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Abstrak 

Perancangan ini bertujuan untuk membuat media ajar yang menarik dalam mengenalkan Aksara Lontara 

Makassar untuk anak usia 6-8 tahun sehingga  dapat meningkatkan minat baca tulis bahasa daerah sejak dini 

melalui pengenalan Aksara Lontara dalam bentuk Buku Lift the Flap. Buku yang menarik akan lebih disukai 

anak-anak. Buku Lift the Flap merupakan buku yang memiliki bagian khusus yang dapat dibuka tutup 

sehingga dapat memancing rasa ingin tahu anak. Daya tarik buku Lift the Flap inilah yang digunakan sebagai 

media pengenalan dasar Aksara Lontara untuk anak-anak. Metode perancangan ini menggunakan konsep 

yaitu belajar menyenangkan. Sehingga buku yang di rancang dapat membuat anak lebih aktif dan senang 

dalam belajar karena dipadukan dengan unsur permainan dan quiz didalamnya. Buku yang dirancang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran mandiri ataupun digunakan dengan bimbingan guru/orangtua. 

 

Kata Kunci: Media  Pembelajaran, Pengenalan, Aksara Lontara Makassar, Buku, Lift the Flap.. 

 

Abstract 

 

This design aims to make the educational media  interesting in introduce Script Lontara Makassar for 

children ages 6-8 years so as to improve the interest read write a local language early through the 

introduction of script Lontara in book form Lift the Flap. The book of interest will be preferred children. Lift 

the Flap books is a book that has a special section that open close so as to fishing curiosity children. appeal 

book Lift the Flap this is used as a media basic introduction script Lontara for children. This method design 

using the concept of the active learning and fun. So, this book in the design can create a child more active 

and happy in the study because combined with the elements of the game in it. Books designed can be used as 

learning media independent or use with guidance teacher or parents.  

 

Keywords: Learning media, Introduction, Script Lontara Makassar, Books, Lift the Flap. 

 

Latar Belakang 

Pendidikan Sekolah Dasar merupakan 

jenjang dasar pendidikan formal di Indonesia 

yang di tempuh dalam waktu 6 tahun. 

Melalui pendidikan dasar peserta didik 

dibekali kemampuan dasar  yang terkait 

dengan kemampuan mengembangkan 

kecerdasan dan pengetahuan, berpikir kritis, 

membaca menulis dan berhitung, 

kepribadian, serta keterampilan untuk hidup 

mandiri dan mengikuti pendidikan lebih 

lanjut. Salah satu mata pembelajaran yang 

diajarkan di Sekolah Dasar adalah Muatan 

Lokal Bahasa Daerah. Dalam pembelajaran 

Bahasa Daerah ada beberapa kemampuan 

dalam pembelajaran yang di ajarkan. 

Kemampuan itu meliputi: menyimak, 

berbicara, membaca, menulis, meniru dan 
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pengetahuan bahasa dan sastra Makassar. 

Bahasa Daerah Makassar memiliki abjad 

yang disebut Aksara Lontara. Lambang 

Aksara ini dibuat oleh Daeng Pamatte’ 

sekitar 1510 M sewaktu menjadi syahbandar 

merangkap Tu-Mailalang Raja Gowa ke IX I 

Manggutungi Daeng Matanre. 

Generasi muda dengan rentang usia 

anak-anak hingga remaja saat ini mengalami 

kesulitan dalam mengenal Aksara Lontara. 

Terlebih karena bentuk aksara Lontara yang 

unik dengan beberapa aksara yang memiliki 

kemiripan satu sama lain. Aksara Lontara 

Makassar hanya terdiri atas 19 huruf 

dibandingkan Abjad latin yang berjumlah 26 

huruf namun bentuk Aksara yang tidak 

umum untuk anak-anak yang menyulitkan 

anak untuk mengenali Aksara tersebut. Selain 

itu masih kurangnya pengetahuan mengenai 

asal-usul penciptaan  Aksara Lontara yang 

merupakan kekayaan budaya masyarakat 

Sulawesi Selatan khususnya masyarakat 

Makassar. Sehingga dibutuhkan penyediaan 

media edukasi yang tepat untuk anak-anak 

dalam mengenali huruf, baca tulis dan 

pemaknaan dalam penciptaan Aksara 

Lontara sebagai alat komunikasi bahasa tulis 

dan tutur.  

