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Abstrak 

Abstrak singkat dan faktual diperlukan (maksimal 250 kata dalam bahasa Indonesia) spasi tunggal 10pt. Abstrak 

berisi uraian singkat tentang masalah dan tujuan penelitian, metode yang digunakan, dan hasil penelitian. 

Untuk artikel penelitian, abstrak harus memberikan gambaran yang relevan dari pekerjaan. Kami sangat 

menganjurkan penulis untuk menggunakan gaya abstrak terstruktur berikut, tetapi tanpa judul: (a) tujuan dan 

ruang lingkup penelitian, (b) metode yang digunakan, (c) ringkasan hasil/temuan, (d) kesimpulan. Latar 

belakang masalah tidak perlu ditulis secara abstrak. Abstrak diikuti 3-5 kata kunci (keywords) Kata kunci perlu 

dicantumkan untuk menggambarkan domain masalah yang diteliti dan istilah utama yang mendasari penelitian. 

Kata kunci dapat berupa kata tunggal atau gabungan kata (frasa). Setiap kata/frasa dalam kata kunci harus 

dipisahkan dengan titik koma (;), bukan koma (,). 

 

Kata kunci: Anicca; Buddhism Philosophy; Japanese Zen  Contoh 

 

PENDAHULUAN 

Di bawah ini adalah format penulisan untuk artikel dalam jurnal. Formatnya adalah 

sebagai berikut: 

a. Jumlah halaman yang disarankan antara 8-15 halaman termasuk gambar (gambar 

harus beresolusi tinggi) dan tabel (jika dikhawatirkan akan diubah, disarankan dibuat 

dalam format gambar termasuk jpg). 

b. Artikel ditulis dengan ukuran bidang tulisan A4 (210 x 297 mm), margin kiri 25.4 mm, 

margin kanan 25.4 mm, margin bawah 25.4 mm, dan margin atas 25.4 mm.  

c. Naskah ditulis dengan font Times New Roman ukuran 12 pt, dan spasi 1 format MS 

Word. 

Bagian pendahuluan menguraikan: (a) sedikit latar belakang umum penelitian, (b) 

keadaan seni (studi tinjauan pustaka singkat) dari penelitian serupa sebelumnya, untuk 

membenarkan kebaruan artikel ini (harus ada referensi ke jurnal dalam 10 tahun terakhir), (c) 

analisis kesenjangan atau pernyataan kebaruan, berbeda dari penelitian sebelumnya, (d) 

masalah dan/atau hipotesis jika ada, (e) pendekatan pemecahan masalah (jika ada), (f) hasil 

yang diharapkan atau tujuan penelitian dalam artikel. 

Contoh pernyataan kebaruan atau pernyataan analisis kesenjangan di akhir 

pendahuluan (setelah state of the art ): "........ (ringkasan tingkat latar belakang) ....... Hanya 

ada beberapa peneliti yang fokus pada ....... Ada sedikit penelitian yang membahas ........ Oleh 

karena itu, penelitian ini bermaksud ............. Sedangkan tujuan dari penelitian ini 

adalah ......... ". 
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hanya contoh penulisan. Ini hanya contoh penulisan. Ini hanya contoh penulisan. Ini hanya 

contoh penulisan.  
Setelah penyerahan ini, penulis yang mengirimkan naskah akan mendapatkan email 

konfirmasi tentang penyerahan tersebut. Oleh karena itu, penulis dapat melacak status 

kirimannya kapan saja dengan masuk ke antarmuka kiriman online. Pelacakan pengajuan 

termasuk status tinjauan naskah dan proses editorial. 

METODE PENELITIAN 

Bagian ini untuk artikel berbasis penelitian, 10-15% dari total panjang artikel. Metode 

harus dijelaskan dengan detail yang cukup untuk memungkinkan orang lain mereplikasi dan 

membangun hasil yang dipublikasikan. Metode dan protokol baru harus dijelaskan secara 

rinci sementara metode yang sudah mapan dapat dijelaskan secara singkat dan dikutip dengan 

tepat. 

