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ABSTRAK 

 

Fitria Asma Rina: Perancangan Aplikasi Mobile Learning Simulation 

Japanese Language Proficiency Test N5 pada 

Smartphone Berbasis Android 

 
Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang popular dipelajari di Asia sebagai 

alat berkomunikasi. Tercatat ada 52 negara yang mempelajari bahasa Jepang di Asia. 

Dalam dunia kerja beberapa perusahaan Jepang umumnya menggunakan tes kemampuan 

bahasa Jepang untuk mencari kariyawan yang bagus dalam berbahasa Jepang salah 

satunya dengan memiliki sertifikat tes kemampuan bahasa Jepang. Memiliki sertifikat 

kemampuan bahasa Jepang merupakan modal untuk bekerja diperusahaan Jepang salah 

satunya dibidang penerjemah bahasa. 

Perancangan aplikasi mobile learning Japanese Language Proficiency Test N5 

(JLPTN5) berbasis android dan  mempunyai fasilitas client-server dimana data yang ada 

bisa di update. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman Java, Android Studio sebagai IDE, dan Android SDK untuk pengembangan 

aplikasi android, serta Genymotion sebagai emulator untuk menjalankan sistem android. 

Menggunakan MySQL sebagai Database Management System (DBMS), dan Notepad++ 

sebagai editor. Dalam perancangan sistem dilibatkan Use Case Diagram, Activity 

Diagram, dan Class Diagram. 

 Aplikasi mobile learning simulation Japanese Language Proficiency Test N5 

(JLPTN5) berbasis android ini mengahasilkan sebuah aplikasi yang dapat mempermudah  

mempelajari tes kemampuan bahasa Jepang level N5 serta adanya aplikasi ini diharapkan 

masyarakat dapat mempelajari Japanese Language Proficiency Test N5  (JLPTN5) secara 

mandiri melalui aplikasi yang telah disediakan. Memberikan salah satu alternatif melalui 

sebuah aplikasi mobile learning yang bekerja pada smartphone yang menggunakan 

sistem operasi android. 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Mobile Learning, Smartphone, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa popular yang dipelajari di 

Asia sebagai alat berkomunikasi. Bahasa Jepang disebarkan keberbagai 

Negara seperti Indonesia dan mendapatkan respon positif oleh masyarakat. 

Bahasa Jepang berkembang disetiap bidang kehidupan masyarakat baik itu 

dalam dunia kerja, bisnis, informasi dan dunia pendidikan. Salah satu bukti 

suksesnya penyebaran bahasa Jepang di Indonesia dapat dilihat dari 

munculnya mata pelajaran bahasa Jepang pada sekolah menengah 

atas/sederajad contohnya SMAN I Kinali, SMAN I Padang Panjang, MAN 2 

Payakumbuah, SMAN 5 Padang dan SMAN I Ranah Pasisia, serta dengan 

munculnya jurusan-jurusan pendidikan bahasa dan sasra Jepang di beberapa 

universitas di Indonesia contohnya Universitas Negeri Padang, Universitas 

Bung Hatta dan Universitas Andalas. 

Belajar bahasa Jepang sudah menjadi kebutuhan bagi setiap orang pada 

era globalisasi saat ini. Kemampuan untuk berkomunikasi menggunakan 

bahasa Jepang diperlukan dalam berbagai aspek, tidak terkecuali dalam dunia 

kerja. Dalam dunia kerja, beberapa perusahaan Jepang umumnya 

menggunakan tes untuk membantu mencari karyawan yang bagus dalam 

berbahasa Jepang atau dengan melihat sertifikat kemampuan berbahasa 

Jepang. Kemampuan berbahasa Jepang merupakan kunci sukses untuk 
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bergabung dengan perusahaan Jepang (https://japanesia.co.id/manfaat-

belajar-bahasa-jepang/). 

