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INTISARI

Indonesia merupakan negana yang memilik berancka ragam budaya. Salah
satunya  dengan  mengenal  kebudayaan  asli  Indonesia  dari  java  seperti  aksara
jawa,  tokoh  wayang,  dan  tembang  java.  nengan  mengenal  kebudayaan  drri
Indonesia  kita  sebagai  generasi  penenis  bangsa  dapat  menjadikan  hal  tersebut
tetapteriagasebagaipeninggalanbudayayangtaktemilaiharganya.

Aksara jawa  sendiri  merupakan  tulisan jawa  yang  berbentuk  unik  dan
dapat ditemul  khususnya didaerah jawa seperti  di  daerah yogyakarta. Ada juga
wayang, wayang adalah salah satu pertunjukkan semi asli Indonesia
pada  tahun  2003   UNESCO  menctapkan  bahwa  wayang  merupakan  warisan
mahakarya dunia asli  Indonesia.  Sedan8kan tembang jawa macapat merupakan
lagujawayangmemilikilirikyangpenuhmaknafilosofi
kehidupan.

Dalam  dunia  pendidikan  aksara  jawa,  pengenalan  tokoh  wayang  dan
tembang jawa oleh pemerintah dimasulckan dalam kurikulum pendidikan dalam
mata  pelajaran  muatan  lokal  baliasa jawa yang  diterapkan  dari  tingkat  sekolal
dasar hingga sekolah menengah atas di daerah jawa. Agrr budaya tersebut tctap
teriagamckapenulismenyinpulkanuntukmenciptakanmediapembelajaranyang
berbasis teknologi dengan memanfaatkan smartphone bersistem operasi  android
yang memiliki kecanggivan dengan fuir yang mendukung. Untuk
menarik minat generasi muda dalam mengenal dan menjaga kebudayaan bangsa
Indonesia.

Kata  Kunci   :  Android,  Eclipse,  Pemrograman  Mobile,  Media  Pembelajaran,
Aksan Jawa, Tokoh Wayang, Tembang Jawa Macapat
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ABSTRAer

Indonesia  is  a  country  that  has  a  diverse  culture.  One  Of thepi  is  by.
howiri the  culture  rutive  ;o  lndones_ia _from Javf  as .cksara.j!ay;a,  flilp».e .ff_•;iyinig,andJavanesesongi!nacapat..Byinowingthe.cultu.re3!Indor¥_s_.I_=_:he

r;i;-;:;herationofournati~oncan-make-itstayxpasTlltTa)relic,sareprc:lef_si-in writ;ng il self is a aksara jowa Java f ref arm_ anq cqi be f i^ound in,

patieir in ihe-area d J_aya s.I!:P i:  in rogyckamla. PrzTe's. _4:_:_3= !g:::.e^o^if.I;dr:;;:, wayang is or; oif ike  origind performance: Of Ars  lrq:.res.i.a _iy _3!.OL:_

ulEst3o detewiined tha; the wayang is a masterpiece Of world hefitape npive
irii;irsia, While the traditional javdruese song macapat is a song that has lyrics
thaiJavafullmeaningtothephilosopkyOflife.

I; the world -Of eduehion, introduction to cksarq jgwp f ig!!re Of.wayTg,
ed  Jdranese  song -macapat  by  the  Goverrmat  !pel`uded  i.n  tpe  edi:calional_-;;rr;culurrl   in   sidbjects  -Of  lo6al   charge   js   applieq _to   the_  Jav?   langiiape
-fiomprimary level -to sec;nday school in the .are? Of J.ova. :If te C¥lTf_.P]:S_tT..
';;;tifaT-;:  t'he  authors  conende  to  create  technology  based  learn_ing media .by
-us;;i:;androidpoweredsmartphonet!.at.hqsasoph:speatiorwithf:±=_s__t#_

i;;;;;-. -Fo amdetthe younger -generation's imerest in knowi:ng and keeping the
rLation's culture Of Indonesia.

Keyword: Android, Eclipse, Mobile I.earring, Mede Programming, aksara jowa,
f igpre Of wayang, Javanese song macapal


