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Abstrak - Menguasai bahasa asing pada zaman yang semakin maju ini dapat 
memberikan banyak keuntungan, salah satunya adalah Bahasa Jepang. Dengan melihat 
berbagai keuntungan ini, seperti memperluas peluang di dunia kerja, mendapat 
beasiswa dan mengenal budaya negara yang bersangkutan, maka kursus Bahasa Jepang 
bermunculan. Tetapi huruf Jepang yang terdiri dari tiga jenis membuat murid kesulitan 
untuk menghafal dikarenakan huruf-huruf ini terlalu banyak. Selain, itu metode 
pembelajaran yang membosankan yang disampaikan oleh pengajar bisa membuat 
siswa malas untuk belajar. Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi yang dapat membantu 
masyarakat untuk memahami Bahasa Jepang dengan metode pembelajaran role
playing. Pada aplikasi ini, materi yang diberikan dibagi menjadi enam tahap dan 
disampaikan secara singkat. Secara keseluruhan, user akan banyak berinteraksi dengan 
seorang karakter perempuan. Karakter ini akan membimbing user dari awal hingga 
akhir untuk memberitahu user beberapa pola kalimat dasar dan huruf Jepang berupa 
hiragana dan katakana. Evaluasi yang ada di dalam aplikasi ini dilakukan dengan 
menjawab pertanyaan dan disertai mini games mencocokkan dan memasangkan kartu 
huruf dan kartu gambar. Dari hasil uji coba, dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi 
multimedia ini dapat membantu pemula untuk belajar Bahasa Jepang dengan tampilan 
yang menarik dan membantu user dalam menghafal huruf Jepang serta tanpa 
mengeluarkan biaya apapun. 

Kata kunci: aplikasi, pembelajaran, Bahasa Jepang, level dasar 

Abstract - In this increasingly advanced era, mastering a foreign language can provide 
many advantages, one of them is Japanese language. By looking at these advantages, 
such as expanding opportunities in the working world, getting scholarships and 
knowing the culture of the country concerned, then the Japanese language course 
appears. However Japanese characters which consists of three characters make students 
difficult to memorize because these characters are too many. In addition, a boring 
learning method that used by teacher can make students lazy to learn. Therefore, an 
application that can help the community to understand the Japanese language with role 

enguasai bahasa aaasasininnnng papapp daaaa zzaaama an yang semak
anyak keuntunganananan, sasasas lalalalahh sasasass tuunynynynya a a a adadadadalaa ah Bahasa Jepa
ntungan ini, ssssepppeperererertttiti mmmmemememe pepeeerrrlrluauauauasss s pepepepelulululuanaaa g di dun
mengenaall bubudadayaya nnegegarara a yayangng bberersasangngkukutatan,n  maka k
Tetappppiii i huhuhuhururuuuffff Jeeeepapapapang yanannng g teteterddddiiriri i dad ririii ttigigii aa aa jjjejennnin sss s memmm m
afal didid kakakk rereeennnanakan huhuuururururuf-f-f-f-hururururuf f f f ininii i i i i teteteterlalalalalu uuu bababb nynyyyak. 
yang mememem mbmbbbososososanananankakakakan yayayayaangngngngng ddddisisisisammmmpapapapaikikikikaaanan oolelelelehhhh peng
ntuuk kk k bebebebelalalalajajajajar.r.r OOOOlelell h h h h kakk reeeennanaa itu, did bubububuatatatatlalalalah h h h apapapaplilililikakakakasisisisi ya
ntntntntukukukuk mememememahahaa amammmii BaBaBaBahaasssasa JJepang dedededengn anananan mmmetodododdeeee
aplplplp ikikikikasasasasiiii ininnni,i,i,i, materriii i yayayayangngngng ddddibibibibererererikikii an ddibibibibagagggiiii memememenjnjnjnjaaa

