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Abstrak

Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan perubahan di bidang pendidikan,
salah satu perubahan tersebut adalah kemudahan dalam mengakses informasi. Berkat
kemudahan tersebut, kebudayaan luar bahkan bahasa mereka juga masuk ke dalam negeri.
Bahasa yang masuk akan terdengar dan terlihat asing bagi kita. Untuk memahaminya, tentu
saja kita harus mempelajari bahasa tersebut. Survei yang dilakukan The Japan Foundation
membuktikan bahwa minat untuk belajar bahasa Jepang di Indonesia masih tinggi. Namun,
tidak mudah untuk mempelajari bahasa Jepang karena adanya perbedaan dalam huruf yang
digunakan. Perbedaan huruf ini terkadang menjadi hambatan terbesar seseorang dalam
mempelajari bahasa Jepang. Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis ingin membuat
aplikasi untuk mengenalkan huruf-huruf Jepang sesuai dengan konsep user interface. Aplikasi
ini juga akan akan dibuat menggunakan framework react native dan metode waterfall, yang
tahapannya terdiri dari desain tampilan, prototype, coding, testing, dan maintenance. Hasil
dari penelitian ini berupa aplikasi pengenalan huruf-huruf Jepang yang menyediakan materi
tentang huruf Jepang dan soal kuis.

Kata kunci—Edukasi, Bahasa Jepang, React Native, Ul

Abstract

The rapid development of technology has brought about changes in the field of education, one
of which is the ease of accessing information. Thanks to this convenience, foreign cultures and
even their languages also enter the country. The incoming language will sound and look foreign
to us. To understand it, of course, we have to learn the language. A survey conducted by The
Japan Foundation proves that interest in learning Japanese in Indonesia is still high. However,
it is not easy to learn Japanese because of the differences in the alphabets used. This difference
in letters is sometimes the biggest obstacle for someone in learning Japanese. To overcome this
problem, the author wants to create an application to introduce Japanese letters according to
the concept of user interface. This application will also be created using the react native
framework and the waterfall method, whose stages consist of display design, prototype, coding,
testing, and maintenance. The result of this research is an application to introduce Japanese
letters that provides material about Japanese letters and quiz questions.
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1. PENDAHULUAN

Bahasa pada dasarnya merupakan ungkapan yang memiliki maksud tertentu, yang
disampaikan oleh pembicara dan dapat dimengerti oleh lawan bicaranya [1]. Bahasa
juga merupakan alat yang digunakan manusia untuk berkomunikasi satu sama lain. Komunikasi
yang baik akan terjalin jika peserta percakapan saling memahami apa yang dikatakan oleh
lawan bicaranya [2]. Namun, ada kalanya kedua pihak tidak memahami satu sama lain. Hal
tersebut dapat terjadi disebabkan oleh beberapa faktor, seperti situasi, kondisi pembicara,
perkataan yang sulit dipahami, dan bahasa yang tidak sama. Jika kedua pihak menggunakan
bahasa yang berbeda, bahasa tersebut akan terdengar atau terlihat asing bagi mereka, sehingga
terjadi kegagalan komunikasi. Bahasa asing pada dasarnya adalah bahasa yang tidak digunakan
oleh negara asal seseorang.

Di era globalisasi saat ini, sangat penting untuk mempelajari bahasa asing. Seseorang
yang menguasai bahasa asing dapat dengan mudah berkomunikasi lebih jauh, sehingga
wawasan dan pandangan mereka terhadap dunia akan lebih luas. Dalam survei yang dilakukan
oleh The Japan Foundation pada tahun 2018 [3], Indonesia tetap konsisten menduduki peringkat
kedua sejak tahun 2012, dengan jumlah orang yang mempelajari bahasa Jepang sebanyak
709,479 orang. Ini membuktikan bahwa minat penduduk Indonesia dalam mempelajari bahasa
Jepang masih tinggi. Namun, tidak jarang seseorang mengalami kesulitan atau hambatan saat
mempelajari bahasa Jepang. Hal ini dikarenakan adanya perbedaan dalam elemen bahasa [4],
yaitu pronunciation (pelafalan), vocabulary (kosa kata), dan grammar (struktur bahasa). Selain
itu, perbedaan pada huruf atau aksara yang digunakan juga menjadi hambatan terbesar bagi
seseorang dalam mempelajari bahasa Jepang.

