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INTISARI 

Indonesia merupakan negara dengan beragam bahasa daerah yang menjadi ciri khas 

bangsa. Setiap daerah yang ada di Indonesia mempunyai bahasa lokalnya sendiri 

dan dengan dialeknya masing-masing serta menjadi ciri khas dari daerah tersebut. 

Bahasa daerah menjadi jati diri yang sudah diturunkan sejak lama. Tanpa sadar 

Indonesia mengalami perubahan budaya yang semakin cepat dimana generasi muda 

sudah ada di kondisi yang banyak menuntut mereka untuk tidak menggunakan 

bahasa daerahnya. Selain itu dari data yang dihimpun oleh UNESCO didapatkan 

bahwa ada kurang lebih 30 bahasa daerah yang terancam punah dan rata-rata berada 

di daerah Indonesia bagian timur. Menghadapi permasalahan yang ada, penelitian 

ini bertujuan untuk membantu generasi muda untuk lebih mengenal bahasa 

daerahnya melalui aplikasi mobile. Desain yang dilakukan akan disesuaikan dengan 

pengguna sehingga bisa lebih menarik dan sesuai kebutuhan pengguna. Responden 

generasi muda yang diambil adalah anak-anak dengan rata-rata umur diantara 7 

tahun sampai 11 tahun yang merupakan masyarakat di Kabupaten Flores Timur. 

Kata Kunci – Aplikasi Mobile, Bahasa Daerah, User Centered Design, 

Pendidikan Anak   
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ABSTRACT 

Indonesia is a country with a variety of regional languages that characterize the 

nation. Every region in Indonesia has its own local language and with its own 

dialect and is characteristic of the region. Regional languages have become a long-

established identity. Unknowingly, Indonesia is experiencing an increasingly rap-

id cultural change in which young genes are already in a condition where many 

require them not to use their local language. In addition, data collected by 

UNESCO shows that there are approximately 30 regional languages that are 

endangered and on average are in eastern Indonesia. Facing the existing problems, 

this study aims to help young people to get to know their local languages through 

mobile applications. The local language used as research is the lamaholot 

language which is one of the native languages of the people of East Flores Regency 

and uses the user-centered design method. The design will be tailored to the user 

so that it can be more attractive and according to user needs. Respondents were 

taken as many as 147 children with an average age between 7 years to 11 years 

who are people in East Flores Regency. 

Keywords - Mobile Application, user-centered design, children education   
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