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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan medimbpelajaran alternatif
berbasis komputer yang menarik, dalam pembelajaahasa Jepang, untuk siswa
kelas IV SD. Media pembelajaran yang dipilih betbh&nCD Interaktif. Materi
pembelajaran bahasa Jepang yang dipilih adalah gdajatan tulisarHiragana,
karena lebih mudah dipelajari jika dibandingkan géen hurufKatakana dan
Kanji. Pembelajarannya meliputi cara penulisan, pengutapuruf dan
pemakaian pada beberapa kata serta arti dari &egebut. Model pembelajaran
yang penulis gunakan adalah model tutorial dastructional games.
Penyampaian materi pembelajaran huidiragana adalah dengan konsep
bercerita ¢torytelling). Dalam proses pembelajaran dengan CD interaktdeh
tutorial daninstructional games, dengan konsegtorytelling akan membantu anak
untuk tidak hanya mengutamakan kemampuan otaky&ig cenderung berpikir
rasional, tetapi juga otak kanan dengan kecendarurmerpikir kreatif dan
imajinatif. Secara umum semua anak-anak senang engadkanstorytelling,
baik anak balita, usia sekolah dasar, maupun yalaf beranjak remaja bahkan
orang dewasa.

Kata Kunci: media pembelajaramcd interaktif, pembelajaran huruf Hiragana,
model tutorialjnstructional games
|. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pembelajaran bahasa internasional biasanya dimafapendidikan Sekolah
Dasar (SD). Sudah banyak SD di Indonesia yang mékkas bahasa
internasional dalam kurikulum pendidikannya. Kondhsrbeda dialami oleh SD

Negeri di kawasan kecamatan Kuta Selatan. Kecankaitan Selatan merupakan
kawasan pariwisata strategis di Bali. Tidak sep®i Swasta, belum banyak
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terdapat SD Negeri di Kuta Selatan yang memasukigdrasa Jepang ke dalam
kurikulum pendidikannya. Sesuai hasil survey timyis, hanya terdapat tiga SD
swasta yang sudah memasukkan bahasa Jepang ke kdalkolum pendidikan,
salah satunya adalah SD Nusa Dua. SD Nusa Dua rakkaasbahasa Jepang
dalam kurikulum sebagai bahasa internasional. Rarsge bahasa Jepang ini
dimulai dari kelas IV SD.

Ogawa (2008) menyampaikan, langkah awal dalam dvelzhasa Jepang
adalah mempelajari huruHiragana, karena lebih mudah dipelajari jika
dibandingkan dengan hurufKatakana dan Kanji. Dalam memberikan
pembelajaran hurufHiragana, ada beberapa unsur penting yang harus
diperhatikan oleh peserta didik, salah satunya I@amu dan cara baca atau
pengucapan. Dalam penulisan, peserta didik terkpdalit untuk mengikutinya.
Apalagi peserta didik yang memiliki daya pikir ddawya serap yang kurang. Hal
tersebut menyebabkan pengajar harus mengulangapgraran materi beberapa
kali dalam proses pembelajaran konvensional diskeBegitu juga dalam hal
pengucapan huruf atau kata, pengajar terkadang maemgulangi beberapa kali
pengucapan kata agar peserta didik dapat memataida mengikuti dengan
baik. Hal seperti ini dapat menyebabkan kurangiesfis/a waktu dan tenaga.
Disamping itu hasil yang diharapkan kurang memuaskdenurut Lembaga
Psikologi Episentrum (2010), anak-anak, dalam habkiswa kelas IV SD yang
rentang usianya antara (9-10 tahun), cenderund dmang bermain dibanding
belajar.

Untuk menangani permasalahan tersebut, diperlukadiampembelajaran
alternatif selain instrumentasi pembelajaran kosi@ral guna membantu proses
belajar mengajar, sehingga motivasi dan pemahapeserta didik bisa
ditingkatkan. Penulis melihat media CD interaktiissb menjadi media
pembelajaran alternatif bagi pembelajaran hurbiiragana. Kelebihan
menggunakan CD Interaktif, seperti yadgsampaikan Reskiwahyudi (2011)
adalah selain adanya kemudahan dalam menambahtalemge, CD Interaktif
memiliki tampilan audio-visual yang lebih menarikbahdingkan dengan
pembelajaran konvensional di kelas. Salah satubltela media CD Interaktif
juga bisa mengajak siswa untuk bermain sekaliglagare

Penelitian ini mencoba mengkaji bagaimana wujudianpémbelajaran CD
Interaktif yang menyampaikan materi pembelajararuHdiragana. Aspek-aspek
yang diperhatikan adalah cara penyampaian matdagse pengembangan
penyampaian materi pembelajaran Huruf Hiraganaellisk Penyampaian materi
dikemas dalam wujud yang berbeda, dalam hal inif@&raktif.