Bahasa Jepang adalah salah satu bahasa yang memiliki aksara tersendiri. Jepang
menggunakan 3 jenis aksara dalam bahasanya, yaitu hiragana, katakana, dan kanji. Hiragana
dan katakana memiliki masing-masing 46 huruf, dan untuk kawji diperkirakan lebih dari 2000
huruf. Dengan banyaknya huruf-huruf tersebut, wajar saja jika hal ini menjadi hambatan paling
besar dalam mempelajari bahasa.

Melihat masalah tersebut, penulis ingin membuat membuat sebuah aplikasi yang dapat
mengenalkan huruf-huruf Jepang dan juga mengenalkan beberapa kosa kata yang nantinya
sekaligus melatih pengguna agar terbiasa membaca menggunakan huruf-huruf tersebut. Aplikasi
ini akan dibuat sesuai dengan konsep user interface[5] karena berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Bigelow dan Poremba, manusia dapat mengingat lebih baik ketika melihat dan
merasakan. Sedangkan saat mendengar, manusia cenderung mengingat sebagian atau malah
lebih sedikit dari apa yang dia dengar [6]. Aplikasi ini juga akan dibuat menggunakan salah satu
Ul framework buatan Facebook, yaitu React Native. Penulis memilih framework ini karena
kemampuannya untuk berkomunikasi dengan komponen native suatu platform.

Berdasarkan uraian-uraian di atas, maka penulis akan membuat penelitian ini dengan
judul “Perangkat Lunak Edukasi Berbahasa Jepang dengan Pendekatan Ul Framework
Menggunakan React Native”.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini akan menggunakan metode Research and Development. Menurut
Sugiyono, Research and Development adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut [7]. Metode ini juga dijelaskan oleh
Borg dan Gall, Research and Development merupakan proses untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk edukasi [8]. Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa Research and Development adalah metode yang digunakan untuk
mengembangkan produk baru melalui pengujian, sehingga produk tersebut dapat
dipertanggungjawabkan. Sedangkan metode pengembangan aplikasi yang akan digunakan pada
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penelitian ini adalah waterfall. Metode ini adalah model pengembangan yang berurutan dan
sistematis, karena setiap tahap akan dikerjakan sampai selesai sebelum masuk ke tahap
berikutnya . Dalam penelitian ini, penulis telah menyesuaikan metode tersebut dengan rencana
pengembangan aplikasi yang dibagi dalam lima tahapan. Tahapan tersebut sebagai berikut :

a. User Interface Design (Desain Tampilan)
Pengembangan akan diawali dengan desain tampilan, agar penulis memiliki
gambaran pada aplikasi yang sedang dikembangkan. Pada tahap ini juga, desain
akan disesuaikan dengan konsep user interface.

b. Prototype (Model Awal)
Walaupun termasuk metode pengembangan sistem, namun menurut penulis,
prototype dapat digunakan sebagai salah satu tahapan agar aplikasi memiliki
fitur dan fungsi yang jelas.

c. Coding (Pengkodean)
Tahap ini merupakan implementasi dari tahap sebelumnya ke bahasa program
yang sudah direncanakan. Penulis akan menggunakan bahasa program
Javascript dan React.

d. Testing (Uji Coba)
Setelah pengkodean selesai, penulis akan melakukan uji coba pada setiap fungsi.
Jika semua fungsi dapat berjalan seperti yang diharapkan, maka akan masuk ke
tahap selanjutnya.

€. Maintenance (Pemeliharaan)
Setelah aplikasi berjalan semestinya, selanjutnya penulis akan melakukan
perawatan rutin seperti penyesuaian materi atau perbaikan bug.

2.2 Perancangan Sistem

Setelah melakukan analisis, penulis akan melakukan perancangan sistem dalam bentuk
empat model rancangan. Pertama, sequence diagram yang membahas navigasi aplikasi dari
halaman utama sampai ke halaman kuis. Kedua, activity diagram yang membahas navigasi
aplikasi lebih detail. Ketiga, class diagram yang membahas method dan fungsi yang digunakan.
Dan keempat, desain tampilan sistem yang membahas antarmuka tiap halaman serta
penempatan tiap elemen.