Perancangan Media Edukasi Pengenalan 

Aksara Lontara Makassar ini diharap mampu 

untuk memudahkan anak dan membuat kesan 

menyenangkan dalam pengenalan Aksara 

Lontara sejak dini sehingga anak dapat lebih 

semangat, aktif dan antusias untuk 

mempelajari Aksara Lontara agar dapat 

mengurangi penurunan minat terhadap 

Aksara Lontara. Selain itu terdapat kendala 

lainnya berupa keterbatasan media edukasi 

yang dapat menarik antusias anak dalam 

belajar Aksara Lontara terutama untuk anak 

usia 6-8 tahun yang berada dikelas 

permulaan. Berdasarkan latar belakang yang 

telah diuraikan tersebut, maka judul yang 

diangkat dalam perancangan ini adalah 

“Perancangan Media Edukasi Pengenalan 

Aksara Lontara Makassar Untuk Usia 6-8 

Tahun”. 

Tujuan Perancangan 

1. Merancang media ajar yang menarik 

dalam mengenalkan Aksara Lontara 

Makassar untuk anak sehingga  dapat 

meningkatkan minat baca tulis bahasa 

daerah sejak dini melalui pengenalan 

Aksara Lontara 

2. Turut menciptakan pribadi yang mau 

melestarikan Aksara Lontara  yang sudah 

kurang diminati lagi oleh khalayak 

sasaran sebagai bentuk kecintaan 

terhadap budaya daerah pemakai Bahasa 

Makassar.  

 

Manfaat Perancangan 

Perancangan ini diharapkan dapat berguna 

bagi masyarakat khususnya anak-anak yang 

mulai menampakkan kemunduran minat 

dalam baca tulis Aksara Lontara. Anak dapat 

belajar untuk menghargai dan mencintai 

budaya daerahnya sehingga dapat 

mengantisipasi pergeseran nilai-nilai 

kebudayaan masyarakat Indonesia 

terkhususnya daerah pemakai Bahasa Daerah 

Makassar di Sulawesi Selatan. 

 

Kerangka Pikir 
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Skema Perancangan 

 

Kajian Desain yang Relevan 
    Menurut Ladjamuddin (2005) 

menyebutkan bahwa Perancangan adalah 

suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk 

mendesign sistem baru yang dapat 

menyelesaikan masalah-masalah yang 

dihadapi perusahaan yang diperoleh dari 

pemilihan alternatif sistem yang terbaik. 

Perancangan adalah penggambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa atau 

pengaturan dari beberapa elemen yang 

terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh. 

Perancangan merupakan proses mencipta 

rupa untuk maksud tertentu yang memenuhi 

kebutuhan praktis. 

      Said, Cahyadi, & Arifin, (2017) 

mengemukakan bahwa “Merancang media 

pembelajaran dapat dilakukan dengan 

pendekatan Desain Komunikasi Visual, 

dimana bidang ilmu Desain Komunikasi 

Visual, merupakan bidang keilmuan yang 

bertujuan untuk menemukan solusi 

(pemecahan masalah) dalam ranah 

komunikasi visual, dengan metodologi 

tersendiri yang dilakukan melalui proses 

mendesain yang sistimatis, yaitu dengan 

pengolahan/penataan unsur-unsur rupa dalam 

suatu paduan yang khas menjadi “bahasa 

rupa/visual” yang menarik minat/perhatian, 

estetis dan mampu/mudah dipahami; dimana 

“bahasa rupa/visual” tersebut merupakan 

implementasi dari isi/materi pesan/informasi 

untuk dikomunikasikan kepada khalayak 

sasaran (target audiens/konsumen) yang 

menjadi sasaran komunikasi. Selanjutnya, 

isi/materi pesan/informasi berupa “bahasa 

rupa/visual” ini dikomunikasikan dengan 

menggunakan saluran/media tertentu yang 

disesuaikan dengan eksistensi sosial-budaya 

yang melingkupi khalayak sasaran (target 

audiens/konsumen) agar tujuan penyampaian 

pesan/informasi tersebut dapat efisien dan 

efektif."  

