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MOTTO  

òHidup adalah perjuangan, takdir adalah pilihan bebas yang terbatasó 

òDoakan, sugestikan keinginanmu dalam hatimu apa yang kamu 

inginkan kelak akan kamu temukan dan dapatkan keinginan ituó 
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ABSTRAK  

 Kemajuan teknologi pendidikan saat ini mengindikasikan bahwa 

perkembangan teknologi semakin maju. Penggunaan bahasa asing pun dibutuhkan 

untuk standarisasi internasional. Salah satu contohnya adalah penggunaan  bahasa 

Jepang dalam berbagai proses pendidikan dan perdagangan. Oleh karena itu 

tuntutan mempelajari huruf Jepang semakin banyak. Namun media 

pembelajarannya masih tradisional yaitu berupa kertas, kartu, dan buku yang 

terkesan kurang menarik dan membosankan, sehingga orang masih sulit 

mempelajarinya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis multimedia yang dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana serta mengetahui tingkat kelayakan 

media pembelajaran ini. 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Penelitian dilakukan pada bulan Mei 2011 di  Focus 

Group Discussion (FGD) yang ada di lembaga kursus ñPusat Budaya Jepang 

(PBJ)ò. Subyek dalam penelitian ini adalah FGD PBJ yang berjumlah 15 orang. 

Obyek penelitian ini adalah media pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana 

berbasis multimedia. Penelitian dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: standar 

kompetensi, potensi dan masalah, analisis kebutuhan, desain dan implementasi, 

produk, validasi ahli, revisi produk, ujicoba pemakaian, revisi produk, produksi 

masal. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan 

wawancara tidak terstruktur. Adapun teknik yang digunakan untuk menganalisis 

data adalah analisis deskriptif kualitatif. 

 Hasil validasi yang dilakukan kepada ahli materi menyatakan bahwa 

materi dalam media pembelajaran sesuai dengan standar kompetensi dan layak 

untuk digunakan. Begitu pula validasi ahli media yang menyatakan media 

pembelajaran sesuai dengan kriteria multimedia yang baik dan layak digunakan 

dengan tingkat kualitas sebesar 84,6%. Berdasarkan hasil ujicoba kepada 

pengguna, media pembelajaran dinyatakan layak dan dapat digunakan untuk 

membantu mempermudah proses pembelajaran. 

Kata kunci  : media pembelajaran, multimedia, huruf Hiragana dan Katakana, 

Macromedia Flash 8. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi pendidikan saat ini mengindikasikan bahwa 

perkembangan teknologi semakin maju. Globalisasi telah memicu 

kecenderungan pergeseran dalam dunia pendidikan dari pendidikan yang 

tradisional ke arah pendidikan yang lebih modern. Pengembangan 

teknologi di dunia pendidikan merupakan hal yang wajar yang harus 

dilakukan agar tercapai sistem pendidikan yang mampu menghasilkan 

sumber daya manusia yang berkualitas.  

Kemajuan di bidang pengetahuan dan teknologi telah membawa 

pengaruh besar terhadap dunia pendidikan. Di dalam dunia pendidikan 

saat ini banyak terjadi persaingan untuk menuju taraf internasional, maka 

banyak instansi pendidikan yang memberikan pengajaran bahasa asing, 

salah satunya Bahasa Jepang. Tidak sedikit pula beasiswa yang diberikan 

oleh Jepang kepada mereka yang ingin menuntut ilmu di Jepang. Selain itu, 

saat ini bahasa Jepang sudah menjadi bahasa perdagangan, seiring dengan 

banyaknya perusahaan Jepang yang berekspansi ke berbagai negara, 

khususnya Indonesia. Oleh karena itu, tentunya setiap orang dituntut untuk 

belajar bahasa Jepang yang diawali dengan mempelajari huruf-huruf 

Jepang, dalam hal ini huruf Hiragana dan Katakana. 

Bahasa Jepang adalah bahasa yang cukup sulit untuk dipelajari, 

karena tidak hanya pelafalannya saja, namun bentuk tulisannya juga harus 
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dapat dikuasai. Tulisan yang berupa huruf-huruf Hiragana dan Katakana 

adalah huruf khas dan unik yang harus dihafal bentuknya termasuk juga 

cara pengucapan yang benar. 

