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INTISARI

Aksara merupakan salah satu peninggalan budaya yang tak ternilai
harganya. Dalam upaya ikut menjaga peninggalan budaya, suatu media
pembelajaran tentang aksara dapat dihadirkan dengan memanfaatkan
teknologi komputer berbentuk multimedia interaktif. Salah satu perangkat
lunak yang sangat mendukung dalam penerapannya adalah Macromedia
Flash MX.

Permasalahan dalam penelitian ini adalah  bagaimanakah
merencanakan, membuat atau memproduksi dan menguji perangkat lunak
berupa multimedia interaktif untuk pembelajaran aksara dengan
Macromedia Flash MX. Sasaran dari pengguna media pembelajaran ini
adalah kalangan umum bagi siapa saja yang memebutuhkan. Tujuan dari
pembuatan media pembelajaran ini adalah untuk membantu pembelajaran
aksara dengan pokok bahasan sejarah aksara, angka, tanda baca serta
evaluasi yang dikembangkan dengan Macromedia Flash MX. Manfaat yang
diharapkan dari pembuatan media pembelajaran aksara adalah : bagi dunia
teknologi, memanfaatkan dan mengembangkan teknologi Macromedia
Flash MX untuk media pembelajaran interaktif. Bagi dunia pendidikan,
dapat dijadikan sebagai masukan, referensi media pembelajaran berbentuk
multimedia interaktif. Bagi dunia kebudayaan, memberikan kontribusi
dalam upaya pelestarian aksara berbentuk teknologi multimedia.

Prosedur kerja dari pembuatan media pembelajaran aksara adalah

menentukan materi, menentukan skenario pembelajaran, menentukan

XXii



diagram alir program, menentukan naskah program, membuat prototipe
program, dan yang terakhir adalah uji coba dan evaluasi. Dari hasil uji coba
performance sistem, program pembelajaran aksara ini dapat dijalankan pada
komputer manapun tanpa proses instalasi. Pada pengujian yang dilakukan
kepada pakar multimedia, ahli budaya dan bahasa, serta koresponden umum

menyebutkan program ini layak dijadi media pembelajaran aksara.

Kekurangan dala ini i pada pengembangan
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ABSTRACT

Literacy is one of the cultural heritage that is priceless. In an effort to care
for cultural heritage, a medium of learning about literacy can be presented using
computer technology in the form of interactive multimedia. One such software is
very supportive in its application is Macromedia Flash MX.

Problems in this study is how to plan, create or produce and test the
software in the form of interactive multimedia for learning literacy with Macromedia
Flash MX. The goal of this learning media users are the general public for anyone
in need. The purpose of making this learnin ia literacy is to help learning the
subject of historical characters, num ation and evaluation was
nefits of making learning

as input,
world

the script program, create a prototype
tion. From the results of performance t
ript can be run on any computer without inst
a multimedia expert, expert cultures and langua
ondent says the program is worthy of teachi
in the program can be corrected in subsequent p
towards a m p

cromedia Flash
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