Dari berbagai ragam dan bentuk dari 

media pengajaran, pengelompokan atas 

media dan sumber belajar dapat juga ditinjau 

dari jenisnya, yaitu dibedakan menjadi media 

audio, media visual, media audio-visual, dan 

media lainnya. Adapun media yang relevan 

dengan perancangan dan sering digunakan 

dalam proses pembelajaran bahasa daerah 

yaitu: 

1. Buku Paket Pembelajaran 

Buku paket pelajaran adalah buku teks 

wajib yang digunakan disekolah yang 

berisikan materi pembelajaran dalam 

rangka mencapai tujuan pendidikan 

nasional. 

2. Kamus Bahasa Daerah 

Kamus adalah sejenis buku rujukan 

yang menerangkan makna kata-kata. 

Berfungsi untuk membantu seseorang 

mengenal perkataan baru.  

3. Media Alat Elektronik VCD/DVD 

Atau Video  

Berisi berbagai program bahasa, sastra, 

dan budaya daerah seperti wayang, 

berbagai upacara tradisional, lagu-lagu 

daerah. Pemanfaatan alat elektronik 

sangat membantu anak-anak terutama 

yang menyajikan informasi dengan 

menyenangkan, menarik dan mudah 

dimengerti karena sebanyak mungkin 

indera terutama telinga dan mata 

digunakan untuk menyerap informasi 

itu.  
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4. Multimedia Interaktif 

Pemanfaatan program komputer dalam 

bentuk software yang berhubungan 

dengan bahasa dapat juga dipakai di 

dalam kelas atau sebagai sahabat siswa 

ketika mereka belajar mandiri. 

Multimedia merupakan perpaduan 

antara berbagai media (format file) yang 

berupa teks, grafik, audio, dan interaksi 

dan digunakan untuk menyampaikan 

pesan/informasi dari pengirim ke 

penerima pesan/informasi 

5. Boardgame 

Board game adalah permainan yang 

dimainkan oleh 2 pemain atau lebih, 

berupa papan permainan yang telah 

didesain sedemikian rupa sesuai jenis 

permainan, board game bisa memiliki 

koin, dadu, pion, kartu, dan 

semacamnya yang digunakan dengan 

cara tertentu sesuai dengan peraturan 

tiap – tiap jenis board game. 

6. Flash card 

Media pembelajaran yang tergolong 

dalam media berbasis visual dalam 

bentuk kartu bergambar yang berukuran 

tertentu seperti berbentuk persegi. 

 

Media Edukasi 

 Kata Media berasal dari bahasa Latin 

Medius yang secara harfiah berarti tengah, 

perantara, atau pengantar. Dalam bahasa 

Arab media adalah perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

Gerlach & Elly (Arsyad 2013: 3) mengatakan 

bahwa media apabila dipahami secara garis 

besar adalah manusia, materi atau kejadian 

yang membangun kondisi yang membuat 

anak mampu memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan, atau sikap.   

Pemakaian media pengajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis 

terhadap anak. Perbandingan pemerolehan 

hasil belajar melalui indera pandang dan 

indera dengar sangat menonjol 

perbedaannya.  

Buku Interaktif 

 Salah satu media edukasi konvensional 

yang lazim ada dan digunakan adalah buku. 

Buku adalah hasil karya yang ditulis atau 

dicetak dengan halaman-halaman yang dijilid 

pada satu sisi atau hasil karya yang ditujukan 

untuk penerbitan. Buku yang dianggap 

berhasil jika dapat menggugah minat dari 

khalayak sasaran dalam memahami isi dari 

buku tersebut. Buku sebagai salah satu media 

belajar anak-anak yang memiliki fungsi 

mengembangkan kreatifitas dan kecerdasan 

anak-anak.  

Salah satunya adalah buku interaktif. 

Buku interaktif berarti lembaran kertas yang 

dijilid menjadi sebuah buku yang isinya 

secara tidak langsung menuntut pembaca 

untuk ikut aktif melakukan interaksi dengan 

buku tersebut saat mereka membacanya. 

Adanya unsur interaktif pada buku membuat 

buku menjadi lebih menarik dan tidak biasa. 