Naskah penelitian yang melaporkan kumpulan data besar yang disimpan dalam basis data 

yang tersedia untuk umum harus menentukan di mana data telah disimpan dan memberikan 

nomor aksesi yang relevan. Jika nomor aksesi belum diperoleh pada saat penyerahan, harap 

sebutkan bahwa nomor tersebut akan diberikan saat peninjauan. Mereka harus disediakan 

sebelum publikasi. 

HASIL PENELITIAN 

(40-60% dari total panjang artikel). Bagian ini dapat dibagi dengan subpos. Ini harus 

memberikan deskripsi yang ringkas dan tepat tentang hasil eksperimen, interpretasinya, serta 

kesimpulan eksperimen yang dapat ditarik. 

3.1 Sub bagian 

3.1.1  Sub bagian 

Bagilah artikel Anda menjadi bagian yang jelas dan bernomor. Subbagian harus diberi 

nomor 1.1 (kemudian 1.1.1, 1.1.2, ...), 1.2, dst. (abstrak tidak termasuk dalam penomoran 

bagian). Gunakan penomoran ini juga untuk referensi silang internal: jangan hanya mengacu 

pada 'teks'. Setiap subbagian dapat diberi judul singkat. Setiap judul harus muncul pada 

barisnya sendiri yang terpisah. 

Poin dan penomoran dalam teks isi tidak diperbolehkan. Semua kalimat harus diketik 

sebagai format paragraf deskriptif. 

3.2 Aturan gambar, tabel dan diagram 

Tabel diberi nomor urut dengan judul tabel dan nomor di atas tabel (11pt). Tabel harus 

berada di tengah kolom ATAU pada halaman. Tabel harus diikuti oleh spasi baris. Elemen 

tabel harus diberi spasi tunggal (9pt). Namun, spasi ganda dapat digunakan untuk 

menunjukkan pengelompokan data atau untuk memisahkan bagian dalam tabel. Judul tabel 

harus horizontal dalam 9pt. Tabel dirujuk dalam teks dengan nomor tabel, misalnya Tabel 1. 

Jangan perlihatkan garis vertikal pada tabel. Hanya ada garis horizontal yang harus 

ditampilkan dalam tabel, serta judul tabel. Sebagai contoh: 

Tabel 1. Ini adalah tabel. Tabel harus ditempatkan di teks utama dekat dengan pertama kali 

mereka dikutip. 

9 pt, Title 1 Title 2 Title 3 

entry 1 data data 

entry 2 data data 1 
1 Tables may have a footer.  



 
 

 

 

Gambar 1. Deskripsi apa yang ada di panel pertama 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pandangan mahasiswa terhadap aplikasi JLPT Test sebagai 

multimedia pembelajaran JLPT khususnya N4 (Moji Goi). Moji Goi terdiri dari dua kata yaitu moji dan goi. 

Moji merupakan istilah untuk huruf dalam bahasa Jepang yang terdiri dari hiragana, katakana dan kanji 

sedangkan goi merupakan kosakata dalam bahasa Jepang. Media pembelajaran  dalam mempelajari Moji Goi 

tidak hanya terpaku pada buku ajar tetapi dapat juga menggunakan multimedia. Pemanfaatan tekonologi 

smartphone berbasis android sebagai multimedia  dapat membantu pemelajar dalam mempelajari bahasa 