1.2 Rumusan masalah
Masalah utama dalam makalah ini adalah “Bagaimagrangangan CD
interaktif pembelajaran huritdfiragana yang menarik bagi siswa kelas IV SD?”

1.3 Batasan Perancangan

Perancangan ini dibatasi pada hal-hal sebagaiuierik
1. Bentuk perancangan media pembelajaran adalah @Eakuif.
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2. Huruf yang dibahas hanya hutdiragana, yang pembelajarannya meliputi
cara penulisan, pengucapan huruf dan pemakaianbeddsapa kata serta
arti dari kata tersebut.

3. Materi pembelajaran hurtfiragana ini ditujukan untuk siswa kelas IV SD
(umur 9-10 tahun).

1.4 Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan medeénpelajaran alternatif
berbasis komputer yang menarik dalam pembelajasada Jepang untuk siswa
kelas IV SD.

II. KAJIAN PUSTAKA
2.1 Pengertian Perancangan

Penulis memilih kata ‘desain’ sebagai padanan katay tepat untuk kata
‘perancangan’. Menurut etimologi, pada Widagdo &00desain memiliki
beberapa pengertian sebagai berikudesignose (Bahasa Latin) menyebutkan
perancangan sebagai tindakan menakik untuk mertdreta. Maksudnya adalah
untuk memberi citra pada objek tertentulesignare (Bahasa Perancis)
menyebutkan perancangan sebagai tindakan menaedaiden penanda,
memisahkan, dengan maksud menghilangkan kesimpeiagsdesign (Bahasa
Inggris) menyebutkan perancangan adalah memikirkaenggambar rencana,
menyusun bagian-bagian menjadi sesuatu yang baancaRgan menurut
Chulsum (2006) adalah sesuatu yang telah dirancaagil dari rencana.
Perancangan pada sebuah sistem adalah prosesagarasebuah sistem dapat
berjalan sebagai mana yang diinginkan. Dari penaapaersebut, penulis
menyimpulkan bahwa perancangan adalah suatu agtifimemikirkan,
menggambar, merencanakan, menyusun sesuatu yaungdaarberguna yang
tidak ada sebelumnya.

2.2 Media Pembelajaran Berbasis Komputer

Riswan (2009) menyampaikan, bagian dari model p&jdvan berbasis
komputer adalah model drills, model tutorial, modihulasi, dannstructional
games. Penulis melihat model tutorial danstructional games sebagai model
yang lebih menarik dan sesuai sebagai model pepakatauntuk siswa kelas 1V
SD dibandingkan model drills dan simulasi.

2.2.1 Model Tutorial
Model pembelajaran tutorial adalah pembelajararsibudengan instruktur

yang terkualifikasi, penggunaan mikro komputer kntutorial pembelajaran.
Model pembelajaran tutorial merupakan program pdajdran yang digunakan
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dalam proses pembelajaran dengan menggunakfware berupa program
komputer yang berisikan materi pelajaran. Karaktéri

Adanya panduan yang membimbing siswa

Adanya respon dari siswa

Respon siswa dievaluasi oleh komputer

Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya

apop

2.2.2 Model Instructional Games

Instructional games merupakan salah satu bentuk modifikasi dari peramai
permainan games) yang ada dalam program komputer tetapi pengemmsan
disesuaikan dengan materi pembelajaran. Karakkerist

a. Setiap permainan harus memiliki tujuan

b. Adanya aturan yang harus diikuti oleh user ataggena

c. Adanya suasana kompetisi untuk menempuh tujuantatget yang

dicapai

d. Adanya tantangan untuk menambah daya gaikes

e. Bersifat imajinatif

f. Bersifat menghibur.