2.2.1 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk menjelaskan interaksi antar
objek dalam sistem secara rinci [9]. Diagram ini juga digunakan untuk mengetahui urutan
kejadian serta output yang akan dihasilkan. Berikut adalah sequence diagram untuk aplikasi
edukasi berbahasa Jepang yang penulis kembangkan :

a. Sequence diagram mempelajari hiragana
Dalam gambar 2.1 di bawah, proses dimulai saat pengguna membuka aplikasi,
aplikasi kemudian akan menampilkan menu utama yang berupa daftar hiragana
line, ketika pengguna memilih salah satu /ine, halaman baru akan terbuka dan
menampilkan seluruh bagian hiragana line yang dipilih. Pengguna dapat
menekan tombol kuis untuk memulai kuis, dan pengguna dapat keluar dari kuis
kapan saja dengan menekan tombol batalkan kuis.
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Gambar 2.1 Sequence Diagram Hiragana

b. Sequence diagram mempelajari katakana

Sequence diagram katakana memiliki urutan dan interaksi yang hampir sama
dengan sequence diagram hiragana, yang membedakannya hanya interaksi
pada listview katakana line.

Pengguna

mainMenu()

Pilin katakanaListView() _ |

kuisbtn.onPress()

batalKuis.onPress()

+
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Gambar 2.2 Sequence Diagram Katakana

2.2.2 Activity Diagram

Activity diagram adalah diagram yang digunakan untuk menjelaskan proses-proses yang
terjadi dalam sistem, serta interaksi dan alur kerja sistem. Activity diagram untuk aplikasi
edukasi berbahasa Jepang adalah sebagai berikut :

a.

Activity diagram mempelajari hiragana atau katakana

Activity diagram untuk mempelajari kedua huruf tersebut dapat dilihat pada
gambar 2.3 di bawah. Proses dimulai saat pengguna membuka aplikasi, aplikasi
kemudian akan menampilkan menu utama yang berupa daftar
hiraganalkatakana line, ketika pengguna memilih salah satu /ine, halaman baru
akan terbuka dan menampilkan seluruh bagian hiragana/katakana line yang
dipilih. Pengguna dapat menekan tombol kuis untuk memulai kuis, dan
pengguna dapat keluar dari kuis kapan saja dengan menekan tombol batalkan
kuis. Saat tombol kuis ditekan, aplikasi akan mengambil soal yang sudah
disiapkan sebelumnya dari database, dan menampilkannya pada pengguna. Saat
pengguna menjawab soal tersebut, aplikasi akan memeriksa jawaban pengguna
dan menyimpannya dalam data sementara. Jika semua soal sudah dijawab oleh
pengguna, soal yang disimpan sementara tadi akan ditampilkan dalam bentuk
skor.
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Gambar 2.3 Activity Diagram Hiragana dan Katakana

2.2.3 Class Diagram

Class diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan struktur dan
deskripsi dari class, attribute, method, dan hubungan antar objek secara rinci. Gambar 2.5 di
bawah adalah class diagram dari aplikasi edukasi berbahasa Jepang yang penulis kembangkan.
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Gambar 2.5 Class Diagram aplikasi edukasi berbahasa Jepang

2.2.4 Desain Antarmuka Sistem

Agar

pengguna dan sistem dapat berinteraksi, antarmuka dibutuhkan untuk

menerjemahkan data yang diolah oleh sistem dan menampilkannya dalam bentuk yang dapat
dimengerti oleh pengguna [10]. Rancangan antarmuka yang penulis buat mencakup halaman
utama, halaman belajar, halaman kuis, dan popup hasil.

a.

Halaman Utama

Gambar 2.6 adalah rancangan halaman utama, halaman ini akan muncul ketika
aplikasi dibuka. Terdapat tab untuk mengganti jenis huruf yang akan dipelajari,
serta pilihan hiragana line yang dapat di scroll ke bawah. Jika salah satu pilihan
tersebut dipilih, maka akan muncul halaman belajar.