ecaaaarararara ssssinnngggkgkattt.. SeSeSeSecacacac ra keseeleluuuuruhuhuhuhanananan, , , , uuserer aakakan n baanynyakrr
ter ppppererereremememmpupupupuanananan.. Kaararaaktktktkterere iiiinni aaaakakakakakan n n n mememem mbmbmbmbimimimimbibibiingngngng us
embbbmbererererititiitahahahhu u uu uusususerer bbbbebebebebererrrapapappappa aa a aa popopopop lalalala kkkkkalaaalimimatatatat ddddaasasasarararr ddddananaa  h
katakakakakananananaaa.a EEEEvavavv luuasi yangg aaaadadadada ddddiiii dalaam m m m apapapaplilililikakakakasisisisi in
tanyyyaaaaaaaan n nn daddadan nnn didididisesesesertrtrtrtaiaiaiai mimimiminininini ggggamamamameseseses memememencncncncococococokokokokkakakakan n n n ddddan 
u gambmbmbmbarararar.. Dari hassssiililil ujijijiji ccccobobobbaaa, ddddapapapa at ditarrrrikikikik kkkkesesesesimp
dapattt mmmmemememembabababantu pemulalalala uuuunnnntuk belajarrrr BBBBahahahahasasasasa Jepa
dan mmmemememembabababantntntntu u u u ususu er ddddalalalam mmmmenenenenghghghghafafafafalalalal huruf

biaya apapun.nnn  

plikasi, pembelajaran, Bahasa Jepang, level dasar 
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playing learning method is created. In this application, the lesson divided into six stages 
and delivered briefly. Overall, the user will interact a lot with a female character. This 
character will guide the user from beginning to the end to tell the user some basic 
sentence patterns and Japanese characters of hiragana and katakana. Evaluation in this 
application is given by answering some questions and accompanied by match and pair 
letter and picture cards mini games. From the test results, it can be concluded that this 
multimedia application can help beginners to learn Japanese with an interesting 
appearance and help users in memorizing Japanese characters and without spending 
any cost. 

Keywords: application, learning, Japanese, basic level 

PENDAHULUAN 

Pada era globalisasi, menguasai banyak bahasa dapat memberikan berbagai 

keuntungan. Bahasa merupakan alat komunikasi yang sangat penting dalam berbagai 

bidang di dunia yang semakin maju ini. Salah satu bahasa yang memberikan berbagai 

keuntungan adalah Bahasa Jepang.  Dengan belajar Bahasa Jepang, seseorang bisa 

semakin mengenal budayanya. Selain itu, manfaat dari belajar Bahasa Jepang adalah 

memperluas peluang di dunia kerja karena Jepang adalah negara maju. Seseorang yang 

belajar Bahasa Jepang juga mungkin karena ingin bersekolah di Jepang atau hanya 

sekadar mengikuti trend. Orang yang ingin belajar Bahasa Jepang juga bisa karena 

menyukai musik, film, atau anime sehingga orang tersebut ingin belajar Bahasa Jepang. 

Bahasa Jepang berkembang tanpa bentuk tertulis sebelum huruf kanji dikenal 

oleh orang Jepang. Kanji adalah huruf yang berasal dari Cina. Huruf ini masuk ke 

Jepang sekitar abad ke-4 sampai dengan abad ke-5. Huruf ini berjumlah kira-kira 

50.000, kemudian dari beberapa huruf ini dikembangkan menjadi huruf hiragana dan 

katakana (Takebe, 1993). 

Banyaknya huruf Jepang yang dibagi menjadi tiga, yaitu hiragana, katakana, 

dan kanji dapat menjadi kendala bagi para murid sehingga para murid kesulitan untuk 

menghafal. Selain itu, ada pula murid yang merasa jika metode pengajaran yang 

dipakai oleh guru yang mengajar tidak menarik. 

Di dalam proses belajar-mengajar, dibutuhkan suatu metode agar pembelajaran 

yang diberikan oleh guru menarik dan tidak membosankan. Kata metode berasal dari 

UAN

ra globalisaaaasisisisi,,,, memememengngngnguauauauasasass iiii babababanynynynyakakakak bbbbahahhhasaaa a dapat m

ahasa mmererupupakakanan aalalat t kokomumuninikakasisi yyanang g sas nngat pen

a yannngng ssssememmmakaaa in majaju u u u ininininiiii. SSSSalalalalahahahah satatatatu u u u babahahahahasasa yyyyanannng m

