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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 (Analysis, 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 validasi 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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要旨 

 

Yomunusaは、インドネシアの民話を通して N5-N4レベルの日本語学習者が読

解(dokkai)力を練習できるよう開発された学習用ウェブサイトである。本研究

の目的は、(1)簡略化された語彙、イラスト、用語集を用いた N5-N4 レベルの

日本語によるインドネシア民話に基づいたウェブサイトを開発すること、お

よび(2)見た目とユーザー体験(UI/UX)の観点からウェブサイトの有用性の程

度を明らかにすることである。本研究では、ADDIE(分析、設計、開発、実装、

評価)モデルを用いた Research and Development(R&D)手法を使用した。ウェブ

サイトは React と Vite を用いて開発され、N5-N4 レベルに適応された 20 編の

インドネシア民話が収録されており、ふりがな、イラスト、用語集を備えて

いる。UI/UX の検証結果は最大値 4.0 中平均 4.00 となり、「非常に良い」のカ

テゴリーに分類され、全体平均値は最大値 5.0 中 4.68 となり、同じく「非常

に良い」のカテゴリーに分類された。中でも、ふりがなと用語集の項目が最

も高い評価を得た。これらの結果から、Yomunusa ウェブサイトはインドネシ

アの日本語学習者向けの読解学習媒体として十分な有用性(usability)を持つこ

とが明らかになった。 

キーワード: ウェブサイト、読解学習、日本語、民話、ADDIE 
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