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MOTTO 

 

“Janganlah kau meminta suatu cobaan pada Sang Hyang 

Widhi yang hanya setara dengan kekuatanmu, tetapi 

mohonlah kekuatan agar kau mampu mengatasi segala 

cobaan yang IA berikan kepadamu”.    (Tugimin, S.Ag) 

 

    “Makan minum dan bernafas bukanlah ukuran kehidupan 

      Kebahagiaan hati dan dambaan jiwalah kehidupan itu 

     Hidup tanpa kebahagiaan hati dan dabaan jiwa 

     Lebih buruk dari kematian”. (Tugimin, S.Ag) 

 

  “Sesuatu yang tidak dapat dilalui dengan cara biasa, 

   Sesuatu yang tidak dapat diperoleh dengan cara biasa, 

   Semuanya bisa didapatkan dengan cara tapa brata, 

   Karena tapa brata mampu melintasi semuanya”. 

     (Canakya Niti Sastra XVII.3) 
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INTISARI 

Bahasa Jawa merupakan salah satu bahasa daerah yang ada di Indonesia dan 

menjadi salah satu bukti kekayaan bahasa yang dimiliki bangsa Indonesia. Tetapi 

saat ini sumber-sumber pustaka mengenai Bahasa Jawa sudah semakin minim dan 

susah didapatkan. Salah satu sumber pustaka Bahasa Jawa adalah Pepak Bahasa 

Jawa, yang merupakan kumpulan sari-sari atau isi dari Bahasa Jawa. 

Pemanfaatan perangkat handphone sebagai pendamping dalam melaksanakan 

kegiatan sehari-hari sudah sangat lumrah bagi sebagian orang. Hal ini dikarenakan 

beberapa handphone sudah memiliki fungsi dan kemampuan lebih dari sekedar 

fungsi dasarnya. Android sebagai sistem operasi yang dapat ditanamkan pada 

perangkat handphone memiliki kemampuan untuk dapat diinstal aplikasi-aplikasi 

yang diperlukan oleh pengguna dan Sqlite untuk menyimpan data-data aplikasi di 

dalamnya.  

Aplikasi kawruh bahasa jawa berbasis android ini dirancang menggunakan 

aplikasi App Inventor dan kemudian dapat di jalankan menggunakan emulator 

android di PC atau langsung di install pada smartphone. Di dalam aplikasi ini 

terdapat uraian mengenai kamus Bahasa jawa, tembang macapat, pewayangan dan 

juga disertai tampilan gambar dan suara. Aplikasi kawruh bahasa jawa ini 

diharapkan pengguna yang menggunakan perangkat handphone berbasiskan 

sistem operasi Android dapat terbantu untuk mempelajari bahasa jawa. 

 

Kata Kunci : Kawruh, Bahasa Jawa, Android 



xix 

 

ABSTRACT 

Java language is one of the regional languages in Indonesia and became one 

proof of the wealth owned by the Indonesian language. But the current literature 

regarding the sources of the Java language has been minimal and hard to come 

by. One source of Javanese literature is Pepak Java language, which is a 

collection of extract or the contents of the Java language.  

Utilization of mobile devices as a companion in conducting is very common 

for some people. This is because some mobile phones already have the 

functionality and capability is more than just basic functions. Android as an 

operating system that can be embedded in mobile devices have the ability to be 

able to install applications that are needed by the user and Sqlite to store 

application data in it. 

Application kawruh Java language android based is designed to use App 

Inventor app and then can be run using android emulator on a PC or directly 

installed on the smartphone. In this application there is a description of the Java 

Dictionary, macapat, puppetry and also accompanied by images and sound. 

Application kawruh Java language is expected that users use mobile devices 

based on the Android operating system can be helped to learn the Java language 

Keyword : Knowledge-Based,Java Language ,Android 