2.3 Media CD Interaktif

CD Interaktif termasuk dalam media pembelajararbdms komputer dan
multimedia interaktif. Setemen dkk (2004) menyarkaaj banyak batasan yang
diberikan orang tentang media. Asosiasi Teknolag &omunikasi Pendidikan
(Association of Education and Comunication Technology/EACT) di Amerika
misalnya, membatasi media sebagai segala bentulsalaran yang digunakan
orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Briggsap&®temen dkk (2004)
berpendapat bahwa media adalah segala alat fisig glapat menyajikan pesan
serta merangsang siswa untuk belajar. Buku, filasek film bingkai adalah
contoh-contohnya. Sementara menurut Asosiasi PiadidNasional Klational
Education Association/NEA), media adalah bentuk komunikasi tercetak miaup
audiovisual serta peralatannya. Sesuai pendapsbig; media yang dimaksud
adalah sebuah perangkat lunak yang tersimpan dagatnk CD(Compact Disc).
Reskiwahyudi (2011) menyampaikan CD Interaktif baladari dua istilah yaitu
CD dan Interaktif. CD berasal dari bahasa Inggrisrupakan singkatan dari
Compact Disc, sedangkan interaktif dalam Kamus Besar Bahasa&anbkzia
(KBBI) diartikan sebagai dialog antara komputer darminal atau komputer
dengan komputer. Berdasarkan pemaparan teori tgrspbnulis mengambil
kesimpulan bahwa CD Interaktif adalah piringan ingtang digunakan sebagai
alternatif sumber belajar sehingga dapat merangpsgn, perasaan dan minat
peserta didik untuk memperhatikan pelajaran yahgrdian oleh pengajar.

Kelebihan menggunakan CD Interaktif, seperti yamisampaikan
Reskiwahyudi (2011) adalah selain adanya kemudatlalam menambah
pengetahuan, CD Interaktif memiliki tampilan audisual yang lebih menarik
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dibandingkan dengan pembelajaran konvensional thskeMateri pada CD
interaktif memiliki tampilan yang lebih kaya dariedia konvensional seperti
buku atau media cetak lain. Tampilan CD Interaliih kaya karena ada unsur
audio, visual, animasi, bahkan video. Keunggulaamat terletak pada interaksi
antara media dengan pengguna. Mengenai keunggulan In@eraktif ini,
merupakan salah satu dasar utama pemilihannyaaehadia pembelajaran.

2.4 Storytelling

Narasi gtorytelling) adalah wahana untuk menyampaikan cerita dengsampe
pesan khusus yang terkandung di dalam&aytelling mengoptimalkan proses
kreatif anak-anak yang sedang berkembang, senamiesgaktifkan bukan hanya
aspek intelektual saja tetapi juga aspek kepekiegtmlusan budi, emosi, seni,
daya berfantasi, dan imajinasi. George W.Burns rmendkakan pada Episentrum
(2010) bahwastorytelling atau penyampaian cerita, bisa mengubah cara kita
berpikir atau merasa tentang sesuatu, bahkan jeggubah sesuatu dalam proses
pikiran-tubuh kita seperti yang bisa dilihat pagayibahan dalam respirasi, irama
otot, dan detak jantung. Ada beberapa kekuatataceri
Kekuatan cerita untuk menumbuhkan sikap disiplin
Kekuatan cerita untuk membangkitkan emosi
Kekuatan cerita untuk memberi inspirasi
Kekuatan cerita untuk memunculkan perubahan
Kekuatan cerita untuk menumbuhkan kekuatangmkiubuh
Kekuatan cerita untuk menyembuhkan

ouhwnE

Davidson (2004) menyampaikan bahwa cerita juga noeyg kekuatan untuk
membagi pengetahuan dan menjembatani keragamarydhublahasa dan usia.
Penulis melihatstorytelling bisa dipergunakan dalam penyampaian materi.
Kekuatanstorytelling bisa mengajak pengguna media pembelajaran CDakiifer
untuk terlibat dalam cerita sambil menerima matdal tersebut bisa mengatasi
kejenuhan yang biasanya timbul pada penyampaiaarinmgmbelajaran dengan
cara konvensional di kelas.

2.5 Pengaruh Permainan pada Perkembangan Anak

Jika masih ada orang tua yang berpendapat bahweiveterlalu banyak akan
membuat anak menjadi malas bekerja dan bodoh, orakg tua perlu menyimak
paparan Lembaga Psikologi Episentrum. Episentru@ld2 menyampaikan,
permainan sangat besar pengaruhnya terhadap peakgearbjiwa anak.

