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INTISARI 

Media pembelajaran adalah suatu perantara atau pengantar sumber pesan 

dengan penerima pesan. Di era dimana teknologi yang sudah pesat, media 

pembelajaran tidak hanya berbentuk buku saja, tentu tidak akan mampu bersaing 

dengan produk teknologi. Maka dari itu diperlukan sebuah media pembelajaran 

berupa aplikasi agar pengguna lebih mudah dan tidak di repotkan untuk mencari 

informasi. Salah satu aplikasi media pembelajaran tersebut adalah aplikasi media 

pembelajaran bahasa daerah, khususnya bahasa Jawa. 

Bahasa Jawa, bahasa Jawa merupakan bahasa yang diturunkan oleh 

leluhur penulis. Untuk melestarikan, mengenalkan, dan penyampaian informasi 

yang luas, maka penelitian ini menggunakan bahasa Inggris sebagai kata yang 

akan di artikan ke bahasa Jawa. Bahasa Inggris sendiri di pilih karena, bahasa 

Inggris merupakan bahasa global atau bahasa Internasional. Bahasa Inggris 

berperan sebagai bahasa pengantar yang memungkinkan orang yang berbeda 

etnis, suku, dan kebudayaan bisa saling berkomunikasi satu sama lain. 

 Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Java dan menggunakan 

software Android Studio dalam pembuatannya. Aplikasi ini diharapkan dapat 

membantu orang yang ingin mempelajari bahasa Jawa. 

Kata Kunci: Bahasa Jawa, Bahasa Inggris, Aplikasi, Android, Java, Android 

Studio. 
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ABSTRACT 

Learning Media is an intermediary or an introduction to the message 

source with the message recipient. In an era where the technology has been rapid, 

instructional media not only in books alone, would not be able to compete with 

technology products. Therefore we need a form of learning media application so 

users more easily and not bother to look for information. One application is the 

application of instructional media learning the local language media, particularly 

the Java language. 

Java language, the Java language is a language which is handed down 

by ancestors of the writer. To preserve, introduce, and the delivery of 

comprehensive information, this research uses English as the word to be 

interpreted to the Java language. English alone is selected because English is the 

global language or an international language. English serves as the language of 

instruction that allows people of different ethnicities, tribes, and cultures are able 

to communicate with each other. 

 This application uses the Java programming language and use Android 

Studio software in its manufacture. This application is expected to help people 

who want to learn the Java language. 

Keywords: Java language, English, Apps, Android, Java, Android Studio.