dalah BaBaBaBahahahahasasasasa JJJJepepepepanananang.  DeDeDeDeDengngngganananan bbbbelelelelajajajajarararar BBBBahahahahasa a Jep

enenenenalallal bbbbududududayayayayananyayayaya.. SeSeSeSelainnnn iitutututu, , manffaattt t dadariri bbbbelelelel jjajarr BB

eluauaaangngngng dddii duduuuninininiaa kerja kakakaarrrerenananaa JJJJepepepepanananangg gg addalalalalahahahah nnnnegegegegaararaaa a m

a Jepepepepananananggg jujujujugagagaga mungkg in kkkkaaaarennnna a aa inininingigigigin n bebebebersrsrsrsekekekkololololahahahah d

ikutti i trtrene dd... OOOrOranannngggg yangg iiiiiingngngngnginininin bbbbeleleelajarr BBBBahahahahasaasa a a a a JeJeJeJepa

ik, fifilmlm, atatauau  ananananimimimimeeee ssssehehehehininininggggggggaaaa ororororanananang ggg tetetetersrsrsrsebebebebutututut iiiingngngnginininin be

a Jepanananng g g g bebebeberkr embang tannnnpappapa bbbentuk tertullllisisisis ssssebebebebelum

pang. KKKKananananjijijiji aaaadadadadalalalalah hurufff f yyangg bererererasasasasalalalal ddddarararariii i Cina. 

r abad ke-4 sammmmpapapapai i i i dedededengngngnganananan aaaaabababababb ddd d kekekeke 555-5. Huruf ini 

dian dari beberapa huruf ini dikembangkan menjad
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bahasa Yunani yaitu methodos yang artinya jalan atau cara (Suprihatiningrum, 2013: 

281). Sedangkan di dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia menurut Heriawan (2012: 

73), metode adalah cara teratur yang digunakan untuk melaksanakan suatu pekerjaan 

agar tercapai sesuai dengan yang dikehendaki. 

Untuk mengatasi masalah ini, akan dibuat aplikasi yang dapat membantu murid 

yang belajar Bahasa Jepang untuk mengetahui pola kalimat dasar beserta hiragana dan 

katakana dengan metode pembelajaran role playing yang dikemas secara singkat dan 

menarik sehingga murid dapat dengan cepat memahami Bahasa Jepang dan tidak 

merasa bosan untuk mempelajari bahasa ini. 

Dengan adanya aplikasi multimedia ini diharapkan dapat membantu guru dalam 

mengajarkan materi di luar kelas dengan tampilan yang lebih menarik dan berguna bagi 

murid untuk mengevaluasi pelajaran yang sudah diajarkan di dalam kelas, serta tidak 

perlu mengeluarkan biaya apapun. 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam mengidentifikasi masalah adalah dengan 

mengumpulkan data melalui wawancara serta melakukan studi banding. Wawancara 

dilakukan kepada seorang guru Bahasa Jepang dan beberapa siswa yang belajar Bahasa 

Jepang level dasar. Studi banding dilakukan terhadap aplikasi yang sudah ada seperti 

Belajar Bahasa Jepang NHK, AnkiDroid Flashcards, dan Learn Japanese Phrasebook.

Tujuan dari studi banding ini adalah untuk mencari kelebihan dan kekurangan dari 

masing-masing aplikasi sehingga dapat diketahui kebutuhan dalam pembuatan aplikasi 

yang akan dibuat. 

Setelah identifikasi masalah selesai, maka didapatkan kebutuhan sistem. 

Kebutuhan sistem yang didapat adalah sebuah aplikasi pembelajaran yang menarik 

dalam menyampaikan huruf hiragana dan katakana, kosakata dasar, serta susunan 

kalimat dengan metode pembelajaran role playing dan drill, dalam bentuk menjawab 

soal dan mini games mencocokkan dan memasangkan kartu. 

gga murid dapat dengan n cepat memahami Bahas

untuk mempelajari bahahaasaa inni.. 

n adanya aplikasi mmmmulultitititiimeediddd a ininini ii ddddiharapkan dapat m

materi di luar kellllasasasas ddddenenenenggagagann ttatampmpmpmpililililanananan yyyyang ggg lebih mena

mengevalluauasisi ppelelajajararanan yyanang g susudadah h didiajajararkakan n di dala

arkann bbiaiayaya apapappun. 