Jepang khususnya JLPT. Salah satu aplikasi JLPT yang dapat di download pada smartphone berbasis android 

adalah JLPT Test. JLPT merupakan singkatan dari Japanese Language Proficiency Test yaitu ujian 

kemampuan yang menjadi tolak ukur bagi pemelajar bahasa Jepang. Penelitian ini merupakan penelitian 

kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui survei deskriptif dengan menyebarkan kuesioner. Kuesioner 

disebarkan pada 15 orang mahasiswa Prodi Bahasa Jepang D3. Secara garis besar dapat dikatakan bahwa 

padangan mahasiwa terhadap aplikasi JLPT Test adalah baik. Hal ini terbukti dari jawaban sangat setuju dan 

setuju yang lebih dominan didapat dari 15 pernyataan positif mengenai aplikasi, seperti dalam hal (1) tampilan 

aplikasi, (2) penggunaan aplikasi, dan (3) materi aplikasi baik materi kosakata dan huruf kanji. Responden juga 

memberikan pendapat dan saran seperti aplikasi JLPT Test “praktis digunakan” sebesar 80% dan “membantu 

dalam persiapan mengikuti JLPT” tahun ini sebesar 66,67%. Responden berharap agar soal-soal yang tidak 

berbayar agar lebih banyak. Aplikasi JLPT Test dapat dijadikan salah satu media pembelajaran untuk 

mempersiapkan diri mengikuti JLPT, hal ini terlihat dari prosentase yang menjawab sebesar 80% atau 12 

orang mahasiswa.   
   

Kata kunci : smartphone; multimedia; moji goi; JLPT Test 

 

PENDAHULUAN 

JLPT merupakan singkatan yang diambil dari Bahasa Inggris yaitu Japanese Language 

Proficiency Test yang dalam Bahasa Indonesia diartikan sebagai Ujian Kemampuan Bahasa 

Jepang. JLPT sendiri dalam Bahasa Jepang disebut Nihongo nouryokushiken (日本語能力).   

Dikutip dari web resmi JLPT, bahwa JLPT dikembangkan di Jepang dan telah menjadi 

standar sertifikasi kompetensi Bahasa Jepang di seluruh dunia sejak tahun 1984 

(https://jlptonline.or.id/).  Ujian JLPT ini ditujukan kepada orang asing yang mempelajari 

Bahasa Jepang, baik yang berada di negara Jepang maupun yang berada di luar negara Jepang.  

JLPT terbagi dalam 5 level; N1, N2, N3, N4 dan N5. Semakin kecil level menunjukkan 

bahwa level tersebut yang paling tinggi tingkatnya (N1). Semakin besar levelnya (N5) 

menunjukkan bahwa level itu merupakan level pemula bagi pemelajar Bahasa Jepang. Materi 

mailto:tiamartia77@gmail.com
https://jlptonline.or.id/


Jurnal Bahasa dan Budaya Jepang 
Vol. 04, No. 01, Juli 2021, pp. 139-146 

 

140 | P a g e  
 

dalam JLPT terbagi dalam 3 jenis yaitu pengetahuan membaca huruf kanji kedalam huruf 

hiragana dan memilih huruf kanji yang benar serta kosakata / gengo chishiki moji goi ; 

pengetahuan tata bahasa/gengo chishiki bunpo dan wacana/dokkai ; dan pendengaran/ 

choukai. Ketiga unsur tersebut, membutuhkan latihan agar pemelajar dapat menguasai semua 

unsur. Tanpa mengasah kemampuan berlatih maka kemampuan untuk mencapai ketiga unsur 

tersebut akan menjadi sulit. Oleh karena itu maka diharapkan agar pemelajar dapat 

memperbanyak latihan baik dengan menggunakan buku teks ataupun media pembelajaran 

lainnya. Menurut Hamdani (2013:244) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

menjadi sarana menyampaikan informasi atau materi, merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan 

siswa untuk belajar.  
Di masa digital seperti sekarang ini, pemelajar bahasa asing khususnya Bahasa Jepang 

dipermudah dalam menambah pengetahuan tidak hanya terbatas dari buku teks saja tetapi 

dapat menggunakan aplikasi yang disediakan oleh smarthphone berbasis android. Dengan 

belajar melalui smarthphone maka kapan pun dimana pun para pemelajar dapat belajar tanpa 

harus membawa buku teks. Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu perangkat komputer, 

instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun hingga sedemikian rupa 

komputer dapat memproses masukan (input) menjadi keluaran (output) (Syamsul dkk, 2013).  