Hiragana atoara

Gambar 2.6 Halaman Utama

Halaman Belajar

Selanjutnya adalah halaman belajar, di halaman ini terdapat seluruh bagian dari
line yang dipilih pengguna sebelumnya, dengan cara baca dan penggunaannya
pada kata benda, serta arti dari kata benda tersebut.
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eme) Hujon
P

Gambar 2.7 Halaman Belajar

c. Halaman Kuis
Halaman ini akan muncul saat pengguna menekan tombol mulai kuis di
halaman belajar. Di halaman ini terdapat soal dan pilihan jawaban yang dapat
pengguna pilih, serta tombol selanjutnya untuk melanjutkan soal. Terdapat juga
tombol akhiri kuis jika pengguna ingin keluar dari kuis.

Gambar 2.8 Halaman Kuis

d. Popup Hasil
Popup ini akan muncul setelah pengguna menyelesaikan kuis. Terdapat jumlah
soal yang telah dijawab dengan benar oleh pengguna, serta tombol untuk
kembali ke halaman utama.

Selamat!

Kamu berhasil menjawcb 8 dari 10

Gambar 2.9 Popup Hasil
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1  Hasil Implementasi

Implementasi adalah bentuk realisasi dari rancangan, model, ide, atau algoritma.
Berdasarkan analisis sistem dan desain antarmuka yang sebelumnya dilakukan, penulis berhasil
melakukan implementasi aplikasi edukasi berbahasa Jepang ini dalam bentuk aplikasi mobile
menggunakan React Native. Di bawah ini adalah tampilan dari aplikasi beserta penjelasannya :

a. Halaman Utama
Tampilan inilah yang akan muncul saat pengguna membuka aplikasi. Pada
halaman ini terdapat kata selamat datang beserta fungsi aplikasi ini, dihiasi
dengan gambar pohon sakura di belakangnya. Terdapat tab untuk mengganti
jenis huruf dan di bawahnya adalah /ist dari jenis /ine yang dapat di scroll ke
bawah. Jika salah satu jenis /ine di klik, maka akan membuka halaman belajar.

Gambar 3.1 Halaman Utama Tab Hiragana ~ Gambar 3.2 Halaman Utama Tab Katakana

b. Halaman Belajar
Pada halaman ini, seluruh bagian dari line yang dipilih sebelumnya akan
ditampilkan dalam bentuk /ist yang dapat di scroll ke bawah. List ini di bungkus
dalam bentuk card yang menampilkan gambar huruf, cara baca huruf,
penggunaannya pada kata benda, arti dan cara baca kata benda tersebut. Jika
tombol mulai kuis di klik, maka akan menuju ke halaman kuis.
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C.

Gambar 3.3 Halaman Belajar

Halaman Kuis

Di halaman ini pengguna akan menguji ingatannya terhadap huruf yang
dipelajari. Di bagian atas terdapat tombol akhiri kuis jika pengguna ingin keluar
dari kuis. Terdapat soal dan sebuah teks yang menampilkan jumlah soal di
atasnya. Di bawah soal, terdapat pilihan yang dapat pengguna pilih, dan tombol
selanjutnya untuk melanjutkan soal. Jika semua soal sudah dijawab, maka akan
muncul Popup hasil.

Gambar 3.4 Halaman Kuis

Popup Hasil

Popup ini akan muncul setelah pengguna menyelesaikan seluruh soal di
halaman kuis. Popup ini menampilkan jumlah jawaban yang berhasil dijawab
dengan benar oleh pengguna, serta tombol kembali ke halaman utama.
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Selamat!

Kamu Menjawab 8 dari 10

Gambar 3.5 Popup Hasil

4. KESIMPULAN

Setelah melakukan perancangan, implementasi, dan pengujian aplikasi edukasi
berbahasa Jepang, penulis mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :

a. Penulis berhasil melakukan implementasi aplikasi edukasi berbahasa Jepang
menggunakan framework React Native.

b. Aplikasi dapat memberikan materi berupa nama huruf, cara baca,
penggunaannya dalam kata benda, dan arti dari kata benda tersebut.

c. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai bahan pengenalan atau untuk menguji
pemahaman terhadap huruf Jepang, dan dapat digunakan di mana saja dan
kapan saja.

5. SARAN

Penulis ingin memberikan beberapa saran untuk peneliti yang ingin melanjutkan
pengembangan aplikasi yang telah dibuat :
a. Menambahkan materi huruf kanji yang disusun sesuai dengan kategorinya.
b. Menambahkan gambar benda sesuai dengan kata benda yang sedang dibahas
pada halaman belajar.
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