Japanese Language Proficiency Test atau disingkat dengan nama JLPT 

merupakan salah satu tes populer yang digunakan untuk mengukur 

kemampuan berbahasa Jepang yang bukan penutur asli Jepang, sudah diakui 

institusi pendidikan dan perusaahaan. Japanese Language Proficiency Test 

(JLPT) dalam bahasa Jepang disebut dengan 日本語能力試験 (Nihongo 

Nouryoku Shiken) yang disponsori oleh Japan Education Exchanges and 

Services. Japanese Language Proficiency Test (JLPT) pertama sekali 

diselenggarakan pada tahun 1984, diselenggarakan dua kali setahun (Maret 

dan Desember) secara serentak diseluruh dunia. Japanese Language 

Proficiency Test (JLPT) memiliki lima tingkatan ujian yaitu N1, N2, N3, N4 

dan N5. N1 merupakan level ujian tertinggi sedangkan N5 merupakan level 

ujian  terendah (https://mbantoelpoenya.wordpress.com/2012/03/17/). 

Japanese Language Proficiency Test N5 (JLPTN5) adalah tes 

kemampuan dasar dalam berbahasa Jepang yang dapat dilakukan setelah 

memahami tata bahasa dasar, menguasai kurang lebih seratus kanji, delapan 

ratus kosa kata, menguasai percakapan umum, dan telah belajar bahasa 

Jepang kurang lebih seratus lima puluh jam (Tjhin, 2014). Soal dalam 

Japanese Language Proficiency Test N5 (JLPTN5) dibagi menjadi dua 

bagian yaitu choukai (mendengar) dan gengo no chishiki (pengetahuan 

berbahasa) yang terdiri dari mogi-goi (grammar) dan bunpo-dokkai 

(vocabularry-reading). 

https://japanesia.co.id/manfaat-belajar-bahasa-jepang/
https://japanesia.co.id/manfaat-belajar-bahasa-jepang/
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Ada banyak cara yang digunakan untuk dapat lulus dalam mengikuti 

Japanese Language Proficiency Test N5 (JLPTN5), salah satunya dengan 

mengikuti kursus atau belajar otodidak. Namun, untuk mengikuti kursus 

beberapa orang tidak sanggup untuk membayar dan tidak mempunyai waktu 

untuk mengikutinya. Besarnya biaya dan keterbatasan waktu dalam mengikuti 

kursus banyak orang memilih untuk melakukan simulasi terlebih dahulu agar 

tidak gagal dalam tes yang sesungguhnya. Untuk mempelajari tes 

kemampuan bahasa Jepang tidak banyak buku yang dapat dijadikan sebagai 

sumber belajar dan belajar secara otodidak dirasakan kurang efektif karena 

alasan sebagai berikut: tidak menarik dan monoton, membutuhkan waktu 

untuk memahami sebuah bacaan, tidak dapat digunakan dalam tempat gelap, 

membutuhkan konsep awal, memerlukan daya ingat yang tajam, 

membosankan, dan bersifat abstrak dan pengkonsepan (Nurul, 2013). 

Selain itu menurut Aryad (dalam jurnal pendidikan fisika 2013:3) 

menyatakan bahwa: 

“Kelemahan media cetak: proses pembuatanya membutuhkan waktu 

yang cukup lama, bahan cetak yang tebal mungkin dapat 

membosankan dan mematikan minat siswa untuk membacanya, 

apabila jilid dan kertasnya jelek, bahan cetak akan mudah rusak”.   

 

Untuk itu diperlukan sebuah aplikasi mobile learning berupa simulasi 

yang dapat membantu masyarakat untuk mempelajari tes kemampuan bahasa 

Jepang secara otodidak. Mobile learning merupakan pembelajaran yang 

memanfaatkan perangkat mobile sebagai media ajar. Mobile learning 

menyediakan materi ajar yang dapat diakses setiap saat dan visualisasi materi 

yang menarik. Sehingga dengan adanya aplikasi mobile learning Japanese 
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languange Proficiency Test N5 (JLPTN5) ini masyarakat dapat lebih mudah 

untuk mempelajarinya kapanpun dan dimanapun tanpa harus membawa buku 

yang tebal, mengingat salah satu kelebihan dari mobile learning adalah dapat 

digunakan dimanapun dan kapanpun serta ukuran perangkat yang lebih kecil 

dan ringan. Beberapa aplikasi yang telah ada pada Android Market dapat 

dilihat seperti pada tabel 1 berikut : 