ENENNENELELELELITITITITIAIAIAIANNN N 

e yyyyanananang ggg didididigugugugunan kakkk n dalam mmm memememengngngngididididene titiiififififikakakakasssi mmmmaaaasa

n ddaatatata aa a memememelalalalalululului i wawawawawanccarararararra a aaaa sesesesertrtrtrta a a a mmmmelaakukukukukakakakannnn ststststududududi b

ada sssseoeoeoeorarararangngngg ggggururururuu u u BaBaBaBahahahahasasasasa JJJepepepepanananang g g g dadaddan n nn bebebebebebebeberarrarapapapapa ssssisisisiswa

asar. StStStStududududiii i banding dilaaaakukukuk kakakakan terhadap aaaaplplplplikikikikasasasa i yan

a Jepangggg NNNNHKHKHKHK,,, AnAnAnAnkiDroioioioidd dd FlFlFlFlashcarararrdsdsdsds,,, ddanan LLearn Ja

udi banding iniii ii i adadadadalalalalahahahah uuuuntntntntukukkukukk mmmmenenenencacacacariririri kelebihan d

g aplikasi sehingga dapat diketahui kebutuhan dalam
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Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS6, Adobe Illustrator 

CS6, dan Audacity dengan target pengguna semua umur. Aplikasi ini akan dilengkapi 

dengan gambar, suara, serta tulisan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan proses verifikasi dan validasi. Tahap 

verifikasi adalah melakukan uji coba terhadap aplikasi untuk memastikan bahwa semua 

fungsi pada aplikasi sudah berjalan dengan baik dan bebas error. Setelah itu, proses 

validasi dilakukan untuk mengecek apakah aplikasi sudah dibuat sesuai dengan analisis 

kebutuhan atau belum. 

Verifikasi dilakukan dengan mencoba semua fungsi yang ada di dalam aplikasi. 

Berikut adalah contoh tahap verifikasi pada beberapa materi. Ketika pengguna 

menjalankan aplikasi, halaman menu utama adalah halaman yang muncul pertama kali.

Pada halaman ini, terdapat animasi pada judul dan ketiga karakter. Selain itu, terdapat 

background musik ketika aplikasi ini pertama kali dijalankan. Gambar halaman utama 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

Gambar 1. Tampilan halaman menu utama 

Setelah tombol tekan dimulai, pengguna akan diarahkan pada halaman untuk 

memasukkan nama. Gambar halaman input nama dapat dilihat pada gambar 2. 

ah melakukan uji coba terrhahadap aplikasi untuk mema

plikasi sudah berjalan n ddengnganan bbaik dan bebas error

kan untuk mengeceeeek k apapapapakkkkaaah aaaappplp ikikkkasi sudah dibuat se

u belum.

kasi dililililakakakakukukkkaaana ddddeenene gag n n mememm ncncncncobobbba a a semumumuuaaa a fufuuunnngngsisiisi yyyyanaaa g a

h conontot h tatahah p vvererererififififikikikikasasasi papapapadadadada bbbbebebebererereraaapapa mmmmateri

plikakakakasisisisi,,,, hahahahalaaaamamamaman n nn mmememenunuu uuuutataammmam aadadaaalalalalahhh h hahahahalalalalamamamaman n n n yayayayangnnn  m

iiiinininini, , teteteterdrdrdapapapapatatatat aaninininimamasisisisi ppppadadadada a aa jujujujududul dan n kkkketiigagagaga kkkkararararakakakakteteteterrrr

ussikikikik kkkkeetete ikikikka apapapaplilililikakakk sis  ini peererertatamamamama kkkkalalalali i didididijajajajalllalanknknknkannnn. GGGaG m

adaa GGamambabar r 1.1. 
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Gambar 2. Tampilan halaman input nama 

Setelah memasukkan nama, pengguna akan diarahkan pada halaman pilih 

pelajaran yang dapat dilihat pada gambar 3. Halaman ini berisi 6 tombol pelajaran. 

