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INTISARI 

 

            Terdapat begitu banyak kebudayaan di Indonesia, salah satunya adalah 

aksara. Aksara juga memiliki banyak macam salah satunya aksara lontara’. 

Aksara lontara mulai terlupakan sejak dihapusnya mata pelajaran muatan lokal 

pada sekolah-sekolah. Padahal aksara lontara’ merupakan salah satu warisan 

budaya yang wajib dilestarikan. Efek dari penghapusan mata pelajaran ini 

membuat generasi muda mulai melupakan aksara, terlebih metode pembelajaran 

aksara yang cukup membosankan. Untuk itu perlunya sebuah aplikasi yang dapat 

menjadi media pembelajaran yang interaktif dan menarik.  

Penelitian ini menggunakan augmented reality sebagai solusi untuk 

membuat media pembelajaran yang interaktif. Penggunaan visualisasi ini bisa 

menarik minat belajar khususnya generasi muda. Sehingga tujuan dari penelitian 

ini dapat tercapai. Dalam penelitian ini menggunakan metode marker-based dalam 

perancangan aplikasi aksara untuk pembelajaran. Kemudian aplikasi ini diuji 

apakah dapat digunakan dengan menggunakan atribut dimension quality for 

goods. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran aksara lontara’. 

       

Kata-kata kunci : aksara, augmented reality, marker-based 
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ABSTRACT 

There are so many cultures in Indonesia, one of which is the ancient script. 

Literacy also has many kinds of one lontara alphabet. Lontara alphabet began to 

be forgotten since the abolition of local content subjects in schools. Whereas 

lontara alphabet is one of the cultural heritage that must be preserved. The effect 

of the elimination of these subjects to make young people start to forget the 

characters, especially the method of learning the characters are quite boring. For 

that we need a media application that can be interactive and interesting learning. 

This study uses augmented reality as a solution to create interactive 

learning media. The use of this visualization can attract the interest of learning, 

especially the younger generation. So the purpose of this research can be 

achieved. In this study using marker-based methods in designing applications for 

learning literacy. Then this app is tested whether it can be used with the dimension 

attributes quality for goods. The results in this study indicate that this application 

can be used as a learning medium lontara alphabet '. 

Keywords : ancient script, augmented reality, markerbased 
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