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ABSTRAKSI

Language Better and Computer (LBC) ingin meningkatkan kualitas dan
memudahkan proses pembelajaran Bahasa Jepang untuk tingkat Sekolah Dasar
dengan cara memanfaatkan lab komputer yang mereka miliki. Penulis tertarik
untuk membantu LBC melalui perancangan media interaktif mengenai materi
pembelajaran Bahasa Jepang.

Penulis berharap dengan adanya media interaktif ini, murid Bahasa Jepang
LBC dapat belajar Bahasa Jepang dengan mudah dan menyenangkan serta agar

LBC dapat bersaing dengan tempat bimbingan Bahasa Jepang lainnya.

Kata kunci : Media interaktif, Bahasa Jepang, Anak Tingkat Sekolah Dasar
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ABSTRACT

Language Better and Computer (LBC) want to improve their quality and facilitate
their Japanese Language for elementary learning process by utilize the computer
room. The author’s are interested to help LBC by making an interactive media
design about Japanese Language based on LBC’s learning materials.

Author hopes, with this interactive media, LBC’s Japanese Language
students can learn Japanese Language easily and fun while LBC cans also

competing with another Japanese Language tutoring class.

Keyword : Interactive Media, Japanese Language, Elementary School Student
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