Pengaruh bermain bagi perkembangan anak:

« Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak

+ Bermain dapat digunakan sebagai terapi
+ Bermain dapat mempengaruhi dan menambah pengetahakn
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« Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitas anak
« Bermain dapat mengembangkan tingkah laku sosi& ana
« Bermain dapat mempengaruhi nilai moral anak

Episentrum (2010) juga memaparkan ada jenis peanaaktif dan jenis
permainan pasif. Jenis permainan aktif diantararganain bebas dan spontan,
bermain musik, sandiwara, mengumpulkan atau mekgjolsesuatu, dan
permainan olahraga. Permainan pasif meliputi keagidermain sambil membaca,
mendengarkan radio dan menonton televisi. PenuéBhat kegiatan bermain
sambil belajar dengan media pembelajaran CD Intiéralsa masuk pada jenis
permainan aktif dan pasif. Terbilang aktif karerengguna ikut terlibat dalam
permainan. Terbilang pasif karena pengguna tiddlkakan banyak pergerakan
karena interaksi lebih banyak terjadi antara penggiengan komputer.

2.6 Huruf Hiragana

Abjad dalam bahasa Jepang terdiri daHiragana, Katakana, Kanji, dan
Romaji. Hiragana dipakai untuk menuliskan kata-kata asli bahasanrgman
dipakai untuk menggantikan kata-kata d#&anji. Katakana dipakai untuk
menuliskan kata-kata yang berasal dari bahasa,asamga orang asing, nama
negeri asing, nama kota luar negeri dan lain-laanpgng bukan Jepanganji
dipakai untuk menuliskan kata-kata yang merupalenapan dari abjad Cina.
Romaji adalah huruf latin (26 huruf alphabet).

Seperti yang dipaparkan oleh Tirtobisono (1996) wsahHiragana
(OB, FR4) adalah suatu cara penulisan bahasa Jepang daakiliew
sebutan suku kata. Pada masa silatimagana juga dikenali sebagasnna de
(% F) atau 'tulisan wanita' karena biasa digunakan @&kim wanita. Kaum
lelaki pada masa itu menulis menggunakan tulisanji dan Katagana. Huruf
Hiragana mulai digunakan secara luas pada abad ke-10 Masehi

2.6.1 Kegunaan Huruf Hiragana

Kegunaan hurufHiragana disampaikan oleh Ambarwati (2004) yaitu
digunakan untuk kata-kata bahasa Jepang dirdanpa tidak tidak dapat dipakai
secara mudah, kata-kata yang merupakan simbol lselwrayi, akhir kata-kata
yang terkonjungsi seperti kata kerja, kata sifattipel atau kata sandang, kata
kerja bantu, dan yang sejenis. Demikian juga kat#igkata keterangan, dan kata
sambung serta nama tumbuhan dan hewan lebih baiksddengan bentuk
Hiragana. Contoh kegunaaHiragana antara lain :

1. Menulis akhiran kataokurigana, ') {R%). Contoh:okuru (mengirim)

ditulis: %% . Yang bercetak tebal itulaskurigana

2. Menulis kata keterangaradverb), beberapa kata bendao(n) dan kata
sifat (adjective)
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3. Perkataan-perkataan dimaikanjinya tidak diketahui atau sudah lama
tidak digunakan

4. Menulis bahan bacaan anak-anak seperti buku teks, lagu, animasi
(anime), animasi yang dikomikkaragimanga), dan komik (nanga)

5. Menulis furiragana, dikenal juga denganubi, yaitu teks kecil di atas
Kanji, yang menandakan bagaimana suatu kata dibaca.

2.6.2 Aturan Menulis Huruf Hiragana

Tiga aturan utama dalam menulis hudifagana antara lain :
1. Pertama-tama, susun huruf untuk membentuk kata yang
diinginkan (sudah jelas)
2. Konsonan tebal diwakili oleh huruf ‘tsu’ kecll
Contoh: i£-> & ¥ = (ha)suy(ki)(ri)= hakkiri
3. Vokal panjang ditulis dengan menambahkan hurugierk
Contoh: 37 & = A = (0)(ka)a)(sa)(n)= oka-san

Materi huruf Hiragana yang dipelajari dalam perancangan media
pembelajaran mencakup 5 vokal (a, i, u, e, 0), idisekal (y, w), dan 14
konsonan (k, s, t,n, h,m, r,g,z,d, b, p, c,f)

2.7 Aplikasi Perancangan

Penulis menggunakan aplikasi Adobe Flash pada grpseancangan CD
Interaktif. Menurut Tim Peneliti dan Pengembangaah@dha Komputer (2004),
Fitur-fitur yang dimiliki Adobe Flash dapat digursak untuk pembuatan,
pengolahan, serta manipulasi berbagai jenis datgutieaudio, video, gambar
bitmap dan vektor, teks serta data. PenggunaaneABtash juga cukup populer
dikalangan para pembuat animasi.

