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INTISARI

Indonesia merupakan negara dengan jumlah pembelajar bahasa Jepang
terbanyak kedua di dunia, yakni mencapai 3.984.538 orang, demikian hasil
perhitungan cepat The Japan Foundation (JF). Pertumbuhan ekonomi serta
merebaknya kultur budaya Jepang yang sedemikian pesat juga ikut memicu semakin
banyaknya orang untuk mempelajari bahasa ini agar bisa turut ambil bagian dalam
setiap perkembangannya. Namun begitu, bagi mereka yang baru pertama kali
mempelajari bahasa jepang, bahasa jepang sangatlah sulit untuk dipelajari dan di
hafalkan walaupun saat ini sudah banyak buku pembelajaran bahasa jepang di
indonesia. Selain  itu juga ~media pembelajaran konvensional cenderung
membosankan dan monoton dalam penyampaiannya. Berdasarkan fakta diatas itulah
mengapa banyak orang yang pada akhirnya berhenti ditengah jalan untuk
mempelajari bahasa ini.

Oleh sebab itu, penulis merasa perlu adanya suatu media pembelajaran
interaktif berbasis game wvisual novel yang mampu membantu pengguna bahasa
asing, khususnya orang Indonesia, untuk mempelajari bahasa Jepang dengan mudah.

Dengan menggunakan media game sebagai bahan pembelajaran, diharapkan
game ini dapat menarik minat orang awam yang ingin mempelajari bahasa jepang.
Dengan penyajian gambar, dan suara yang baik diharap pemain dapat menyimpan
informasi yang di berikan dengan lebih baik.

Kata Kunci: Renpy, Visual Novel, Game, Edukasi.
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ABSTRACT

Indonesia is the country with the second largest number of Japanese
language learners in the world, reaching 3,984,538 people, according to a quick
calculation The Japan Foundation (JF). Economic growth and the spread of
Japanese culture, which is so rapidly also spurred more people to learn the language
in order to take part in any development. However, for those who first learn the
Japanese language, Japanese language is difficult to learn and memorize, although
it's been a lot of Japanese language learning books in Indonesia. Besides
conventional instructional media also tend to be boring and monotonous in its
delivery. Based on the above facts that is why a lot of people in the end stopped half
way to learn this language.

Therefore, the author felt the need for an interactive learning media based on
visual novel game that can help users of foreign languages, especially people of
Indonesia, to learn the Japanese language with ease.Therefore, the author felt the
need for an interactive learning media based on visual novel game that can help
users of foreign languages, especially people of Indonesia, to learn the Japanese
language with ease.

By using games as a medium of learning materials, games are expected to
attract people who want to learn the Japanese language. By presenting images and
good sounds, players are expected to hold information that is given much better

Keyword: Renpy, Visual Novel, Game, Education
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