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INTISARI 

Aksara Sasak merupakan salah  satu dari sekian warisan budaya peninggalan  

leluhur bangsa Indonesia yang perlu dilestarikan. Dengan seiring  perkembangan 

zaman, kehadiran Aksara Sasak mulai terlupakan oleh generasi muda pada masa kini. 

Dalam upaya ikut menjaga dan melestarikan salah satu kebudayaan di 

Indonesia seperti melestarikan aksara sasak dan dengan memanfaatkan teknologi 

komputer untuk mempermudah proses belajar aksara sasak, maka dapat dibuat suatu 

aplikasi pembelajaran aksara sasak yang berbasis Android. 

Dengan adanya aplikasi pembelajaran Aksara Sasak berbasis mobile ini 

diharapkan dapat membantu seseorang untuk lebih mengenal dan mempelajari Aksara 

Sasak, berlatih menuliskan Aksara Sasak dengan mudah, dan mengukur kemampuan 

pengguna mengenal Aksara Sasak melalui  fasilitas yang telah disediakan pada 

aplikasi ini. 

 

Kata kunci : Aksara Sasak, Android, Pembelajaran  
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ABSTRACT 

Sasak script is one of the ancestral heritage of the nation of Indonesia which 

needs to be conserved. The times, along with the presence of Sasak script began to be 

forgotten by younger generations today. 

In an attempt to join the keep and preserve one of the cultures in Indonesia 

such as preserving the sasak and revised by utilizing computer technology to 

facilitate the learning process revised the sasak, then an application can be made 

learning sasak Android-based script. 

With the application of learning Script-based Sasak mobile is expected to help 

a person to better get to know and study the Revised Sasak, practice writing the 

Alphabet script easily, and measure the ability of a user to know the Revised Sasak 

through facilities that have been provided on this application. 

 

Keyword : Sasak Script, Android, Learning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