Mempelajari huruf Hiragana dan Katakana bukanlah hal yang 

mudah, karena orang sering merasa kesulitan dalam hal pelafalannya, 

bentuk tulisan, serta macam-macam huruf tambahan dan gabungannya. 

Media pembelajaran saat ini masih banyak yang bersifat tradisional. 

Dalam hal ini media yang digunakan hanya terbatas pada kertas, kartu dan 

buku. Media pembelajaran tradisional memiliki banyak kelemahan 

diantaranya adalah proses belajar mengajar terjadi hanya satu arah dimana 

peserta didik akan pasif. 

Dalam upaya mencapai kemajuan dalam dunia pendidikan 

diperlukan strategi yang tepat dengan memperhatikan komponen-

komponen yang mendukung seperti materi, metode, sarana dan prasarana, 

serta evaluasi. Dibutuhkan sebuah aplikasi media pembelajaran yang 

menarik, khususnya untuk rakyat Indonesia, yang mudah dipelajari oleh 

anak-anak maupun orang dewasa, yang dapat mempermudah mengusai 

huruf Hiragana dan Katakana Jepang. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia di 

Indonesia masih sangat dibutuhkan oleh peserta didik karena minimnya 

jumlah media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Beberapa 

kendala yang dihadapi antara lain dari aspek psikologi, pendidikan, sosial, 

ekonomi dan hukum (masih berlangsung pembajakan software dan 
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perlindungan hak cipta), maupun dari segi sarana prasarana. Masalah 

utama sulit berkembangnya media pembelajaran berbasis multimedia 

antara lain sangat terbatasnya sumber daya manusia untuk 

mengembangkan perangkat lunak. Selain itu budaya penggunaan 

komputer di kalangan kependidikan khususnya di persekolahan masih 

berada pada taraf komputer untuk mengetik atau administatif. Sehingga 

pemikiran-pemikiran pentingnya pengembangan komputer pendidikan 

belum mendapat respon yang memadai. 

Lahirnya tekhnologi media pembelajaran berbasis multimedia 

adalah hasil dari perpaduan kemajuan tekhnologi elektronik, teknik 

komputer dan perangkat lunak. Multimedia merupakan konsep dan 

tekhnologi dari unsur-unsur gambar, suara, animasi serta video disatukan 

di dalam komputer untuk disimpan, diproses dan disajikan guna 

membentuk interaktif dan inovatif antara komputer dengan pengguna. Bila 

dibandingkan dengan informasi dalam bentuk teks yang umumnya 

digunakan pada saat ini, tentu informasi dalam bentuk multimedia lebih 

dapat diterima dengan indera manusia dalam bentuk yang sesuai dengan 

aslinya. 

Media pembelajaran berbasis multimedia materi huruf Hiragana 

dan Katakana Jepang harus dapat menyajikan materi pembelajaran secara 

lebih menyeluruh baik dari segi pelafalan maupun bentuk tulisan. Dengan 

demikian maka harapannya peserta didik dapat terbantu dalam memahami 
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materi huruf Hiragana dan Katakana Jepang sehingga kualitas belajar 

mengajar semakin meningkat. 

Berdasarkan latar belakang tersebut di atas, maka peneliti 

bermaksud membuat ñMedia Pembelajaran Huruf Hiragana dan Katakana 

untuk Pemula Berbasis Multimedia Menggunakan Macromedia Flashò 

untuk mempermudah mempelajari Huruf Hiragana dan Katakana. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat ditarik identifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Banyak orang yang merasa kesulitan mempelajari huruf Hiragana dan 

Katakana Jepang, misalnya dalam hal pelafalan, bentuk huruf, cara 

penulisan dan penggunaan dalam kalimat. 

2. Alat bantu pembelajaran yang tersedia kurang menarik perhatian 

peserta didik. 

C. Pembatasan Masalah 

Karena keterbatasan waktu, biaya dan kemampuan peneliti, maka 

penelitian hanya difokuskan pada media pembelajaran dengan materi 

huruf Hiragana dan Katakana Jepang yang terdiri dari huruf dasar, huruf 

tambahan dan huruf gabungan, khususnya pada pelafalan dan bentuk 

hurufnya. Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan software 

Macromedia Flash 8 dengan menggunakan bahasa skrip ActionScript 2. 