Aplikasi ada yang berbayar ada pula yang tidak berbayar. Menurut Kogoya (2015:4) manfaat 

smartphone dapat memudahkan sarana pendidikan dengan menciptakan buku digital yang 

mudah dan praktis. Media pembelajaran berbasis aplikasi android merupakan terobosan baru 

dalam dunia pendidikan, media pembelajaran ini biasanya sudah berbentuk sebuah aplikasi 

pendidikan ataupun aplikasi yang memuat materi dan bahan belajar. Produk aplikasi tersebut 

dapat diunduh pada smartphone dan gadget yang bersistem operasi android, biasanya sudah 

tersedia di google play ataupun play store. Pada dasarnya media pembelajaran berbasis 

aplikasi android adalah suatu pruduk media pembelajaran berbentuk sebuah aplikasi yang 

dapat diunduh atau didownload dismartphone berbasis android. 

Salah satu contoh aplikasi dalam smartphone berbasis android adalah JLPT Test, yaitu 

sebuah aplikasi yang membahas JLPT. Penulis dalam ini mengangkat  tema yang berjudul 

“JLPT Test sebagai multimedia pembelajaran JLPT N4 (moji goi)  bagi  mahasiswa Prodi 

Bahasa Jepang Universitas Darma Persada pada smartphone berbasis android. Penulis 

memfokuskan pada level N4 pada bagian moji goi. Moji merupakan istilah untuk huruf dalam 

bahasa Jepang yang terdiri dari hiragana, katakana dan kanji sedangkan goi merupakan 

kosakata dalam bahasa Jepang 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif. Subjek penelitian adalah mahasiswa prodi 

Bahasa Jepang UNSADA sebanyak 15 orang. Teknik pengumpulan data dengan 

menggunakan metode survei deskriptif (descriptive survey). Survei deskriptif menjelaskan 

atau mencatat kondisi atau sikap yang terjadi saat ini. Menurut Morrisan (2012) survei 

deskriptif berupaya untuk mengungkapkan situasi saat ini terkait dengan suatu topik studi 

tertentu. Penelitian ini menggunakan  kuesioner yang disebarkan melalui media google form 

sebagai alat pengumpul data yang pokok. Berikut ini alur penelitian yang dilakukan yaitu: (1) 

menjelaskan kepada mahasiswa prodi Bahasa Jepang mengenai aplikasi JLPT Test (2) 

menyusun pertanyaan untuk kuesioner yang terkait dengan tema penelitian (3) penyebaran 

kuesioner secara online melalui media google form ke seluruh responden sebagai objek 

penelitian (4) menganalisa hasil kuesioner yang telah diisi oleh responden (5) menarik 

kesimpulan dari hasil analisis kuesioner yang telah disebarkan kepada responden. Kuesioner 

terdiri dari 4 pertanyaan mengenai profil responden terkait JLPT dan 15 pertanyaan terkait 

pandangan terhadap penggunaan aplikasi JLPT Test. Pertanyaan kuesioner dibuat secara 

terbuka dan tertutup. 



Jurnal Bahasa dan Budaya Jepang 
Vol. 04, No. 01, Juli 2021, pp. 139-146 

 

141 | P a g e  
 

 

HASIL PENELITIAN 

Sebelum membahas hasil survei yang terkait dengan tema penelitian, maka penulis 

memaparkan terlebih dahulu mengenai data profil responden terkait pelaksanaan JLPT.  

