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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan perubahan di bidang
pendidikan, salah satu perubahan tersebut adalah kemudahan dalam mengakses
informasi. Berkat kemudahan tersebut, kebudayaan luar bahkan bahasa mereka juga
masuk ke dalam negeri. Bahasa yang masuk akan terdengar dan terlihat asing bagi
kita. Untuk memahaminya, tentu saja kita harus mempelajari bahasa tersebut.
Survei yang dilakukan The Japan Foundation membuktikan bahwa minat untuk
belajar bahasa Jepang di Indonesia masih tinggi. Namun, tidak mudah untuk
mempelajari bahasa Jepang karena adanya perbedaan dalam huruf yang digunakan.
Perbedaan huruf ini terkadang menjadi hambatan terbesar seseorang dalam
mempelajari bahasa Jepang. Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis ingin
membuat aplikasi untuk mengenalkan huruf-huruf Jepang sesuai dengan konsep
user interface. Aplikasi ini juga akan akan dibuat menggunakan framework react
native dan metode waterfall, yang tahapannya terdiri dari desain tampilan,
prototype, coding, testing, dan maintenance. Hasil dari penelitian ini berupa
aplikasi pengenalan huruf-huruf Jepang yang menyediakan materi tentang huruf

Jepang dan soal kuis.

Kata Kunci : Edukasi, Bahasa Jepang, React Native, Ul
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