Dalam pembuatan quiz pada media pembelajaran, format penyimpanan 

data yang digunakan adalah XML (eXtensible Markup Language). 
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D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, dapat 

diambil rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat model media pembelajaran untuk membantu 

mempermudah belajar huruf Hiragana dan Katakana Jepang? 

2. Seberapa besar tingkat kelayakan model media pembelajaran untuk 

digunakan dalam proses belajar huruf Hiragana dan Katakana Jepang? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Membuat model media pembelajaran untuk  membantu mempermudah 

belajar huruf Hiragana dan Katakana Jepang. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan model media pembelajaran untuk 

digunakan dalam proses belajar huruf Hiragana dan Katakana Jepang. 

F. Kegunaan Penelitian 

Dari hasil penelitian ini diharapkan agar dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti 

Hasil penelitian ini dapat memberikan pengalaman dalam menyusun 

media pembeajaran berbasis multimedia untuk mendukung 

pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana Jepang. 

2. Bagi kemajuan ilmu pengetahuan dan tekhnologi 

a. Dapat mengatasi keterbatasan infrastruktur pendidikan agar terjadi 

pemerataan pendidikan yang menjangkau masyarakat secara luas 

dan cepat 
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b. Dapat memberikan sumbangan dalam hal pembuatan media 

pembelajaran yang ingin mengembangkan menjadi lebih baik. 

3. Bagi dunia pendidikan 

a. Dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran yang dapat 

menuntun atau membimbing peserta didik secara cepat. 

b. Dapat dimanfaatkan sebagai program pembelajaran jarak jauh. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Deskripsi Teori 

1. Tinjauan tentang Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak 

dari Medium yang secara harfiah berarti ñPerantaraò atau 

ñPengantarò yaitu perantara atau pengantar pesan dari sumber 

pesan ke penerima pesan. (Sadiman 2003 : 6) 

Media merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau 

penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan 

tersebut. (Miarso 1984 : 48). 

Yang dimaksud ñpesanò disini adalah materi yang akan 

disampaikan. Tujuan yang akan dicapai dengan penyaluran pesan 

tersebut adalah terjadinya proses belajar. 

Menurut Azhar Arsyad (2009 : 3) media biasa disebut 

dengan istilah mediator yaitu media menunjukkan fungsi  atau 

perantaranya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua 

pihak utama (siswa dan isi pelajaran) dalam proses belajar. 

Persamaan diantara pendapat-pendapat di atas adalah media 

diartikan sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim pesan ke 

penerima pesan dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan dan 
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menarik perhatian peserta didik sehingga terjadi proses belajar 

dengan baik. Sedangkan pembelajaran menurut Daryanto 

(2010:51) adalah proses penciptaan lingkungan yang 

memungkinkan terjadinya proses belajar. 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah semua alat maupun metode/teknik yang dapat 

digunakan untuk menyajikan dan menyalurkan pesan dan 

informasi dari sumber belajar ke penerima pesan belajar, sehingga 

dapat merangsang pikiran dan perasaan peserta didik dan 

mendorong terciptanya proses interaksi komunikasi edukatif antara 

guru dan peserta didik secara tepatguna. 

Media pembelajaran yang baik akan mengaktifkan 

pembelajar dalam memberikan tanggapan, umpan balik dan juga 

mendorong peserta didik untuk melakukan praktek-praktek yang 

benar. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

dalam kegiatan pembelajaran. Seiring dengan perkembangan 

tekhnologi dan informasi media tidak hanya sebagai alat peraga 

saja, tapi juga sebagai pembawa informasi pembelajaran. 

Sebagai bagian dari sistem pembelajaran, media memiliki 

nilai-nilai praktis yang berupa kemampuan/keterampilan yaitu 

membuat konkrit konsep yang abstrak, membawa obyek yang 



9 
 

 

berbahaya atau sukar didapat ke dalam lingkungan belajar, 

menampilkan obyek yang terlalu besar, menampilkan obyek yang 

tidak dapat diamati dengan mata telanjang, mengamati gerakan 

yang terlalu cepat, memungkinkan siswa  berinteraksi langsung 

dengan lingkungan, membangkitkan motivasi belajar, menyajikan 

informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang maupun 

disimpan sesuai kebutuhan.  

