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INTISARI

Dalam budaya jawa terdapat berbagai macam tembang atau nyanyian yang
penuh dengan makna dan keteladanan, salah satunya ialah Tembang dolanan.
Tembang dolanan anak Jawa selain asik digunakan dalam bermain, tembang ini
juga memiliki banyak nilai-nilai luhur dan pembelajaran bagi anak anak.

Pada aplikasi kumpulan tembang dolanan ini akan menampilkan beberapa
jenis tembang dolanan dan akan memberikan penjelasan makna yang terkandung
baik yang tersirat ataupun yang tersurat dari setiap bait tembang ini, sehingga bias
dijadikan sebagali pembelajaran kepada anak anak sebagai generasi penerus
bangsa dalam berbagai nilai kehidupan, seperti nilai religius, nilai kebersamaan,
nilai-.kemandirian, instropeksi, dan kerendahan hati (tidak sombong) untuk terus
mempertahankan jatidiri sebagai bangsa yang besar.

Kata kunci: tembang, dolanan, jawa, android, pendidikan, moral
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ABSTRACT

In Javanese culture there are various kinds of song or chant filled with
meaning and example, one of which is the Tembang dolanan. Tembang dolanan
Java besides cool kids used to play, this song also has many noble values and
learning for children.

In the application of this tembang dolanan collection will feature some
kind of tembang dolanan and will provide an explanation of the meaning
contained either express or implied of each stanza of this song, so the bias serve
as lessons to children as the next generation in a range of values of life, such as
the value religious, common values, the value of independence, introspection, and
humility (not arrogant) to continue to maintain its identity as a great nation.

keywords: song, dolanan, java, android, education, moral
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