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MOTTO 

 
 
 

“Percayalah bahwa apa yang kita 
peroleh adalah yang terbaik yang 

diberikan oleh Tuhan,dengan 
begitu kita akan terus bersyukur“ 

 
 

“ Sousa  kanashimi  wo  
yashashisani  jibun rasisa  wo  
chikarani , ubahlah kesedihan 
menjadi kegembiraan, ubahlah 
perbedaan menjadi kekuatan “ 

 
 

” Sesungguhnya sesudah kesulitan 
itu ada kemudahan, maka apabila 
kamu telah selesai (dari sesuatu 

urusan), kerjakanlah dengan 
sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain dan Hanya kepada Tuhanmulah 
hendaknya kamu berharap”  

(Alam Nasyrah/6-8) 
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INTISARI 

 

Di SMP Nasional Bantul, dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang 
dapat membantu peserta didik Ekstrakulikuler Bahasa Jepang untuk mempelajari 
Huruf Hiragana dan Katakana dengan mudah dan menyenangkan.Karena tingkat 
kesulitan yang tinggi, maka media pembelajaran tersebut harus mudah dihafal 
dan menarik. 

Media pembelajaran ini menyajikan materi berupa huruf jepang yang 
meliputi tulisan hiragana dan katakana, menggunakan desain frame by frame 
sehingga materi disajikan secara bertahap. Disamping itu, format penyajian 
konsepnya bersifat tutorial dan drill and practice. Media ini juga menampilkan 
visualisasi (gambar dan animasi) serta sound yang menarik untuk menambah 
pemahaman konsep. Hal ini bertujuan agar anak-anak secara bertahap dapat 
mengembangkan kemampuan berfikirnya serta lebih mudah menghafalkannya. 

Berdasarkan hasil evaluasi dan analisa hasil media pembelajaran, 
diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran berbantuan komputer ini 
disukai anak-anak yang ingin belajar huruf hiragana dan katakana jepang, karena 
memberikan tampilan yang menarik dan penyampaian materi yang mudah untuk 
dipahami dan dihafal. 

 
Kata kunci : multimedia, media pembelajaran,hiragana,katakana
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ABSTRACT 

At the National Junior Bantul, needed a medium of learning that can 
help learners to learn extracurricular Japanese Hiragana and Katakana Font 
easily and happily Because high difficulty level, the instructional media should be 
easily memorized and interesting. 

Instructional media presents the material in the form of letter writing 
Japanese, including hiragana and katakana, using design frame by frame so that 
the material presented in stages. Besides, the format presentation of the concept 
are tutorials and drill and practice. This media also visualization (pictures and 
animation) and sound interesting to add to the understanding of the concept. It is 
intended that the children can gradually develop the capacity to think and easier 
to memorize. 

Based on the evaluation and analysis of the results of instructional 
media, we concluded that this computer aided learning media favored children 
who want to learn hiragana and katakana Japanese characters, because it 
provides an attractive appearance and delivery of material that is easy to 
understand and memorize. 
 
Keywords: multimedia, instructional media, hiragana, katakana
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