Azhar Arsyad (1997 : 26-27) mengemukakan beberapa 

manfaat praktis dari penggunaan media pengajaran di dalam proses 

belajar mengajar sebagai berikut : 

1) Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 

dapat memperlancar dan meningkatkan proses belajar 

mengajar. 

2) Meningkatkan dan mengarahkan perhatian peserta didik 

sehingga menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih 

langsung antara peserta didik dengan sumber belajar. 

3) Memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai 

dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan 

kinestetiknya. 

4) Media pengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, 

ruang dan waktu ; 

a) Obyek atau benda yang terlalu besar untuk 

ditampilkan langsung di ruang kelas dapat diganti 
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dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio atau 

model. 

b) Obyek atau benda yang terlalu kecil yang tidak 

tampak oleh indera dapat disajikan dengan bantuan 

mikroskop, film atau gambar. 

c) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau 

terjadi sekali dalam puluhan tahun dapat 

ditampilkan melalui rekaman video, film, foto atau 

slide. 

d) Obyek atau proses yang amat rumit seperti 

peredaran darah dapat ditampilkan secara konkret 

melalui film, gambar, slide atau simulasi komputer. 

e) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan 

dapat disimulasikan dengan media seperti komputer, 

film dan video. 

f) Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung 

berapi atau proses yang dalam kenyataan memakan 

waktu lama seperti proses kepompong menjadi 

kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik 

rekaman seperti film, video, slide atau simulasi 

komputer. 
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5) Memberikan kesamaan pengalaman tentang peristiwa 

dilingkungan mereka dan menimbulkan persepsi yang 

sama. 

c. Klasifikasi dan Pemilihan Media 

Menurut bentuk informasi yang digunakan, media dapat 

dikalsifikasikan dalam kelompok sebagai berikut : 

1) Media Grafis 

Media visual yang menyajikan fakta, ide atau gagasan 

melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-angka dan 

simbol/gambar. Grafis biasanya digunakan untuk 

menarik perhatian, memperjelas sajian ide, dan 

mengilustrasikan fakta-fakta sehingga menarik dan 

diingat orang. Yang termasuk media grafis ; (1) Grafik, 

(2) Diagram, (3) Bagan, (4) Sketsa, (5) Poster, (6) 

Papan Flanel, (7) Bulletin Board. 

2) Media Bahan Cetak 

Media visual yang pembuatannya melalui proses 

pencetakan/printing atau offset. Penyajian pesan 

melalui huruf dan gambar-gambar yang diilustrasikan 

untuk lebih memperjelas pesan atau informasi yang 

disajikan. Jenis media bahan cetak ini diantaranya 

adalah : (1) Buku Teks, yaitu buku tentang suatu bidang 

studi atau ilmu tertentu. (2) Modul, yaitu paket program 
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yang disusun dalam bentuk satuan tertentu dan didesain 

sedemikian rupa guna kepentingan belajar peserta didik. 

(3) Bahan Pengajaran Terprogram, yaitu paket program 

individual, hampir sama dengan modul. Perbedaannya, 

bahan pengajaran terprogram disusun dalam topik-topik 

kecil untuk setiap bingkai/halaman. 

3) Media Gambar Diam 

Media visual yang berupa gambar yang dihasilkan 

melalui proses fotografi. Jenis media gambar ini adalah 

foto. 

4) Media Proyeksi Diam 

Media visual yang memproyeksikan pesan, dimana 

hasil proyeksinya tidak bergerak atau memiliki sedikit 

unsur gerakan. Jenis media ini diantaranya ; (1) OHP 

(Overhead Projector) dan OHT (Overhead 

Transparency). (2) Media Opaque Projector 

( Proyektor tak tembus pandang), digunakan untuk 

memproyeksikan bahan dan benda-benda yang tidak 

tembus pandang, seperti buku, foto, dan lain-lain. (3) 

Media Slide (film bingkai), yaitu media visual yang 

diproyeksikan melaui alat proyektor slide. (4) Media 

Flimstrip (film rangkai), hampir sama dengan slide, 
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hanya filmstrip terdiri atas beberapa fiml yang 

merupakan satu kesatuan. 