Dengan membaca buku interaktif, pembaca 

akan mendapatkan pengalaman visual yang 

menarik. Buku interaktif juga dikenal dengan 

nama Movable Book dan biasanya 

ditargetkan untuk dibaca oleh anak-anak. 

Salah satu buku interaktif adalah buku Lift 

the Flap yang dapat dibuka dan ditutup. 

 

Aksara Lontara Makassar 

Cahyadi (2016:103) dalam jurnal yang 

berjudul “Perancangan Typeface Aksara 

Latin Berdasarkan Aksara Lontara Bugis-

Makassar” mengemukakan bahwa:  

“Etnis Bugis-Makassar dalam hal ini di 

singkat menjadi BM merupakan dua etnis 

berbeda namun memiliki kesatuan dasar 

kebudayaan diantara ratusan etnis yang 

terdapat di Indonesia sekaligus menjadi 

beberapa etnis yang mendominasi dengan 

bebragai pencatatan atas pencapaian etnis 

BM dalam penyebarannya di Nusantara, 

diakui ataupun tidak. Sebuah per-adaban 

kebudayaan besar dalam teorinya 

memberikan pensyaratan sebagai sebuah 

bangsa atau entitas dominan salah satunya 

memberikan pensyaratan hasil 

kebudayaannya yakni memiliki bahasa 

tersendiri dan memiliki aksara tersendiri. 

Oleh sebab itulah mengapa etnis BM tersebut 
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dapat dikategorikan sebagai sebuah suku-

bangsa. Salah satu hasil kebudayaan warisan 

leluhur tersebut yang menjadi penanda jejak 

peradaban leluhur suku bangsa BM adalah 

pewarisan berupa aksara atau huruf yang saat 

ini dikenal dengan aksara Lontara.”  

Kerajaan Gowa sudah lama mengenal 

Aksara. Namun belum menemukan media 

yang tepat untuk dijadikan tempat 

menorehkan Aksara. Barulah terpikirkan 

memanfaatkan pelepah daun lontar untuk 

menulis fatwa-fatwa kerajaan. Pada Abad 14  

karena kertas belum dikenal, maka digunakan 

daun lontar sebab pohon lontar banyak 

tumbuh. Aksara tersebut mulanya ditulis 

pada batang pohon katangka, batu dan kulit 

hewan, hanya saja kualitas tulisan tersebut 

tidak awet. Barulah daun lontar dianggap 

efektif dan cocok untuk menuliskan Aksara 

ini. Lontara ditulis didaun Lontara dengan 

menggunakan benda tajam sejenis pisau kecil 

kemudian dibubuhi dengan arang yang 

dicampur dengan minyak atau kemiri yang 

telah dibakar sampai gosong. Panjang daun 

Lontara tergantung dari cerita yang 

dituliskan, sedang lebarnya hanya sekira 1 

cm. Inilah sebabnya sehingga disebut Aksara 

Lontara, yaitu Aksara yang ditulis pada daun 

Lontar. 

  

Pembelajaran Bahasa Daerah di Sekolah 

Dasar 

 Pada tahap awal anak memasuki bangku 

di kelas 1 sekolah dasar, Membaca dan 

menulis permulaan merupakan menu utama. 

Kemampuan membaca permulaan lebih 

diorientasikan pada kemampuan membaca 

tingkat dasar, yakni kemampuan melek 

huruf. Beberapa anak masih kesulitan pada 

kelas lanjutan karena terkendala pada 

pengenalan huruf yang belum maksimal. 

Sehingga meski 4 ketrampilan itu menjadi 

kompetensi dasar dalam pembelajaran bahasa 

daerah beberapa belum dapat tercapai dengan 

baik.  

Aklontarak Mangkasarak yang artinya 

menulis huruf Aksara Lontarak Mangkasarak 

itu terbagi dua bagian yaitu. Anrong Hurupuk 

dan Anak Hurupuk Mangkasarak.  