Bahasa pemrograman yang penulis gunakan adat@ion Script 2.0.
Nugroho (2011) menyampaikan bahwa bahfdobe ActionScript merupakan
bahasa pemrograman yang bekerja di dalam plathaiobe Flash. ActionScript
memang dibangun sebagai cara untuk mengembangkarograman interaktif
secara efisien menggunakan platform aplik#globe Flash ActionScript.
Penggunaannya mulai dari animasi yang sederhangasanengan yang
kompleks, juga dalam penggunaan data, dan aplik&siface yang interaktif.
Seperti apa yang disampaikan Madcoms (2001), pédriAttionScript adalah
suatu perintah yang dapat menghasilkan suatu d&si gerakan pada objek.
ActionScript digunakan untuk membuat animasi yang lebih kompldes
interaktif, sehingga lebih menarik bagi penikmatreasi
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[ll. METODOLOGI DAN KONSEP PERANCANGAN

3.1 Metodologi

Metode yang digunakan pada penelitian ini mengikuddel penelitian dan
pengembangan. Penulis melakukan kajian pustakak unmtendapatkan data
sekunder yang meliputi pengetahuan tentang pergaoammedia pembelajaran
berbasis komputer, psikologi anak terkait intena(gidengan media, dan materi
pembelajaran yaitu huruf Hiragana. Kajian tentaegetitian terdahulu terkait
media pembelajaran juga dilakukan untuk melihaempsit pengembangan media
pembelajaran berupa CD Interaktif. Analisis dedKriplilakukan pada data
sekunder. Dari kajian pustaka tentang psikologkaeekait interaksinya dengan
media, dan kajian pustaka tentang media pembetajbierbasis komputer
diperoleh fakta mengenai keunggulan media CD iktdrasebagai media
alternatif pembelajaran. Hasil kajian pustaka tegithiragana digunakan sebagai
materi utama media pembelajaran CD Interaktif. Rbeam model tutorial dan
instructional games dilakukan atas hasil kajian pustaka bahwa modsebait
dianggap paling menarik minat anak untuk belajalaijutnya, CD interaktif
model tutorial daninstructional games disampaikan dengan cara bercerita
(storytelling). Storytelling ini menjadi konsep perancangan yang menambah daya
tarik media pembelajaran.

3.2 Konsep perancangan

Penyampaian materi pembelajaran huiifagana adalah dengan konsep
bercerita ¢torytelling). Dalam proses pembelajaran dengan CD interaktideh
tutorial daninstructional games dengan konsegtorytelling akan membantu anak
untuk tidak hanya mengutamakan kemampuan otaktkiapi juga otak kanan.
Secara umum semua anak-anak senang mendengsickgielling, baik anak
balita, usia sekolah dasar, maupun yang telah jadraemaja bahkan orang
dewasa. Kebiasaan anak-anak untuk berrgame dalamplatform yang kurang
berunsur edukasi sepedame-game Playstation bisa direduksi ketika mereka
mendapatkan pilihan media lain yang lebih bermardalam pendidikan. Konsep
CD Interaktif dalam penyampaiastorytelling tidak hanya menyampaikan
pengajaran tentang hurtdfragana, tetapi juga menyampaikan pendidikan tentang
watak/karakter yang direpresentasikan pada sosokagwnis : Kenji (lihat
Gambar 3.1) dan antagonis : Kappa (lihat Gambagr@a#8 juga tentang budaya
Jepang, khususnya mitologi Jepang.

Sorytelling yang disampaikan Ninja Kenji (10 tahun) adalah seorang anak
ninja yang menggunakan baju merah hati / merah SD. t&elama untuk
memberantas kejahataKappa adalah sosok jahat, yang biasa menebar teror
kejahatanNinja Kenji harus memberantas kejahatan yang dilakukan Képpa.
Dalam aksinya,Ninja Kenji memerlukan bantuan dari peserta didik untuk
memecahkan misteri setiap sandi hurtfiragana yang ada. Sebelum
berpetualangNinja Kenji mendapat pembekalan ilmu oleh gu@ensel) dan
beberapa makhluk mitologi Jepang yaiKitsune, Konak Jiji, Ameterasu,
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Yatagarasu, dan Shukaku. Setiap sandi huruf Hiragana yang terpecahkan akan
merubah bentuk dan sifppa sedikit demi sedikit menjadi baik.