5) Media Audio 

Media penyampaian pesannya hanya dapat diterima 

oleh indera pendengaran. Pesan yang disampaikan 

dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif yang 

berupa kata-kata, musik dan sound effect. Jenis media 

audio antara lain ; (1) Media radio, (2) Media alat 

perekam pita magnetik (kaset tape recorder)  

6) Media Audio Visual Diam 

Media yang penyampaian pesannya dapat diterima oleh 

indera pendengar dan penglihatan, akan tetapi gambar 

yang dihasilkan adalah gambar diam atau sedikit unsur 

gerak. Jenis media ini antara lain media sound slide, 

filmstrip bersuara dan halaman bersuara. 

7) Film (Motion Pictures) 

Serangkaian gambar diam yang meluncur secara cepat 

dan diproyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup 

dan bergerak. 

8) Televisi 

Media dapat menampilkan pesan secara audio visual 

dan gerak (sama dengan film) 
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9) Media Video Cassette Recorder (VCR) 

VCR perekamannya menggunakan kaset video, dan 

penayangannya melalui pesawat televisi. 

10) Multimedia 

Sistem penyampaian pesan dengan menggunakan 

berbagai jenis bahan belajar yang membentuk suatu unit 

atau paket. 

Media pada hakekatnya merupakan salah satu komponen 

sistem pembelajaran. Sebagai komponen, media harus sesuai 

dengan  proses pembelajaran  secara menyeluruh. Jadi, pemilihan 

media itu perlu dilakukan agar kita dapat menentukan media yang 

terbaik, tepat dan sesuai dengan kebutuhan, kondisi sasaran didik 

dan tujuan yang akan dicapai. 

Menurut Azhar Arsyad (2009 : 75) ada beberapa kriteria 

yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media pembelajaran: 

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai. Media dipilih 

berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan 

secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan 

dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotor. 

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya 

fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi. Media dapat 

dikatakan membantu proses pembelajaran secara efektif 
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jika selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas 

pembelajaran dan kemampuan siswa. 

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, 

dana, dan sumber daya lainnya untuk memproduksi, 

tidak perlu dipaksakan. Media yang mahal dan 

memakan waktu lama untuk memproduksi bukanlah 

jaminan sebagai media yang terbaik. 

4) Guru terampil menggunakannya. Kriteria ini merupakan 

kriteria utama.Guru harus bisa menggunakan media 

dalam bentuk apapun. Nilai dan manfaat media amat 

ditentukan oleh kemampuan guru menggunakannya. 

5) Pengelompokan sasaran. Mempertimbangkan siapakan 

sasaran didiknya, karakteristik mereka, berapa 

jumlahnya, bagaimana latar belakang sosialnya dan 

bagaimana motivasi dan minat belajarnya. 

6) Mutu teknis. Kriteria ini terutama untuk memilih media 

siap pakai dari sisi mutu teknis, apakah visual dan 

suaranya jelas, apakah menarik dan cocok.  

d. Komputer Sebagai Media Pembelajaran  

Aplikasi komputer dalam bidang pembelajaran 

memungkinkan berlangsungnya proses belajar secara individual. 

Pengguna dapat melakukan interaksi langsung dengan sumber 

informasi. Perkembangan tekhnologi saat ini telah memungkinkan 
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pemakainya melakukan interaksi dalam memperoleh pengetahuan 

dan informasi yang diinginkan. Pemanfaatan ini didasarkan pada 

kemampuan yang dimiliki oleh komputer dalam memberikan 

umpan balik (feedback) yang segera kepada penggunanya. 

Bentuk interaksi yang dapat diaplikasikan dalam model 

multimedia interaktif diantaranya : 

1) Drill dan Practice 

Strategi pembelajaran ini dilakukan dengan cara melatih 

secara berulang-ulang bahan pelajaran yang sudah 

diberikan sebelumnya untuk menjadikan peserta didik 

terampil dengan tetap dibimbing oleh guru. 

2) Tutorial 

Pada strategi pembelajaran ini penyampaian informasi 

dilakukan secara tutorial layaknya yang dilakukan oleh 

guru atau instruktur. Materi disajikan dalam bentuk teks, 

gambar, baik diam atau bergerak, dan grafik yang 

dilengkapi pula dengan evaluasi/pertanyaan untuk 

peserta didik. 