 

Tabel 2.1 

Anrong Hurupuk Aksara Lontara 

Latin aksara latin aksara 

Ka k Ja j 

Ga  g Nya  N 

Nga  G Ya  y 

Pa  p Ra  r 

Ba  b La  l 

Ma  m Wa  w 

Ta  t Sa  s 

Da  d A  a 

Na  n Ha  h 

Ca  c   

 

Tabel 2.2 

Anak Hurupuk Aksara Lontara 

Anak Hurupuk  

A I U E O 

k 

Ka 

iki  

Ki 

ku 

Ku 

ek 

Ke 

ko 

Ko 

 

Pembahasan  

Identifikasi Target Audience 

Adapun klasifikasi dalam perancangan ini 

adalah : 

1. Target Primer  

a. Geografis 

- Seluruh wilayah Indonesia 

khususnya kota Makassar 

- Semua golongan, ras dan agama 

b. Demografis: 

- Jenis kelamin :Laki laki dan 

Perempuan. 

- Usia : anak usia 6-8 tahun 

- Pendidikan : Sekolah Dasar 

c. Psikografis 

     Anak yang memiliki ketertarikan 

kegiatan belajar dan bermain, 

memiliki rasa ingin tahu. 

d. Behavior 

     Menyukai bermain daripada 

belajar, Kurang semangat dalam 

belajar terlebih untuk Aksara 

Lontara dan Terbiasa menggunakan 

buku sebagai media pembelajaran  
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Konsep Desain 

      Berdasarkan analisis yang telah dilakukan 

maka sesuai dengan target audience yaitu 

anak usia 6-8 tahun maka konsep desain yang 

digunakan adalah Delightful yang berarti 

Menyenangkan. Konsep ini berkaitan dengan 

aspek Edukatif dan Interaktif yang 

digabungkan dalam media yang akan 

dirancang. Sehingga media yang dirancang 

selain mengandung materi pembelajaran 

namun juga dapat membuat anak menemukan 

informasi-informasi dalam menambah 

wawasan dengan kegiatan yang menarik bagi 

anak sehingga menimbulkan interaksi ke 

pembelajaran secara lebih aktif.  

 

Konsep Komunikasi 

Media yang dirancang menggunakan 

Bahasa Indonesia dan sedikit memunculkan 

Bahasa Daerah Makassar. Pemilihan kata-

kata yang digunakan disesuaikan dengan 

bahasa dan kata yang mudah dimengerti oleh 

anak. Selain mengenalkan Aksara Lontara 

akan dijelaskan pula secara singkat sejarah 

Aksara Lontara dan metode asosiasi dengan 

memberikan gambaran lain dari segi bentuk 

kemiripan Aksara dengan benda-benda 

disekitar anak. Anak akan lebih mudah 

mengenali dan menghapal Aksara. Sehingga 

kedepannya anak tidak akan mengalami 

kesulitan lagi jika membaca Aksara Lontara. 

 

Tipografi 

      Pemilihan Font yang akan digunakan 

adalah perpaduan antara font standar dan 

juga font unik lainnya yang memang di 

khususkan untuk anak. Font dengan bentuk 

yang lebih bulat agar menampilkan kesan 

lucu dan ceria.  Penggunaaan jenis font untuk 

anak-anak tidak sembarangan. Font harus 

jelas, terbaca, sederhana, dan mudah 

dimengerti. Ukuran font juga harus 

dipastikan dan disesuaikan dengan usia anak. 

Untuk memudahkan, lebih baik gunakan 

ukuran huruf yang tidak terlalu kecil. Ukuran 

font yang baik untuk anak sekitar 12-24 

point. Adapun font yang terpilih adalah font 

Lontara sebagai judul, font BugisA sebagai 

font Aksara Lontara, font KB Cloudy Day 

dan Comic Sans MS sebagai font bodytext. 

Tabel 2.3 

Font 

NA 

MA  

BENTUK FONT 

Bugis

A 

k g G p b m t d n c 

j N y r l w s a h  

(  i u e o.)  

k ki ku ek ko. 

1234567890.,::=#@*& 

Lont
ara  

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTU 

Abcdefghijklmnopqrstu 

1234567890 

KB 
Clou
dy 

Day 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST
U 

Abcdefghijklmnopqrstu 

1234567890 

Comic

sans 

ms 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST

Uabcdefghijklmnopqrstu 

1234567890 

 

Warna 

      Berdasarkan analisa warna, maka warna 

yang digunakan adalah warna ceria dan di 

ketahui oleh anak-anak. Selain itu 

Perancangan akan di dominasi warna kuning 

dan orange. Pemilihan dua warna itu karena 

warna kuning dan orange/ jingga memiliki 

arti keceriaan, energik, optimis, hangat dan 

nyaman. Sangat sesuai dengan konsep dalam 

perancangan ini yaitu menyenangkan. 

