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PENGEMBANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA JEPANG

BERBASIS MULTIMEDIA

Intisari

Perkembangan dalam barbagai aspek di era globalisasi
ini semakin berkembang ke tingkat internasional. Untuk
berkomunikasi dengan orang - orang diberbagai negara
tersebut dibutuhkan kemampuan berbahasa lebih. Bahasa Jepang
juga banyak diminati oleh banyak pihak, dan diajarkan dalam
mata pelajaran di sekolah. Maka untuk membantu proses
belajar itu digunakan teknologi komputer berbasis
multimedia.

Dibandingkan penyampaian dalam bentuk text, Dbentuk
multimedia lebih menarik sehingga diharapkan user dapat
lebih mudah menangkap informasi vyang diberikan. Aplikasi
yvang dikembangkan adalah aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang
berbasis multimedia yang disajikan dalam bentuk multimedia
dan diperuntukan sekolah dasar hingga menengah - dengan
menggunakan kolaborasi warna, gambar, dan animasi yang
saling mendukung satu dengan yang lain untuk menghasilkan
tampilan vyang Dbaik. Tujuannya agar aplikasi ini dapat
meningkatkan pemahaman penggunanya.

Aplikasi yang dikembangkan ini berbasis multimedia dan
dibuat menggunakan Macromedia Director MX dan aplikasi
pendukung lainnya. Berdasarkan pembahasan pada analisis,
desain, implementasi dan pengujian yang telah dilakukan pada
30 responden, aplikasi pembelajaran Bahasa Jepang ini mampu
meningkatkan minat Dbelajar penggunanya dengan menerapkan
aspek multimedia yaitu teks, gambar, suara, dan animasi.

Keyword : bahasa, Bahasa Jepang, multimedia, aplikasi,

pembelajaran.
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