Tabel 1.Aplikasi Android Belajar Bahasa Jepang 

No NamaAplikasi Kelebihan Kekurangan 

1 Learn Japanese 

Phrasebook 
 Dapat diunduh secara 

gratis 

 UI yang user friendly 

 Kategori ungkapan-

ungkapan yang 

ditawarkan cukup 

banyak 

 Mengharuskan 

upgrade versi pro 

untuk membuka fitur 

lainnya 

 Hanya focus pada 

fitur percakapan 

2 Speak Japanese  Dapat diunduh secara 

gratis 

 Ungkapan-ungkapan 

dasar cukup banyak 

 Kebanyakan fitur 

mengharuskan untuk 

upgrade versi pro 

 Terbatas pada 

ungkapan saja 

3 JA Sensei  Fokus pada materi 

Japanese Language 

Proficient Test (JLPT) 

 Materi yang terdapat 

di dalamnya 

terorganisir dengan 

baik 

 Fitur tambahan 

mengharuskan 

pengguna untuk 

membayar 

 Struktur navigasi 

yang berbelit 

 
Sumber : Https://play.google.com/store 

Meskipun ada aplikasi yang dapat diunduh secara gratis untuk tes 

kemapuan bahasa Jepang, akan tetapi untuk beberapa aplikasi pengguna 

dibatasi pada soal-soal tertentu dalam penggunaannya. Karena faktor tersebut, 

maka perlu dikembangkan aplikasi mobile learning untuk mempelajari tes 

kemampuan bahasa Jepang. Untuk mengatasi beberapa kelemahan aplikasi 
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yang sudah ada, maka di rancanglah aplikasi tes kemampuan Bahasa Jepang 

N5 dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dan Android Studio 

sebagai editor. 

Aplikasi tes kemampuan bahasa Jepang N5 ini dikembangkan 

berdasarkan sistem pelaksanaan ujian pada saat sekarang ini yaitu sistem 

ujian berbasis komputer (Computer Based Test). Berdasarkan kutipan dari 

Kompas.com (http://print.kompas.com), Ujian Nasional Berbasis Komputer, 

Yuniadhi Agung menuturkan bahwa pelaksanaan ujian berbasis komputer 

(CBT) lebih menghemat biaya karena tidak menggunakan kertas, 

pelaksanaaan ujian dapat dilaksanakan lebih jujur karena kecil kemungkinan 

kebocoran pada soal, pengacakan pada soal yang memungkinkan antara 

peserta memiliki soal yang berbeda karena ujian berbasis komputer memiliki 

simpanan soal pada bank soal serta adanya sistem skorsing yang dilakukan 

langsung oleh komputer saat peserta menyelesaikan ujian. Ujian berbasis 

komputer (CBT)  ini sudah dilaksanakan pada ujian nasional tahun 2014 

secara online dan terbatas di SMP Indonesia-Singapura dan SMP Indonesia-

Kuala Lumpur (SIKL) dan tahun 2015 ujian nasional berbasis komputer 

diikuti 556 sekolah yang terdiri dari  42 SMP/MTS, 135 SMA/MA dan 379 

SMK di 29 provinsi dan luar negri (http://unbk.kemdikbud.go.id/). 

    Berdasarkan latar belakang, maka tugas akhir ini diberi judul yaitu 

“PERANCANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING SIMULATION 

JAPANESE LANGUAGE PROFICIENCY TEST N5 PADA 

SMARTPHONE BERBASIS ANDROID.” 

http://print.kompas.com/
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B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang diatas maka identifikasi masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Keterbatasan biaya dan waktu dalam mengikuti kursus dan tes kemampuan 

bahasa Jepang. 

2. Kurang efisiennya melakukan simulasi tes Japanese Language Proficiency 

Test N5 secara mandiri dengan buku. 

3. Beberapa aplikasi pembelajaran dan simulasi tes kemampuan bahasa 

Jepang yang beredar merupakan aplikasi berbayar dan untuk soal 

mendengar audio nya harus di download satu persatu.  