Konsep setting ruang dan waktu penting diciptakan untuk mengajak
pengguna CD interaktif lebih terlibat dalam cerigetting berlokasi di kota
Fujiyoshida, PrefekturYamanashi, Wilayah Chubu, KepulauanHonshu, Negara
Jepang. Petualangan berlokasi di bantaran sutagami yang berhulu di danau
Yamanaka dengan menggunakan waktu pagi hingga sore hardsétting waktu
masa dimana entitas mitologi Jepang hidup (lihahka 3.3).

KONSEP AWAL KARAKTER NINJA

Relierensi-reforens| Alternatil Desairs Desitin Terpilih

NINIAKENI

Gambar 3.1 Konsep Karakter Protagonis : Ninja Kenji

KONSEP AWAL KARAKTER KAPPA

Gambar 3.2 Konsep Karakter Antagonis : Kappa
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Gambar 3.3 Setting Ruang dan waktu Petualangan Keniji

Ninja Kenji memulai petualangan dari Dandgamanaka di kaki gunung
Fuji ke arah utara melalui sekoldinjutsu, rumah Kitsune, sumur tua,
Teruteru bozu (penangkal hujan), pohoBetula pubescens, jalan berbatu
tanah bata, dan terakhir batuan di hilir surgggiami (lihat Gambar 3.4).

Gambar 3.4 Setting Ruang dan Waktu Ninja Kenji

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran berbasis komputer pembelajatamf HHiragana
dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuban.proses 1) Pengumpulan
data aktual dan faktual dan (2) Analigigjapatkan pemilihan penggunaan Model
Tutorial daninstructional Games sebagai model pembelajaran berbasis komputer
CD Interaktif. Dari proses tersebut juga ditentukaamilihan materi-materi
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beserta menu-menu yang akan disampaikan pada n@dlidnteraktif. Pada
proses 3) Perancangan, menggunakan segala askt siegsartiimage karakter,
setting, animasi danBackground Music, yang dikomposisikan dan diedit
menggunakan Adobe Flash dengan bahasa pemrograchan ript 2.0. Pada
tahapan 4) Evaluasi, dilakukan terhadap kesesumitara penggunaan aset-aset
desain pada perancangan dengan teori-teori padankppstaka dan konsep
perancangan. Evaluasi menghasilkan kesimpulan. [eban rancangan CD
interaktif pembelajaran huridiragana ini digambarkan dalam bentuk alur menu
yang bisa dilihat pada Gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Alur Menu Pembelajaran Huruf Hiragargagdedia CD Interaktif

Step by Step

Tentang Bahasa Jepan

Pengenalan Huruf

Penulisan Huruf Hiragan|

Pegucapan Huruf

Kegunaan Huruf Hiragan

Contoh Kata

Quiz

Keluar

Intro

History

Bantuan

Keluar

Story 1

Story 2

Story 3

Story 4

Story 5

Keluar

Penjelasan penggunaa
masin¢-masing tombc

Tentang Bahasa Jepan

Pengenalan Huruf

Penulisan Huruf Hiragan|

Pengucapan Huruf

Kegunaan Huruf Hiragan
Contoh Kata

Quiz

Keterangan :

[ ]Menu Lanjutan

[ ]Nama Men

Per-huruf Hiragana

Langkah-Langkah

Mengulang

Pengucapan

Contoh Kata

Per-huruf Hiragana

Kata (beberapa huruf)

Contoh 1

Contoh 2

Contoh 3

Contoh 4

Contoh 5

[ ] Menu Kemba
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V. KESIMPULAN

Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan modalelipan dan
perancangan yang meliputi tahap-tahap: 1) penguanpidta aktual dan faktual; 2)
analisis; 3) perancangan CD Interaktif; 4) evalud&erancangan CD interaktif
pembelajaran hurufiragana yang menarik bagi siswa kelas IV Sidlalah yang
menggunakan model pembelajaran model tutorial idainuctional games. Materi
pembelajaran huruHiragana disampaikan dengan konsep bercerdtarytelling).
Dalam proses pembelajaran dengan CD interaktif intaderial daninstructional
games dengan konsepstorytelling akan membantu anak untuk tidak hanya
mengutamakan kemampuan otak kiri yang cenderungkierasional, tetapi juga
otak kanan dengan kecenderungan berpikir kreatif idsajinatif. Secara umum,
semua anak-anak senang mendengaskantelling, baik anak balita, usia sekolah
dasar, maupun yang telah beranjak remaja bahkag dewasa.
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