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ABSTRAK

Yomunusa merupakan situs web pembelajaran yang dikembangkan untuk membantu
pembelajar bahasa Jepang tingkat N5-N4 melatih keterampilan membaca (dokkai)
melalui cerita rakyat Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan
situs web berbasis cerita rakyat Indonesia dalam bahasa Jepang tingkat N5-N4 dengan
penyajian kosakata sederhana, ilustrasi, dan glosarium, serta (2) mengetahui tingkat
kegunaan situs web dari segi tampilan dan pengalaman pengguna (UI/UX). Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Situs web dikembangkan menggunakan React dan Vite, menyediakan dua puluh cerita
rakyat Indonesia yang telah diadaptasi ke dalam bahasa Jepang sesuai level N5-N4,
dilengkapi dengan furigana, ilustrasi, dan glosarium. Hasil wvalidasi UI/UX
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 4,00 dari skala maksimum 4,0, termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”, dengan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 4,68 dari skala
maksimum 5,0, juga termasuk dalam kategori “Sangat Baik”, dengan nilai tertinggi
pada aspek fitur furigana dan glosarium. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa situs web Yomunusa memiliki tingkat kegunaan (usability) yang memadai untuk
digunakan sebagai media pembelajaran membaca bahasa Jepang tingkat N5-N4 bagi
pembelajar di Indonesia.

Kata kunci: situs web, pembelajaran membaca, bahasa Jepang, cerita rakyat, ADDIE
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