Tetapi, ketika pengguna baru pertama kali menggunakan aplikasi ini, tombol yang bisa 

diakses hanyalah satu, yaitu pelajaran pertama, sedangkan kelima tombol lain terkunci. 

Pengguna harus menyelesaikan pelajaran 1 terlebih dahulu, setelah itu pelajaran 2 akan 

terbuka, begitu juga seterusnya. 

Gambar 3. Tampilan halaman pilih pelajaran 

Setelah user menekan pelajaran 1, akan muncul petunjuk penggunaan aplikasi 

secara singkat. Petunjuk ini akan menjelaskan fungsi tombol yang muncul saat 

menggunakan aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 4. 

Gambar 2. TaTampm ililanan hhala aman input nama 

h memasusukkkkanan nnamama,a ppenenggggununaa akakanan ddiaiarahkan

g dappppatatatat ddddililllihihihihattt ppppadada gaaaambmbmbmbaaar 3333. Halalaaammmamannnn ininnniiii bebebeberisi

pengggggununuu a babababarurururu pppperererertatatatamamamama kkkkkalalalaliiii memememengngngnggugugugunanananakakakakann apappplilililikkkkasi i

ah ssssatatatatu,u,u,u, yyyyaiaiaiaitututuu ppppelelee ajajajajarannnn pperererrtama, sesesesedadadadangngngngkakakakan n n n kekekekelilililimmamm  t

ussusus mmmmenenenenyeyeyeyelelelelesasasasaikikkkaaan pelelelelajajajajararararanannn 1111 ttttererererlelelel bib h h dddadahuhuhuhululululu,, sesesesetetetetelalalalahhhh

u juugaga ssete ererusnynya.a. 
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Gambar 4. Tampilan halaman petunjuk

Halaman materi pelajaran 1 berisi penjelasan tentang cara memperkenalkan 

nama, umur, asal, dan profesi yang dapat dilihat pada gambar 5. Materi dijelaskan 

dengan menggunakan suara dubbing dan disesuaikan dengan jalannya animasi. Ada 

dua tombol navigasi yang terdapat pada halaman ini, yaitu tombol mempercepat teks 

yang dapat dilihat pada gambar 6 dan tombol lanjut yang dapat dilihat pada gambar 7. 

Gambar 5. Tampilan halaman materi pelajaran 1 

Gambar 6. Tampilan halaman ketika tombol mempercepat teks ditekan 

Gambar 4. Tampmpililana  halaman petunjuk

an materi pelajarannnn 111111 bererrriiisi pepepp njnjnjnjelasan tentang ca

asal, dan profesii i i yayayayangngngng dapapppatt ddddililililihihihihatatatat pada gambar 

gunakan ssuauarara ddububbibingng ddanan ddisisesesuauaikikanan ddenengan jal

vigassssiiii yayayaangngngng tererererdddad pat papaaadadaaa halalllama ann iiiinnnini, yayayayaititttuuu totototombo

ihat papapapadada ggamamamambababb r r rr 6666 dadadadan n n n totototot mbmbmbmbolololol llllananananjujujujut t t yayayayannngn ddapapapapat di

Gambbarararar 5555.... TaTaTaTampmpmpmpililililanananan hhhhalalalalamamamamamammanananan mmmmatatatatererereri ii pelajaran 1
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Gambar 7. Tampilan halaman ketika tombol lanjut ditekan 

Di tengah-tengah materi, pengguna akan diminta untuk menjawab pertanyaan. 

Pada halaman ini ada tiga tombol jawaban yang dapat ditekan. Halaman latihan soal 

ini dapat dilihat pada gambar 8. Pengguna harus memilih satu jawaban yang paling 

tepat agar dapat lanjut ke halaman berikutnya yang dapat dilihat pada gambar 9. Jika 

salah, akan muncul keterangan yang menjelaskan kenapa jawaban yang dipilih itu salah 

yang dapat dilihat pada gambar 10. 