Pertanyaan mengenai sudah pernah mengikuti JLPT, sebanyak 86,67% atau 13 orang 

mahasiswa menjawab belum dan sebanyak 13, 33% atau 2 orang mahasiswa menjawab sudah 

pernah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada pertanyaan mengenai sudah memiliki sertifikat JLPT, 93,33% atau 14 orang 

mahasiswa menjawab belum dan 6,67 % atau 1 orang mahasiswa menjawab sudah memiliki 

sertifikat . Hal ini menunjukkan bahwa dari 15 orang mahasiswa hanya ada 1 orang yang 

memiliki sertifikat JLPT. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan data sebelumnya bahwa 13,33% atau 2 orang mahasiswa yang sudah pernah 

mengikuti JLPT, maka pada pertanyaan level JLPT yang pernah diikuti adalah N5 sebanyak 1 

orang dan N4 sebanyak 1 orang.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Pertanyaan mengenai rencana mahasiswa terkait keikutsertaan dalam JLPT tahun ini, 

sebanyak 40% atau 6 orang mahasiswa menjawab akan ikut JLPT N5, sebanyak 27% atau 4 

Diagram 1 Mengikuti JLPT 

Diagram 2 Sertifikat JLPT 

Diagram 3 Level JLPT yang pernah diikuti 

50% 50% 

Level JLPT yang diikuti 

N5 N4 
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orang mahasiswa menjawab akan ikut JLPT N4 dan sebanyak 33% atau 5 orang mahasiswa 

menjawab akan ikut JLPT N3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Pertanyaan butir  terkait dengan 

aplikasi JLPT Test sebagai media pembelajaran JLPT, sebanyak 20% atau 3 orang 

mahasiswa menjawab sangat setuju dan sebanyak 80% atau 12 orang menjawab setuju. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Selanjutnya mengenai hasil kuesioner dari respon mahasiswa terkait aplikasi JLPT Test, 

ada beberapa indikator yaitu; (1) tampilan aplikasi, (2) penggunaan aplikasi, dan (3) materi 

aplikasi baik materi kosakata dan huruf kanji. 

 

(1) Tampilan Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Pertanyaan mengenai tampilan pada aplikasi JLPT Test terutama pada butir pertanyaan 1 

yaitu “Tampilan aplikasi menarik”, sebanyak 60% atau 9 orang mahasiswa menjawab setuju 

dan 40%  atau 6 orang mahasiswa menjawab kurang setuju. Pada butir pertanyaan 2 yaitu 

Diagram 4 Rencana Keikutsertaan JLPT tahun ini 

Diagram 5Rencana Keikutsertaan JLPT tahun ini 

Diagram 6 Tampilan Aplikasi JLPT Test 

0 10 20 

Pengetikan jelas 

Pembagian level JLPT jelas 

Tampilan menarik 

Tampilan Aplikasi JLPT Test 
 

Kurang Setuju Setuju 

80% 

20% 

Aplikasi JLPT Test sebagai media 
pembelajaran JLPT 

Setuju sangat setuju 
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“Pembagian level sangat mudah”, sebanyak 100% atau 15 orang mahasiswa menjawab setuju. 

Pada butir pertanyaan 3 mengenai “Pengetikan secara umum jelas”, sebanyak 20% atau 3 

orang mahasiswa menjawab sangat setuju dan 80% atau 12 orang mahasiswa menjawab 

setuju 

 

(2) Penggunaan Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Selanjutnya hasil penelitian mengenai penggunaan aplikasi JLPT Test menunjukkan hasil 

sebagai berikut: pada pertanyaan butir 4 mengenai aplikasi JLPT Test “membantu dalam 

persiapan mengikuti JLPT” tahun ini, sebanyak 66,67% atau 10 orang mahasiswa menjawab 

sangat setuju dan 33,34% atau 5 orang mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 5 

mengenai “mudah pengoperasian aplikasi JLPT Test”, sebanyak 40% atau 6 orang 

mahasiswa menjawab sangat setuju dan 60% atau 9 orang mahasiswa menjawab setuju. 

