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RANCANG BANGUN SPACED REPETITION SOFTWARE
UNTUK MENGHAFAL HURUF JEPANG MENGGUNAKAN

ALGORITMA SUPERMEMO 2 BERBASIS 10S

ABSTRAK

Dalam melakukan pembelajaran bahasa asing seperti halnya Bahasa Jepang,
kesulitan yang terjadi terletak pada kesulitan untuk menghafal cara penulisan yang
digunakan. Selain karena perbedaan dengan huruf Romawi, jumlah karakter yang
ada pada Bahasa Jepang menjadi salah satu kendala. Kurangnya kesamaan pada
memori visual terjadi bagi mereka yang sudah terbiasa menulis menggunakan
alphabet. Cara tradisional yang digunakan untuk menghafal karakter-karakter ini
adalah dengan melakukan pengulangan terhadap karakter-karakter tersebut dan
menggabungkan visual terhadap karakter-karakter tersebut agar lebih mudah
untuk diingat. Spaced Repetition merupakan sebuah teknik yang digunakan untuk
mengingat sesuatu dengan memberikan jeda waktu yang berubah-ubah setiap
pengulangan sehingga akan lebih mudah diingat oleh seseorang. Penelitian ini
memanfaatkan sebuah algoritma berbasis Spaced Repetition pada sebuah aplikasi
flashcard. Dengan menggunakan algoritma SuperMemo 2, aplikasi ini dapat
membantu seseorang mengatur jeda pembelajaran pada masing-masing flashcard
yang berisikan huruf Jepang yang ingin dipelajari. Aplikasi ini berhasil
menggunakan algoritma SuperMemo 2 untuk memberikan user jeda waktu untuk
pembelajaran flashcard.

Kata kunci: Huruf Jepang, Kartu Flash, Pembelajaran Bahasa, SRS, SuperMemo
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DESIGN AND DEVELOP SPACED REPETITION SOFTWARE
TO REMEMBER JAPANESE CHARACTERS

USING SM-2 ALGORITHM BASED ON IOS

ABSTRACT

During the study of another language such as japanese, the problem that exists is
in remembering each of the characters that is used as writing mechanism. This is
happened because the difference with Roman characters and the number of
character that exist, is far beyond that of alphabet which makes a visual
impairment for those used to write in alphabet. There is a traditional way to
remember something which is periodically learn or remember the characters and
assign a visual image to each of the characters in order to be remembered easily.
Spaced repetition is a method that give an interval during a repetition which is
mainly used for someone who want to remember something periodically by
learning it for a long term periodically. This research discuss the implementation
of one of spaced repetition algorithm called SuperMemo 2 and using it along with
a flashcard to learn japanese characters periodically.

Keyword: Flashcard, Japanese Characters, Language Learning, Spaced
Repetition Software, SuperMemo
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