Gambar 8. Tampilan halaman soal latihan 

Gambar 9. Tampilan halaman ketika jawaban yang dipilih benar 

Gambar 7. Tampilan halaman ketika tombol lanjut dite

gah-tengah materi, penengggununa a akakan diminta untuk m

ini ada tiga tombooolol jjaaaawababbban yyyyannnng dapat ditekan. H

at pada gammmmbabbb rr r r 8.8.8.8. PPPPenenenengggggggg uununu a a a a hahahaharurururuss s s mememememimmm lih satu j

at lanjut t keke hhalalamamanan bberrikikututnynyaa yayangng ddapapatat dilihat

ncul l  kekeeeteteteteraraaannngn ann yanng g gg memememenjnjnjnjelelelelasasasaskak n n n n kekekekenanapapapapa jjawawawawababbban 

ihat padadadada ggggamamamambabababar r 10101010. 

GaGaGaambmbmbmbararaar 8888. .. TaTaTaTampmpmpmpililililanananan hhhhhhalalalalaaaa amamamamanananan ssssoaoaoaoalll l latihan 
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Gambar 10. Tampilan halaman ketika jawaban yang dipilih salah 

Pelajaran 2 diawali dengan pengguna yang tidak sengaja bertemu dengan 

karakter utama yang menawarkan pengguna untuk mempelajari hiragana dan katakana. 

Pada pelajaran ini, huruf hiragana dan katakana yang terdiri dari masing-masing 46 

karakter dibagi menjadi 10 bagian, dengan pasangan huruf a-ka, sa-ta, ha-na, ma-ya, 

dan ra-wa. Setelah satu bagian selesai, pengguna akan disuguhkan permainan 

memasangkan kartu huruf dengan kartu gambar. Halaman materi pelajaran 2 dapat 

dilihat pada gambar 11. 

Gambar 11. Tampilan halaman pelajaran 2

Setelah karakter selesai menyampaikan penjelasan singkat tentang hiragana dan 

katakana, pengguna akan bermain mencocokkan dan memasangkan kartu. Permainan 

Gambar 10. Tampilan halalaamana kketetika jawaban yang dipili

an 2 diawallii dedengnganan ppenengggguna a yayangng tidak senga

a yang g g g mmmemenanananawawaaarkrkkkanan penennngggggggguuuuna aaa unu tuuk k k mmmemempmpmpmpelelllajajajjaraaa i hir

n ini, huh ruf fff hihihihiraragagaaananaaa ddddanananan kkkkatatttakakakakanananna a a a yayayayangngngng tterdiiriririri dar

i memememenjnjnjnjadadadadii i i 10000 bbbbagagagagiaiaiian, ddddeeenengggag n pap sasasasangngngnganananan hhhururururufufufuf aaaa-k-k-k-ka,

etetetetelelelelahahahah ssssatatatatuu u u babababagiannnn sssselelelelesesssaiaiaiai,,,, pepepp ngguguguguna aaaakakakakannn n didididisusususu

kaaaartrtrtrtu u uu huhuhuurruff ff dedededengngngngan kartutututu gamamamambabababar.rrr HHHHalalalalammmmaaan mmmmaaata e

ambabar r 1111.
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mencocokkan kartu dapat dilihat pada gambar 12. Jika kartu yang dibuka salah, kartu 

akan diam sebentar kemudian ada animasi menutup kartu yang dapat dilihat pada 

gambar 13. Sedangkan jika kartu tersebut sesuai, maka kartu akan hilang dan user harus 

menghabiskan kartu yang tersisa dalam waktu dua menit yang dapat dilihat pada

gambar 14. 

Gambar 12. Tampilan halaman permainan mencocokkan kartu

  

Gambar 13. Tampilan halaman ketika kartu yang dibuka salah 

Gambar 14. Tampilan halaman ketika kartu yang dibuka benar 

Gambmbarar 1212. . TaTTT mpilann hhhhalalalalaaaamanananan ppppereree mamaaaininininana mmmmeeeencocococokkkkkan

Gambar 11113.3.3.3. TTTTamamamampipipipilalalalannnn hahh laaaamamamaman n kekeeetitititikakakaka kkkkarararartutututu yyyyanananang dibuka
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Untuk permainan memasangkan kartu, user diminta untuk menarik kartu 

jawaban ke samping kanan kartu huruf yang sesuai. Halaman permainan memasangkan 

kartu ini dapat dilihat pada gambar 15. Pada halaman ini ada tombol cek jawaban yang 

digunakan untuk mengecek jawaban jika user sudah selesai memasangkan semua kartu. 

