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1.1 Latar Belakang

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa asing yang cukup populer di
Indonesia, terutama karena pengaruh budaya Jepang vang kuat melalui anime,
musik, dan teknologi. Namun, salah satu tantspgan utoma dalam mempelajari
Bahasa Jepang ndalﬁmmmuhrufhm,-pllﬂ Hiragana dan Katakana, yang
memiliki bentuk karakter yang unik dan berbeds dengan alfsbet Latin.

Pembelajoran buruf Himgann dan Katakana sering kali dianggap
membosankan oleh pﬁﬁltpmuln karena prosesnya yang sepefitif dan kurang
menarik. Ha! ini dapat berdampak pada rendahnya minat den motivasi belajar. Oleh

karena h{hper'lukan pendekatan pembelajaran yang 'Iﬁh..hhrﬂifﬂm visual
apar lebih tertarik dalam memahbomi dasar huruf Jepang tersehut.

Pembelajaran huruf hirgana dan katakana di Eahasalwﬂnkan
membantu untuk sebagian orang yang menyukai tentang negara Jepang. \!'.lng AN
kita ketahui mulsi akhir-akhir ini semakin banyak orang yang menyukai tentang
kebudayana Jepang, dan tidak sedikit dari mereka yang ingm berkerja di negara
Jepang. Dengan alason yang berbagai macam. ;"M:ll; qﬂnkmnh-ﬂu keuangan
oraryg-hus G Ada yang ingin beeketn di Jepang kareng mcreka‘ingin tinggal di
Jepang.

Salah satu solusi yang dnpnt&:lmphuﬁlﬁpﬁggumm medis animasi
2D sebagai alat bantu pembelajaran. Media ini mw&an materi disampaikan
secara lebih menarik melalui vlsuahmgemk.“ami suara, dan narasi. Dengan
bantuan perangkat lunak Blender, yang memiliki fitur Grease Pencil untuk
pembuatan animasi 2D, proses produksi amimasi menjadi lebih fleksibel dan
profesional,

Pembelajaran dengan multimedia interaktif menumat Deni Darmawan
{2012) mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan motivasi yang tinggi
karena keterfarikannya pada sistem moltimedia vang mampu menyuguhkan
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tampilan teks. gambar, video, suara, dan animasi. Pemnyataan ini menunjukkan
bahwa siswa dopal bersemangat belajor dengan multimedia interaktif karena
tampilannya yang menarik dan mendukung pembelajaran. Perpaduan teks. gambar,
video, suara, dan animasi dapat menjadi sumber belajar bam siswa. [ 1] Sekarang ini,
telah hadir program pembelajaran interaktif berbasis komputer yang memiliki nila
lebih dibanding bahan cetak biasa. Salah satunya adalah multimedia interaktif,
Munir (2012) menyatakan bahwa multimedsa interaktif adalah suatu tampilan
multimedia yang dm agar mihnmmmnhl fungsi menginformasikan
pesan dan memiliki inferakiifitas kepada penggunanya. [2]. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan sebush media pembelajaran berbentik video animasi 2D

yang menysmpaikan materi pengenalan huruf Hiragana dan Katakana secara
menyenangkan dan mudah dipahami oleh pelajar pemula.

12 Rumusan Masalah

Bngmmua membuat dan merancang media pembelajaran m'ﬁnﬁsﬂ

Jepang umtuk buruf hiragana dan katakana

1.3 Batasan Masalah _

B -Hndﬁ-pﬁmbelajamn ini hanya dapat di lihat yang mempunyai link

2. Media pembelajaran ini hanya berguna untuk orang yang sedang belajar Bahasa

Jepang
3 Mpmﬁdqnmmﬁmimsguﬂﬂkun blender
o velagjaran 1t l:m,ﬁ.thﬁm tcnta:nghm[hta:ma dan katakana

1.4 Tujuan Penelltian

Maksud dari penelitian ini membantu untuk ‘orang yang sedang atau akan
belajaran tentang Bahasa Jepang yang meliputi huruf hiragana dan katakana,
Menjadikan sebush media pelajaran interaktif untuk Bahasa Jepang.



1.5 Manfaat Penelitian

|. Bagi Penulis
a. Menambahkan wawasan tenfang membuat  media
pembelejaran dengan blender
b. Menambah pengetahuan tentang Bahosa Jepang hiragana
dan katakana
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BABIV  HASIL DAN PEMBAHASAN

BABV  PENUTUP

Berisikan tentang kesimpulan dari penclitian yang dilakukan
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