3) Permainan (games) 

Merupakan strategi pembelajaran yang dalam proses 

belajarnya memecahkan situasi kebekuan fikiran atau 

fisik peserta. Permainan juga dimaksudkan untuk 
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membangun suasana belajar yang dinamis dan penuh 

semangat. 

4) Simulasi (simulation) 

Merupakan strategi pembelajaran yang sifatnya untuk 

mengembangkan keterampilan peserta didik. Metode ini 

memindahkan suatu situasi yang nyata ke dalam 

kegiatan atau ruang belajar karena adanya kesulitan 

untuk melakukan praktek di dalam situasi yang 

sesungguhnya. 

5) Percobaan atau Eksperimen 

Strategi pembelajaran ini mirip dengan simulasi namun 

lebih ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat 

eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium. 

Program ini menyediakan serangkaian peralatan dan 

bahan, kemudian diharapkan pada akhirnya pengguna 

dapat menjelaskan suatu konsep berdasarkan 

eksperimen tersebut. 

Tujuan pemakaian komputer dalam kegiatan belajar : 

1) Tujuan Kognitif 

Mengajarkan konsep-konsep aturan, prinsip, langkah-

langkah, proses, dan kalkulasi yang kompleks. 

Komputer juga dapat menjelaskan konsep tersebut 
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dengan penggabungan visual dan audio yang 

dianimasikan. 

2) Tujuan Psikomotor 

Dengan bentuk pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk games dan simulasi sangat bagus untuk 

merangsang peserta didik meniru gerakan-gerakan 

sederhana sampai pada kemampuan fisik yang 

membutuhkan koordinasi susunan syaraf otot yang 

kompleks. 

3) Tujuan Afektif  

Pembelajaran sikap/afektif dapat dilakukan 

menggunakan media komputer untuk mempengaruhi 

sikap, perasaan dan emosi. 

Azhar Arsyad (1997 : 53-54) mengemukakan keuntungan 

menggunakan komputer untuk tujuan-tujuan pendidikan adalah : 

1) Dapat membantu peserta didik yang lamban menerima 

pelajaran karena bersifat afektif dengan cara yang lebih 

individual. 

2) Dapat merangsang peserta didik untuk melakukan 

latihan, kegiatan laboratorium atau simulasi karena 

tersedianya gambar, grafik, warna dan suara sehingga 

dapat menambah realisme. 
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3) Kendali berada di tangan peserta didik sehingga tingkat 

belajar peserta didik dapat disesuaikan dengan tingkat 

penguasaannya. 

4) Dapat berhubungan dengan peralatan lain, misalnya CD, 

video tape dan lain-lain.  

e. Multimedia   

Multimedia adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, 

suara, video, dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu 

kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan, 

atau isi pelajaran. ( Azhar Arsyad 2009 : 171). 

Menurut Antonius Rachmat dan Alphone Roswanto dalam 

papernya, multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan 

beberapa media yang berbeda untuk menggabungkan dan 

menyampaikan informasi dalam bentuk text, audio, grafik, animasi, 

dan video. 

Richard E. Mayer (2009:3) mendefinisikan multimedia 

sebagai presentasi dengan menggunakan kata-kata sekaligus 

gambar-gambar. Yang dimaksud dengan ñkataò disini adalah 

materi disampaikan secara verbal, misalnya menggunakan teks 

dalam bentuk tulisan atau perkataan. Yang dimaksud dengan 

ñgambarò disini adalah materi disajikan dalam bentuk gambar, 

misalnya menggunakan grafik statis (ilustrasi, grafik, foto, dan 

peta) atau grafik dinamis ( animasi dan video). 
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Dari beberapa uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia adalah kombinasi dari beberapa jenis medium yang 

meliputi keseluruhan dari bentuk media yang digunakan dalam 

suatu penyajian materi, yang dilakukan secara sistematis dan 

terstruktur. Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi 

dalam bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, 

dan jelas. Penggunaan berbagai macam indera sangat membantu  

informasi mudah diserap dan dimengerti. 

Multimedia memiliki beberapa unsur, yaitu : 

1) Teks 

Merupakan bentuk data multimedia yang paling mudah 

disimpan. Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi 

dalam multimedia yang menyajikan bahasa kita. Secara 

umum ada empat macam teks yaitu teks cetak, teks 

hasil scan, teks elektronis dan hyperteks. 

