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MOTTO 

“Yang sudah berlalu tidak perlu disesali, cukup ambil hikmahnya, jadikan 

pengalaman untuk yang akan datang” 

 

“Setidaknya sudah berusaha, Apapun hasilnya serahkan pada yang kuasa dan 

selalu disyukuri” 

 

“Jaga sisa waktu yang kita miliki, kesempatan kedua tidak akan selalu datang 

menghampiri” 

 

“Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat masa depan 

dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh kesadaran” 
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INTISARI 
Cerita rakyat adalah cerita yang berasal dari masyarakat dan berkembang 

dalam masyarakat. Cerita rakyat berkembang secara turun-temurun dan 

disampaikan secara lisan. Oleh karena itulah, cerita rakyat sering pula disebut 

sebagai sastra lisan. Kesukaan anak muda pada saat ini terhadap cerita rakyat 

lokal semakin pudar dan menyukai cerita rakyat luar negeri. Kesadaran akan 

pentingnya cerita rakyat itu belum tertanam pada masyarakat Nusa Tenggara 

Barat. 

Teknologi saat ini berkembang pesat, salah satunya sistem operasi 

smartphone yaitu android. Android adalah sistem operasi mobile yang bersifat 

open source. Saat ini Android digunakan untuk pembuatan aplikasi sebagai media 

pembelajaran. Android saat ini tumbuh dengan baik. Tidak diragukan lagi 

perangkat ponsel yang berbasiskan android sangat menarik untuk seluruh orang. 

Penulis tertarik untuk membuat aplikasi kumpulan cerita rakyat daerah 

Nusa Tenggara Barat dan berharap aplikasi ini dapat diterima sebagai media 

pembelajaran yang lebih menarik, efektif, efisien dan dapat diakses dimana saja 

sehingga pengguna lebih antusias untuk melestarikan budaya. 

 

Kata Kunci: cerita rakyat Nusa Tenggara Barat, cerita rakyat, android  
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ABSTRACT 
Folktales are tales originating and developing in the society. Folktales 

develop generation by generation and delivered orally. Regarding it, folktales fall 

into oral literature. In recent days, interest of the youth on the local folktales are 

declining and they tend to like sagas from overseas. Awareness on the importance 

of folktales has not been embedded in the society of West Nusa Tenggara. 

Technology has advanced tremendously in recent years, one of them is 

smartphone operating system namely Android. Android is an open source mobile 

operating system. Recently, Android is used to create applications as learning 

media. Android has been well developed. It is no doubt that cellular devices with 

basis of Android are very attractive to everyone.   

The writer is interested in creating an application for a collection of 

folktales from West Nusa Tenggara and hopes this application can be accepted as 

a learning medium that is more attractive, effective, efficient, and can be accessed 

everywhere therefore the users are more enthusiastic to conserve their culture. 

 

Keywords: West Nusa Tenggara folktales, folktales, android 


