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MOTTO 

 

"Janganlah  kamu bersikap lemah. dan janganlah pula kamu bersedih hati, padahal 
kamulah orang-orang yang paling tinggi derajatnya, jika kamu orang-orang yang beriman" 

[Surah Al-Imran ayat 139] 

 

"Kejarlah mimpimu,kenapa harus kejar karena kamu disuruh untuk lari bukan berjalan" 

[Jebrew - Jalan-jalan men episode Jogja] 

 

"Anda harus terus fokus karena harus menginginkan sesuatu sebelum anda benar-benar 
mendapatkannya. Anda tidak akan mendapatkan apapun secara gratis." 

[Antonio conte] 

 

"I can accept failure, everyone fails at something. But I can’t accept not trying" 

[Michael Jordan] 

 

"I’ve failed over and over and over again in my life and that is why I succeed"  

[Michael Jordan] 

 

"If you don't take a risks, you can't create a future" 

[Monkey D. Luffy – One Piece] 

 

“Why do we fall? So we can learn to pick ourselves up” 

[Dark Knight Trilogy]  
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INTISARI 

 

Mulai berkembangnya budaya bangsa Jepang di Indonesia menarik minat 

masyarakat terhadap kebudayaan bangsa Jepang. Kebudayaan yang cukup menarik, 

membuat sebagian orang tertarik untuk mempelajarinya, salah satunya adalah 

bahasa. Banyak upaya yang dilakukan untuk dapat mempelajari bahasa Jepang, 

seperti mengikuti kursus yang menawarkan jasa pelatihan bahasa Jepang. Banyak 

metode untuk mempelajari bahasa Jepang  salah satu metode pelatihan bahasa 

Jepang adalah dengan mendengarkan.  

Berkembangnya sistem operasi android di era smartphone saat ini, membuat 

informasi mudah di aksess. Semakin banyaknya aplikasi bertema edukasi  untuk 

sistem operasi android memberikan banyak opsi kepada pengguna untuk 

mengakses informasi. Mulai bermunculnya media pembelajaran bahasa Jepang di 

android dapat menjadi alternative bagi pengguna dalam mempelajari bahasa 

Jepang. 

Media pembelajaran android dengan mendengarkan dapat menjadi media 

alternative pembelajaran bagi pengguna smartphone yang berminat mempelajari 

bahasa Jepang tanpa harus mengeluarkan banyak biaya dan dapat diakses 

dimanapun dan kapanpun, sehingga memudahkan pengguna dalam mempelajari 

bahasa Jepang. 

 

Kata kunci: android, media pembelajaran   
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ABSTRACT 

 

Japanese culture began to flourish in Indonesia the public interest . culture 

is quite interesting , make some people interested to learn, one of which is language. 

Many efforts are being made to be able to learn the Japanese language, as a course 

that offers Japanese language training services. Many methods for studying 

Japanese a Japanese training method is to listen. 

Developing Android operating system began in the era of smartphones 

today, making information easily accessible. Increasing number of themed 

educational apps for the android operating system gives many options to the user 

to access the information. emergence of learning Japanese media in android can 

be an alternative for the user in learning the Japanese language. 

Learning android media of listening can be an alternative medium of 

learning for smartphone users who are interested in studying the Japanese 

language without having to spend a lot of cost and can be accessed anywhere and 

anytime, making it easier for users to learn the Japanese language. 

 

Keyword: android, Learning Media
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