2) Grafik 

Grafik/gambar digunakan dalam presentasi multimedia 

karena lebih menarik perhatian dan mengurangi 

kebosanan. Gambar dapat meringkas dan menyajikan 

data kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna. 

Secara umum ada lima macam gambar atau grafik yaitu 

gambar vektor (vector image), gambar bitmap (bitmap 

image), clip art, digitized picture dan hyperpicture. 
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3) Bunyi  

Bunyi dapat ditambahkan dalam produksi multimedia 

melalui suara, musik dan efek-efek suara. Beberapa 

jenis objek bunyi yang biasa digunakan dalam produksi 

multimedia yakni format waveform audio, compact disk 

audio, MIDI sound track dan mp3. 

4) Video 

Adalah rekaman gambar hidup atau gambar bergerak 

yang saling berurutan. 

5) Animasi 

Animasi merupakan penggunaan komputer untuk 

menciptakan gerak pada layar. Ada sembilan macam 

animasi yaitu animasi sel, animasi frame, animasi sprite, 

animasi lintasan, animasi spline, animasi vector, 

animasi karakter, animasi computational dan morphing. 

Dari uraian di atas, apabila kedua konsep tentang 

multimedia dan pembelajaran digabungkan maka multimedia 

pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang 

digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu proses penyaluran 

pesan yang berupa pengetahuan, perhatian dan sikap yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik 

sehingga proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 
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Multimedia pembelajaran memilki kelebihan tersendiri 

yang tidak dapat digantikan oleh penyajian media informasi lainya. 

Kelebihan tersebut antara lain : 

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, 

misalnya menggabungkan unsur audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki 

kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna. 

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan 

dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna 

bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

4) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan 

sesering mungkin. 

5) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 

6) Memperhatikan bahwa peserta didik mengikuti suatu 

urutan yang jelas dan terkendalikan. 

7) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 

pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, 

pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain.  

2. Tinjauan tentang Huruf Hiragana dan Katakana  

Huruf Jepang memiliki beberapa jenis huruf yaitu Hiragana, 

Katakana, Kanji dan Roomaji. Tentu saja ke semua jenis huruf itu 

memiliki perbedaan dalam bentuk huruf dan penggunaanya. Dalam 
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penelitian ini menitik beratkan pada huruf Hiragana dan Katakana saja. 

Huruf Hiragana dan Katakana disebut juga sebagai huruf Kana. 

a. Huruf Hiragana 

Huruf Hiragana dulunya digunakan oleh para wanita jepang, 

oleh karena itu tulisannya berbentuk halus. Penulisan huruf 

Hiragana didasarkan atas suku kata dan aturan tersendiri. Huruf 

dasar Hiragana berjumlah 46. Sedangkan penggunaanya adalah 

untuk : 

- Kata keterangan 

- Kosakata asli Jepang dimana kanjinya lama tidak 

digunakan atau bahkan sudah tidak diketahui 

- Digunakan untuk situasi yang formal. 

- Partikel 

- Akhiran dari kata benda 

- Kata sifat dan kata kerja 

1) Huruf dasar Hiragana 

Huruf dasar Hiragana terdiri dari 46 huruf. 
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Gambar 1. Huruf Dasar Hiragana  

2) Huruf tambahan Hiragana 

 

 

Gambar 2. Huruf Tambahan Hiragana 
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3) Huruf gabungan Hiragana 

 

 

 

Gambar 3. Huruf Gabungan Hiragana 
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b. Huruf Katakana 

Di jaman dahulu huruf Katakana hanya digunakan oleh 

kamu lelaki, oleh karena itu bentuk hurufnya lurus-lurus. 

Digunakan untuk kata-kata yang berasal dari bahasa asing yang 

kemudian diserap menjadi bahasa Jepang. Misalnya nama 

orang asing, nama negara dan kota asing (kecuali China dan 

Korea) dan benda-benda dari negara asing. Selain itu juga 

digunakan untuk menulis onomatope (bentuk kata yang 

menirukan suatu bunyi/suara, baik dari manusia, hewan atau 

benda. 

1) Huruf dasar Katakana 

 

 

Gambar 4. Huruf Dasar Katakana 


