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MOTTO 

 

 Urip iku terus mlaku, bebarengan karo wektu,sing bisa gawa lakumu, 

supaya apik nasibmu. 

(Hidup itu terus berjalan,bersamaan dengan waktu,yang bisa membawa 

tingkah lakumu.biar baik nasibmu) 

 

 Kawula mung saderma, mobah-mosik kersaning Hyang sukmo. 

(Lakukan yang kita bisa, setelahnya serahkan kepada Tuhan) 

 

 Ojo Rumongso Biso Ning Sing Biso’o Rumungo. 

(Janganlah merasa paling bisa namun sadar diri atas apa yang dapat 

dilakukan orang-orang disekitar kita) 

 

 Tansah ajeg mesu budi lan raga nganggo cara ngurangi mangan lan 

turu. 

(Kurangi makan dan tidur yang berlebihan agar kesehatan kita senantiasa 

terjaga) 
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INTISARI 

 Di dalam masyarakat Jawa, aksara Jawa merupakan warisan budaya yang 

digunakan untuk menuliskan karya sastra yang ditulis dalam kitab-kitab, naskah-

naskah Jawa kuno, tembang-tembang Jawa, prasasti-prasasti, atau dalam surat 

menyurat dikalangan istana dan urusan-urusan kerajaan.Pembelajaran aksara Jawa 

yang selama ini terintegrasi pada mata pelajaran bahasa Jawa di sekolah dasar 

(SD) yang dialokasikan 1-2 jam per minggu dengan cara konvensional dirasa 

masih kurang untuk mencapai kompetensi membaca dan menulis Jawa, sehingga 

dipandang perlu adanya suatu terobosan dalam proses belajar aksara Jawa bagi 

siswa didik. 

 Penelitian ini memberikan solusi berupa pembuatan media aplikasi untuk 

membantu mengenalkan aksara Jawa kepada anak sekaligus sebagai media 

pembelajaran. Di dalamnya terdapat cara pelafalan, dan cara penulisan aksara 

Jawa dan sebagai sarana latihan disediakan media kanvas untuk siswa berlatih 

menulis aksara Jawa serta kuis sebagai bahan evaluasi belajar. 

 Dengan menggunakan bahasa pemrograman Java, XML dan Android 

Studio, Gestures untuk membuat kanvas sebagai sarana menulis, aplikasi ini 

diharapkan dapat menjadi media pembelajaran aksara Jawa yang mampu 

mengenalkan, dan mempermudah siswa untuk memahami dan mempelajari aksara 

Jawa. 

 

Kata-kunci : Aplikasi, android, sinau aksara jawa, gesture, android studio 
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ABSTRACT 

In Javanese, Javanese alphabet is a cultural heritage that is used to write 

literary works written in books, old Javanese scripts, old Javanese songs, 

inscriptions, or in correspondence among the palaces and Royal Affairs. Learning 

Javanese alphabet that integrates Java language on subjects in all schools 

elementary is allotted 1-2 hours per week with the conventional way felt still less 

to achieve competence in reading and writing, so it is seen is need for a 

breakthrough in the process of learning the Javanese alphabet for student 

learners. 

This research provides a solution in the form of the creation of media 

applications to help introduce Javanese alphabet to the children at the same time 

as the medium of instruction. In it there are ways and ways of pronunciation, the 

writing and the alphabet exercise as a means provided medium canvas for 

students to practice writing Javanese alphabet as well as the quiz as material 

evaluation study. 

By using the Java programming language, XML and Android Studio, 

Gestures to create a canvas as a means of writing, the application is expected to 

be a medium of learning Javanese alphabet which is able to introduce, and 

facilitate students to understand and learn Javanese alphabet. 

 

 

Keyword: application, android, learning Javanese alphabet, gesture, android 

studio
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