 

 
   

Gambar 3.1 Warna terpilih 

 

Bentuk dan Gaya Perancangan 

     Gaya ilustrasi yang digunakan adalah 

gaya Semi Kartun yang hampir menyerupai 

kartun sederhana Pada bagian layout, teks 
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harus dapat diperkirakan dan menyesuaikan 

dengan ilustrasi dan juga bentuk interaktif 

dalam media yang dirancang. Teknik 

Visualisasi yang digunakan merupakan 

gabungan antara manual dan digital. Untuk 

Ilustrasi digunakan teknik penggambaran 

manual (Handdrawing) dengan pewarnaan 

menggunakan pencil warna ataupun 

watercolor. Sedangkan untuk Layout yang 

berisi materi dan beberapa grafis dalam 

bentuk digital yang dikelola dengan scan. 

 

 

Gambar 3.2  Contoh Kartun Handdrawing 

 

Strategi Kreatif 

      Dari hasil Analisa pemilihan media ajar 

yang tepat ialah dengan Buku Interaktif yang 

bisa dirasakan dan disentuh. Buku interaktif 

itu akan dipadukan dengan kegiatan Lift the 

Flap yang mudah digunakan oleh anak. 

Kegiatan Lift the Flap dapat merangsang rasa 

ingin tahu anak dengan kegiatan membuka 

tutup maupun gerakan tarik kiri dan kanan. 

Perancangan media pembelajaran dengan 

menggunakan buku interaktif Lift the Flap 

dapat mendorong aktivitas dan kreativitas 

anak dan mengandung nilai edukasi karena 

dapat memancing rasa ingin tahu anak. Buku 

berisi pengenalan Aksara Lontara dengan 

memfokuskan 19 huruf Aksara Lontara. 

Dengan metode Asosiasi huruf/aksara yaitu 

metode belajar dengan menyamakan 

huruf/angka dengan benda/hewan/buah yang 

memiliki bentuk yang sama atau dapat 

disamakan dengan huruf/angka sehingga akan 

lebih mudah diimajinasikan. Bukan hanya itu 

buku interaktif Lift the Flap akan di padukan 

dengan jenis Movable sederhana lainnya 

untuk mempermudah pembelajaran anak. 

Pra Perancangan 

1.  Curahan Gagasan/ Brainstorming 

Curahan gagasan/Brainstorming yang 

akan dibuat merupakan suatu gambaran besar 

apa yang ingin dirancang dalam pembuatan 

Media Edukasi Pengenalan Aksara Lontara. 

Ide-ide yang tekadang dapat muncul dimana 

saja dan kapan saja di ulas menjadi satu. 

    

 
Gambar 4.1. 

 Brainstorming 

 

2. Pemetaan Gagasan/ Mind Mapping 

Setelah mencurahkan gagasan maka 

segala gagasan yang ditemukan kemudian di 

persempit menjadi beberapa bagian yang 

menjadi inti dalam perancangan. 

 

 
Gambar 4.2 

Pemetaan Gagasan/ Mind Mapping 

 

3. Materi  

Berisi materi yang ada pada buku. Materi 

itu berupa: Perkenalan, Bahasa Daerah Suku 

Makassar, Apa Itu Aksara Lontara?, Kisah 

Asal Usul Aksara Lontara, Mengenal 19 

Aksara Lontara, Penanda Bunyi dan Bentuk 

Dasar Aksara, Baca Tulis Aksara Lontara, 

Cara mudah mengenal Aksara Lontara, 

Latihan dan Nasihat 
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Media Utama 

      Media utama  dalam perancangan ini 

berupa buku interaktif Movable  Lift the Flap 

sebagai media edukasi pengenalan Aksara 

Lontara Makassar. Buku tersebut dapat 

digunakan sebagai pembelajaran mandiri 

anak maupun alat peraga disekolah. untuk 

layout perancangan akan dirancang 

menggunakan corel draw. Dengan ukuran 

media yaitu 21 cm x 21 cm. Menggunakan 

bahan kertas kingstruk 210 dan 150 gr yang 

dicetak digital printing. Untuk cover akan 

menggunakan hardcover.  

