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INTISARI

Media pembelajaran merupakaan media untuk melaksanakan proses pengajaran
yang direncanakan dengan baik. Tujuan pembuatan pembelajaran ini adalah
membantu dalam pelatihan menggunakan huruf hiragana dan katakana dalam
Bahasa Jepang. Menggunakan software blender di jadikan media pembelajaran
untuk membantu memudahkan mengingat Bahasa Jepang yang meliputi huruf
hiragana dan katakana kepada sekumpulan orang yang mungkin berminat kepada
Bahasa Jepang. Yang mana kita tahu akhir-akhir ini mulai banyak orang yang mulai
menyukai budaya jepang dan kultur jepang. Dengan ada nya media pembelajaran
ini berharap untuk yang sedang belajar Bahasa Jepang mereka dapat belajar Bahasa
tersebut dengan senang. Pembuatan media pembelajaran ini bertitik penting pada
bagaimana penulisan huruf hiragana dan katakana yang benar dalam Bahasa
Jepang. Untuk kuisoner akan dilakukan di Google Form untuk membantu
mendapatkan data dari hasil penelitian ini. Materi yang akan di sampaikan meliputi
gambar,video dan teks dimana media pembelajaran ini bisa membantu orang yang
dalam pembelajaran hiragana dan katakana dengan animasi yang mungkin
membuat orang yang menyukai jepang lebih bersemangat untuk mempelajari huruf
hiragana dan katakana.

Kata kunci: hiragana,katakana,blender,animasi,media pembelajaran.
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ABSTRACT

Learning media is a tool used to carry out a well-planned teaching process.The
purpose of creating this learning media is to assist in training the use of Hiragana
and Katakana characters in the Japanese language.Using Blender software as the
learning media aims to make it easier to remember Japanese, specifically the
Hiragana and Katakana scripts, for people who may be interested in the
language.As we know, recently more and more people have started to appreciate
Japanese culture and traditions.With the existence of this learning media, it is
hoped that those learning Japanese can enjoy studying the language.This learning
media focuses on the correct way of writing Hiragana and Katakana characters in
Japanese.A questionnaire will be conducted using Google Forms to help collect
data for this research.The materials presented will include images, videos, and text,
making this learning media helpful for people learning Hiragana and Katakana,
supported by animations that may increase the motivation of Japanese culture
enthusiasts to learn these characters.

Keyword: hiragana,katakana,blender,animation,learning media
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