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PERNYATAANKEASLIAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa skripsi yang 

berjudul “Aplikasiperibahasa,UngkapandanIstilahSasakUntukKelas VI SDN 01 

Lekor Lombok Tengah Nusa Tenggara Barat” DenganMenggunakanJava 2 

Standard Edition” merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini 

tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain, dan sepanjang 

sepengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis 

atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah 

ini dan disebut dalam daftar pustaka. 
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MOTTO 

 

“Orang yang bisa mengendalikan emosinya adalah pemenang hidup sejati” 

 

“Tidak ada kata terlambat untuk belajar, semasih kita hidup, kita masih bisa 
belajar” 

 

“Jangan selalu katakan ‘masih ada waktu’ atau ‘nanti saja’. Lakukan segera, 
gunakan waktumu dengan bijak” 

 

“Jangan pernah meremehkan diri sendiri. Jika kamu tak bahagia dengan 
hidupmu, perbaiki apa yang salah, dan teruslah melangkah” 

 

“Allah Subhanahu wata'ala tidak akan merubah kehidupan kita, kecuali kita 
merubah diri kita sendiri” 

 

“Lebih baik bertempur dan kalah dari pada tidak pernah bertempur sama sekali” 

(Arthur Hugh Clough) 

 

“Orang yang menginginkan impiannya menjadi kenyataan, harus menjaga diri 
agar tidak tertidur” 

(Richard Wheeler) 
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menginspirasi ku.  

 Adek ku (Gunawan Hadinata dan Ferry Fian Hakim) yang selalu 

memotivasi ku sehingga aku menjadi lebih bersemangat. 

 Keluarga – keluarga dan kerabat dekat maupun jauh.  
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INTISARI 
 
 Saat ini teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat 
dan moderen,disertai dengan program-program dan teknologi baru bermunculan 
hampir setiap harinya. Sehingga teknologi sudah tidak asing lagi bagi masyarakat. 
Disertai dengan perkembangannya yang sangat pesat, teknologi banyak digunakan 
sebagai media informasi dan sebagai kebutuhan sehari-hari. Penggunaan fasilitas 
teknologi di zaman yang moderen ini bukanlah hal yang baru lagi,akan tetapi 
sudah dianggap umum untuk digunakan oleh berbagai lapisan masyarakat.  

Indonesia merupakan negara dengan keanekaragaman budaya, salah 
satunya budaya asli lombok. Lombok memiliki bahasa asli yaitu bahasa sasak dan 
selain itu memiliki peribahasa, ungkapan dan istilah yang untuk saat ini sudah 
jarang dipelajari,padahal itu merupakan warisan turun-temurun dari nenek 
moyang. 
 Di SDN 01 Lekor memiliki pelajaran Muatan Lokal yang mempelajari 
bahasa daerah,dan masih menggunakan buku-buku. Perkembangan teknologi 
sebagai media informasi tentu memperbaharui cara pembelajaran agar lebih 
mudah terutama untuk para siswa kelas VI SDN 01 Lekor. Oleh karena itu,dengan 
dibangunnya aplikasi peribahasa,ungkapan dan istilah sasak ini menggunakan 
metodologi GRAPPLE(Guidelines for Rapid Application Engineering) dan 
menggunakan UML (Unified Modeling Language) diharapkan mempermudah 
penyampaian belajar kepada para siswa kelas VI SDN 01 Lekor. 
 
Kata Kunci: SDN 01 Lekor, Bahasa Sasak, Aplikasi, Peribahasa, Ungkapan, 

Istilah. 
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ABSTRACT 

Today information technology has developed very rapidly and modern, 
along with program and new technologies popping up almost every day. So the 
technology already familiar to the public. Accompanied by a very rapid 
development, the technologies widely used as a medium of information and as a 
daily necessity. Use of technology facilities in this modern era is not new 
anymore, but it was considered common for use by the various levels of society. 

Indonesia is a country with diverse cultures, one ofthe original culture of 
Lombok. Lombok has a native language that is sasak language and in addition it 
has proverbs, phrases and terms that for the moment has been rarely studied, but 
it  is a legacy passed down from ancestors. 

SDN 01 Lekor have lessons Local Content is studying the local language, 
and still use the books. The development of information technology as a medium 
of learning how to update to make it easier, especially for students of class VI 
SDN 01 Lekor. Therefore,with the construction of applications proverbs, phrases 
and terms sasak using methodology GRAPPLE (Guidelines for Rapid Application 
Engineering) and using UML (Unified Modeling Language) is expected to 
facilitate the delivery of learning to students of class VI SDN 01 Lekor. 

 
Keywords: SDN 01 Lekor, SasakLanguage, Applications, Proverbs, phrases, 
terms. 
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