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INTISARI

Mempelajari bahasa baru bukan merupakan hal yang
mudah bagi sebagian orang, apalagi bahasa baru ini
sangat berbeda dari bahasa ibu. Bahasa Mandarin
merupakan - salah satu Dbahasa yang sulit dipelajari

karena dalam Dbahasa Mandarin terdapat dua Jenis

penulisan, yaitu aksara Mandarin yang disebut Hanzi (X

Z) dan romanisasinya yang disebut Pinyin (#&).

Pada penelitian ini aplikasi pembelajaran
penulisan aksara Mandarin yang disederhanakan berbasis
online dirancang untuk membantu orang yang sedang
mempelajari langkah penulisan aksara Mandarin. Dalam
aplikasi ini terdapat tampilan animasi langkah-langkah
goresan dalam penulisan Hanzi, suara pelafalannnya,
beserta teks Pinyin dan terjemahan ke bahasa Inggris.

Dengan aplikasi 1ini, orang yang sedang belajar
bahasa Mandarin dapat memahami langkah-langkah goresan
dalam penulisan Hanzi dengan lebih mudah dan mengetahui
bagaimana pelafalan suatu kata dengan tepat.

Kata Kunci : Pembelajaran, Penulisan, Aksara Mandarin.
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