C. Batasan Masalah 

Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis membatasi permasalahan 

pada hal-hal sebagai berikut: 

1. Merancang aplikasi simulation Japanese Language Proficiency Test N5 

pada Smartphone berbasis android yang digunakan secara online maupun 

offline dilengkapi dengan sistem skoring otomatis, fitur update soal secara 

otomatis dan pengacakan soal menggunakan algoritma Linear Congruent 

Method (LCM). 

2. Perancangan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Java, Android 

Studio sebagai IDE, dan Android SDK untuk pengembangan aplikasi 

android. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, dapat 

dirumuskan permasalahan yang akan dibahas pada Tugas Akhir ini yaitu, 

“Bagaimana merancang Aplikasi Mobile Learning Simulation Japanese 

Languange Proficiency Test N5 (JLPTN5) Pada Smartphone Berbasis 

Android” dengan bahasa pemrograman Java dan Android Studio sebagai IDE 

dan Android SDK untuk pengembangan aplikasi android. 

E. Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah : 

1. Membangun sebuah aplikasi Simulation Japanese languange Proficiency 

Test N5 (JLPTN5) pada smartphone berbasis android agar dapat 

membantu user dalam simulasi soal-soal Japanese languange Proficiency 

Test N5 (JLPTN5) secara online melalui perangkat mobile. 

2. Merangkum berbagai jenis soal Japanese languange Proficiency Test N5 

(JLPTN5) dari beberapa buku yang dijadikan sebagai bank soal kedalam 

sebuah aplikasi agar dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

F. Manfaat 

Adapun manfaat dari tugas akhir ini adalah: 

1. Mengembangkan dan menerapkan pola ilmu pengetahuan dan membuka 

wawasan pengetahuan sesuai dengan bidang teknologi informasi. 

2. Menjadi referensi untuk penulis terkait dengan masalah perancangan 

aplikasi mobile learning Japanese Language Proficiency Test N5 berbasis 

android dan aplikasi sejenisnya.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari Perancangan Aplikasi 

Mobile Learning Simulation Japanese Language Proficiency Test N5 

(JLPTN5) Pada Smartphone Berbasis Android adalah sebagai berikut: 

1. Dengan pemanfaatan teknologi perangkat bergerak (mobile device) dan 

perkembangan lingkungan pengembang (development environment), kita 

dapat merancang sebuah aplikasi mobile berbasis android, seperti 

“Perancangan Aplikasi Mobile Learning Simulation Japanese Language 

Proficiency Test N5 Pada Smartphone Berbasis Android”. 

2. Dengan adanya aplikasi ini pengguna dapat mempelajari Japanese 

Language Proficiency Test N5 (JLPTN5) dimanapun dan kapanpun 

melalui perangkat mobile secara online ataupun offline. 

3. Penggunaan perangkat bergerak seperti smartphone banyak memberikan 

kemudahan kepada penggunanya, karena lebih fleksibel untuk dapat 

dibawa kemana saja, sehingga aplikasi Mobile Learning Simulation 

Japanese Language Proficiency Test N5 (JLPTN5) dapat diakses oleh 

pengguna setiap waktu melalui smartphone dengan sistem operasi android. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil perancangan aplikasi Japanese Language 

Proficiency Test N5 (JLPTN5) yang telah dilakukan, saran yang dapat 

dikemukakan adalah : 

1. Dalam pengembangan berikutnya, aplikasi ini tidak hanya dirancang untuk 

penggunaan pada smartphone dengan sistem operasi Android saja, namun 

juga pada sistem operasi lainnya. 

2. Dapat membantu masyarakat mempelajari Japanese Language Proficiency 

Test N5 (JLPTN5) kapanpun dan dimanapun dan dapat meningkatkan 

penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran 

3. Dapat memberikan salah satu alternatif aplikasi pembelajaran berupa 

aplikasi mobile learning simulation Japanese Language Proficiency Test 

N5 (JLPTN5) yang bekerja pada smartphone berbasis android.
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