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INTISARI

Indonesia merupakan negara yang memilik beraneka ragam budaya. Salah
satunya dengan mengenal kebudayaan asli Indonesia dari jawa seperti aksara
jawa, tokoh wayang, dan tembang jawa. Dengan mengenal kebudayaan dari
Indonesia kita sebagai generasi penerus bangsa dapat menjadikan hal tersebut
tetap terjaga sebagai peninggalan budaya yang tak ternilai harganya.

Aksara jawa sendiri merupakan tulisan jawa yang berbentuk unik dan
dapat ditemui khususnya didaerah jawa seperti di daerah yogyakarta. Ada juga
wayang, wayang adalah salah satu pertunjukkan seni asli Indonesia
pada tahun 2003 UNESCO menetapkan bahwa wayang merupakan warisan
mahakarya dunia asli Indonesia. Sedangkan tembang jawa macapat merupakan
lagu jawa yang memiliki lirik yang penuh makna filosofi
kehidupan.

Dalam dunia pendidikan aksara jawa, pengenalan tokoh wayang dan
tembang jawa oleh pemerintah dimasukkan dalam kurikulum pendidikan dalam
mata pelajaran muatan lokal bahasa jawa yang diterapkan dari tingkat sekolah
dasar hingga sekolah menengah atas di daerah jawa. Agar budaya tersebut tetap
terjaga maka penulis menyimpulkan untuk menciptakan media pembelajaran yang
berbasis teknologi dengan memanfaatkan smartphone bersistem operasi android
yang memiliki kecanggihan dengan fitur yang mendukung. Untuk
menarik minat generasi muda dalam mengenal dan menjaga kebudayaan bangsa
Indonesia.

Kata Kunci : Android, Eclipse, Pemrograman Mobile, Media Pembelajaran,
Aksara Jawa, Tokoh Wayang, Tembang Jawa Macapat
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ABSTRACT

Indonesia is a country that has a diverse culture. One of them is by
knowing the culture native to Indonesia from Java as aksara jawa, figure of
wayang, and Javanese song macapat. By knowing the culture of Indonesia as the
next generation of our nation can make it stay up ascultural relics are priceless.

The writing it self is a aksara jawa Java freeform and can be found in
particular in the area of Java such as in yogyakarta. There's also a figure of
wayang, wayang is one ofthe original performances of Arts Indonesia in 2003
UNESCO determined that the wayang is a masterpiece of world heritage native
Indonesia. While the traditional Javanese song macapat is a song that has lyrics
that Java full meaning to the philosophy of life.

In the world of education, introduction to aksara jawa, figure of wayang,
and Javanese song macapat by the Government included in the educational
curriculum in subjects of local charge is applied to the Java language
fromprimary level to secondary school in the area of Java. The culture o stay
awake so the authors conclude to create technology based learning media by
using an android powered smartphone that has asophistication with features that
support. To attracithe younger generation's interest in knowing and keeping the
nation’s culture of Indonesia.

Keyword: Android, Eclipse, Mobile Learning, Media Programming, aksara jawa,
figure of wayang, Javanese song macapat