 

Media Pendukung 

      Media pendukung berupa kartu kata. 

Yang memiliki 3 bagian yaitu: Gambar, kata 

dalam bahasa Indonesia dan bahasa daerah 

Makassar, dan penulisan dalam Aksara 

Lontara. Bentuknya memanjang yang akan di 

kait dua sisi dengan tali. Kartu yang 

dirancang berukuran 7 cm x 21 cm. 

Menggunakan kertas kingstruk 210 gr dengan 

teknik digital printing. 

Media Promosi 

      Media promosi yang di gunakan dalam 

perancangan ini yaitu gantungan kunci 

dengan ukuran 5 cm x 5 cm, Sticker dengan 

ukuran 5 cm x 7 cm, dan X-Banner dengan 

ukuran 60 cm x 160 cm.  

 

 
 

Gambar 4.3 

Media Utama, Pendukung dan Promosi  

 

Kesimpulan 

      Kesimpulan yang dapat ditarik dari 

“Perancangan Media Edukasi Pengenalan 

Aksara Lontara Makassar Untuk Usia 6-8 

tahun adalah dengan adanya Perancangan 

Media Edukasi Pengenalan Aksara Lontara 

Makassar ini mampu menjadi media 

pembelajaran bagi anak usia 6-8 tahun yang 

masih duduk di bangku sekolah dasar dalam 

mengenal dan mengetahui cara baca tulis 

Aksara Lontara. Serta hal-hal lain yain yang 

berhubungan dengan Aksara Lontara.  

Dalam perancangan media menentukan 

konsep desain sebagai acuan dasar dalam 

desain sangatlah penting. Dengan melihat 

target audience diangkatlah konsep desain 

yaitu belajar menyenangkan dengan 

menggunakan media buku. Buku yang 

dirancang bukan sekedar buku biasa 

melainkan memiliki sisi lain yang dapat di 

buka-tutup yang biasa disebut Lift the Flap 

membuat anak lebih aktif dalam membaca. 

Selain itu diberikan permainan dan quiz 

sederhana yang menjadi bentuk latihan 

terhadap anak dalam penguasaan Aksara 

Lontara. Buku di desain dengan sederhana 

agar anak lebih mudah memahami materi 

yang ingin disampaikan. Materi Buku 

meliputi: Pengertian Bahasa daerah dan 

Aksara Lontara, Asal usul Aksara Lontara, 

Cara baca tulis dan tanda baca dalam Aksara 

Lontara, serta Metode Asosiasi yang dapat 

digunakan dalam membantu anak menghapal 

Aksara Lontara. Buku ini dapat menjadi 

pembelajaran mandiri untuk anak maupun 

digunakan bersama teman, guru dan orang 

tua. Perancangan media edukasi pengenalan 

Aksara Lontara Makassar ini dilengkapi 

dengan media pendukung dan promosi 

seperti: Kartu Kata Aksara, gantungan kunci, 

stiker dan x banner.   

 

Saran 

      Dalam merancang buku ini ditemukan 

beberapa kendala diantaranya adalah pertama 

pemilihan kertas dan berat kertas. 

Perancangan buku dengan mengguakan 

teknik Lift the Flap membuat kertas 

tertumpuk satu sama lain. Jika berat kertas 

lebih dari 210 gr maka buku akan berat dan 

juga sulit untuk ditutup. Kedua perlu kehati-

hatian dalam merekatkan dan juga memotong 

kertas. Semoga dengan adanya media edukasi 
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buku ini bisa meningkatkan minat belajar 

anak akan bahasa daerah terlebih dalam 

pemahaman dalam mengenalkan Aksara 

Lontara. Dan materi yang ada di dalam buku 

dapat  tersampaikan ke anak didik agar anak 

bisa lebih mengenal Aksara Lontara sebagai 

salah satu bentuk pelestarian Bahasa Daerah. 

Penulis berharap baik pihak Sekolah maupun 

orang tua bisa membantu anak dalam 

mengenalkan Aksara Lontara secara 

berkelanjutan.   
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