehingga perfu adanya pengembangan media pembelajaran aksera  berbentuk
multimedia interaktif.

1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan penelitian adalah untuk merencanakan, membuat atau memproduksi
dan menguji perangkat lunak berbentuk multimedia untuk  membantu

pembelajaran aksarn Jawa, Sunda dan Bugis dengan pokok bahasan sejarah
aksara, huruf aksara, angka aksara, dan tanda baca aksara yang dikembangkan
dengan Macromedia Flash MX.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfuat yang diharspkan dari pembuatan media pembelajaran ini adalah:
1. Bagi dunia teknologi, memanfaatkan dan mengembangkan  teknologi
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