Ketika tombol cek jawaban ditekan, akan muncul nilai dan keterangan jika user masih 

salah menjawab yang dapat dilihat pada gambar 16. 

Gambar 15. Tampilan halaman memasangkan kartu

Gambar 16. Tampilan halaman ketika tombol cek jawaban ditekan 

Sedangkan untuk tampilan halaman materi pelajaran 3 sampai 6 sama dengan 

pelajaran 1, dengan materi dan latar belakang yang berbeda. Kemudian ada halaman 

kredit berisi keterangan tentang kreator aplikasi ini dan orang-orang yang berperan 

penting dalam pembuatan aplikasi ini yang dapat dilihat pada gambar 17. 

Gambmbarar 1515.. TaTaTaTammmpm ililililaaanan hhhhhallamamamamanananan mmmmememememasasasasanananangkgkgkgkan kartu

Gambar 16. Tampilan hahahahalalalalamamamamannnn kekekeketitititikakakaka tombol cek jawaban
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Gambar 17. Tampilan halaman kredit 

Ketika tombol pengaturan ditekan, akan muncul kotak dialog. Kotak dialog ini 

berisi pengaturan background music, pengaturan suara dan pengubahan nama. Ada 

tombol kurang untuk mengurangi masing-masing suara, tombol tambah untuk 

menambah masing-masing suara, tombol simpan untuk menyimpan pengaturan dan 

tombol keluar untuk menutup kotak dialog. Halaman pengaturan dapat dilihat pada 

Gambar 18. 

Gambar 18. Tampilan halaman pengaturan 

Selanjutnya, dilakukan proses validasi dengan memberikan soal kepada 

responden. Responden akan mengisi soal ini kemudian responden akan mencoba 

aplikasi kemudian kuesioner akan dibagikan kepada responden. Hasil validasi yang 

didapat adalah aplikasi sudah dapat menyampaikan materi dengan baik dan terstruktur 

serta membantu orang-orang yang sudah belajar maupun akan belajar Bahasa Jepang. 

Gambar 17. Tampilan halaman kredit

tombol pengaturrrranananan ddititititekeke ananaan, akakakakanannn mmmmuncul kotak dial

ran backgrg ouundnd mmussicic, , pepengngatatururanan ssuauara dan pen

g unnnntutututukk k k memmm nnnnguururu aangigiii mmmmaaaasinininingg-mamaasisisisinnngng ssssuauaaaraaaa,,, tom

asing-g-g--mam siingngngng ssuauarara, ,, , totototombmmmbolol ssssimimimimpapapapan n n n ununnntutututukkk meennnnyim

untututuuk k k k mememm nuuuututututup p pp kokokokotttak k k k didiiaaala ogg. HaHaHaHalalalalamamamaman nnn pepepepengngngngatatataturuu a
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Setelah verifikasi dan validasi selesai dilakukan, maka kesimpulan yang dapat 

ditarik adalah aplikasi pembelajaran ini membantu orang-orang untuk mengetahui 

Bahasa Jepang secara menarik, dengan petunjuk yang cukup jelas dan pelajaran yang 

terstruktur. Serta aplikasi ini bisa membantu orang-orang yang ini akan belajar ataupun 

sudah belajar Bahasa Jepang. Ada beberapa saran agar aplikasi ini berkembang 

menjadi lebih baik lagi, saran-saran tersebut adalah sebagai berikut: 

Aplikasi bisa diperpendek karena terlalu panjang, terutama pada pelajaran 2 

sehingga membosankan. 

Setiap level memiliki satu materi agar lebih singkat. 

Materi diperbanyak dan dibuat bercabang agar tidak monoton. 

Ada pelajaran tentang kanji. 

Percakapan ditambah dalam tulisan kanji beserta furigana, tidak hanya romaji 

saja. 

Animasi dan latar dibuat lebih bervariasi, tidak terpaku pada satu gaya dan satu 

tempat saja. 
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