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PERANCANGAN APLIKASI BELAJAR BAHASA MANDARIN

UNTUK PERSIAPAN KARIR DI PASAR GLOBAL

(Careen)

ABSTRAK

Dalam era globalisasi, kerja sama ekonomi antara Cina dan Indonesia semakin
meningkat, ditandai dengan terus bertambahnya investasi Cina di berbagai sektor
strategis. Hal ini mendorong meningkatnya kebutuhan tenaga kerja yang memiliki
keterampilan berbahasa Mandarin. Namun, minat mahasiswa dalam mempelajari
Bahasa Mandarin masih tergolong rendah, disebabkan oleh kompleksitas bahasa
serta metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang media informasi pembelajaran interaktif guna
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa di wilayah Jakarta Selatan. Proses
perancangan dilakukan dengan metode design thinking yang berfokus pada
pemahaman kebutuhan pengguna serta eksplorasi ide-ide kreatif agar aplikasi yang
dirancang relevan dan efektif. Pada tahap identifikasi kebutuhan, data kuesioner
digunakan untuk memahami perilaku mahasiswa yang kemudian menjadi dasar
dalam memilih media sosial feeds Instagram sebagai media sekunder. Pemanfaatan
media sosial dinilai efektif karena sesuai dengan kebiasaan dan preferensi target
pengguna. Seluruh proses perancangan, mulai dari riset awal, pengembangan
konsep, hingga perancangan prototipe, akan dirangkum secara sistematis dalam
sebuah design document yang menjadi panduan utama dalam pengembangan media
pembelajaran ini.

Kata kunci: Bahasa Mandarin, Media Belajar, Karier, Globalisasi
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DESIGNING A MANDARIN LEARNING APPLICATION FOR

CAREER PREPARATION IN THE GLOBAL MARKET

(Careen)

ABSTRACT (English)

In the era of globalization, economic cooperation between China and Indonesia
has continued to grow, marked by the increasing volume of Chinese investments
across various strategic sectors. This development has led to a growing demand for
a workforce proficient in Mandarin. However, students’ interest in learning
Mandarin remains relatively low, primarily due to the language’s complexity and
the continued reliance on conventional teaching methods. This study aims to design
an interactive learning media to enhance students’ motivation in learning
Mandarin, specifically targeting university students in South Jakarta. The design
process adopts the design thinking methodology, emphasizing a deep
understanding of user needs and the exploration of creative ideas to ensure the
resulting application is both relevant and effective. During the needs identification
stage, questionnaire data were utilized to analyze student behavior, which informed
the selection of Instagram social media feeds as a secondary medium. The use of
social media is considered effective due to its alignment with the habits and
preferences of the target users. The entire design process from initial research,
concept development, to prototype creation will be systematically documented in a
design document that serves as the primary guide for the development of this
learning media.

Keywords: Mandarin Language, Learning Media, Career, Globalization
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