Pertanyaan butir 6 mengenai “aplikasi JLPT Test praktis digunakan”, sebanyak 80% atau 12 

orang mahasiswa menjawab sangat setuju dan 20% atau 3 orang mahasiswa menjawab setuju.  

 

(3) Materi Kosakata dan Huruf Kanji 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terkait mengenai materi kosakata yang terdapat pada aplikasi JLPT Test, pada pertanyaan 

butir 7 kosakata di dalam aplikasi JLPT Test menambah perbendaharaan kosakata Bahasa 

Jepang sebagai persiapan mengikuti JLPT, sebanyak 40% atau 6 orang mahasiswa menjawab 

sangat setuju dan 60% atau 9 orang mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 8 yaitu 

menambah motivasi menghafal kosakata dalam Bahasa Jepang, sebanyak 20% atau 3 orang 

mahasiswa menjawab sangat setuju dan 80% atau sebanyak 12 orang mahasiswa menjawab 

setuju. Pertanyaan butir 9 yaitu kosakata yang terdapat dalam aplikasi JLPT sistematik, 

sebanyak 66,67% atau 10 orang mahasiswa menjawab sangat setuju dan 33,34% atau 5 orang 

mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 10 yaitu pengetikan kosakatanya jelas, 

Diagram 7 Penggunaan Aplikasi JLTP Test 

Diagram 8 Materi kosakata dalam aplikasi JLPT Test 

0 5 10 15 

Mudah dipahami 

Pengetikannya jelas  

Sistematik 

Menambah motivasi untuk … 

Menambah kosakata … 

Materi Kosakata dalam Aplikasi JLPT Test 

Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju 

0 5 10 15 

Praktis digunakan 

Mudah penggunaannya 

Membantu dalam … 

Penggunaan Aplikasi JLPT Test 

Setuju Sangat Setuju 
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sebanyak 13.34% atau 2 orang mahasiswa menjawab sangat setuju, 33,34% atau 5 orang 

mahasiswa menjawab setuju dan 53,34% atau 8 orang mahasiswa menjawab kurang setuju.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Terkait mengenai materi huruf kanji yang terdapat pada aplikasi JLPT Test, pada 

pertanyaan butir 11 “menambah daftar huruf kanji sebagai persiapan mengikuti JLPT”, 

sebanyak 13,34% atau 2 orang mahasiswa menjawab sangat setuju dan 86,67% atau 13 orang 

mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 12 yaitu “menambah motivasi untuk berlatih 

huruf kanji”, sebanyak 13,34% atau 2 orang mahasiswa menjawab sangat setuju dan 86,67% 

atau sebanyak 13 orang mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 13 yaitu “huruf kanji 

yang terdapat dalam aplikasi JLPT sistematik”, sebanyak 20% atau 3 orang mahasiswa 

menjawab sangat setuju dan 80% atau 13 orang mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan 

butir 14 yaitu “pengetikan huruf  jelas”, sebanyak 20% atau 3 orang mahasiswa menjawab 

sangat setuju, dan 80% atau 12 orang mahasiswa menjawab setuju. Pertanyaan butir 15 yaitu 

materi “huruf kanji mudah dipahami”, sebanyak 13,34% atau 2 orang mahasiswa menjawab 

sangat setuju dan 86,67% atau 13 orang mahasiswa menjawab setuju.  

 

Berikut ini beberapa pendapat diberikan mahasiswa terkait penggunaan aplikasi JLPT 

Test : 

Pendapat 

1. Aplikasi JLPT Test praktis  

2. Aplikasi ini mudah digunakan 

3. Ukuran aplikasi diperkecil atau ada versi lite sehingga tidak perlu banyak memori. 

4. Membantu dalam persiapan mengikuti JLPT 

 

Saran  

1. Sebaiknya dicek kembali pengetikannya sehingga tidak terjadi salah pengetikan huruf 

sehingga ada kalimat sulit dipahami 

2. Kumpulan soal yang tidak berbayar lebih banyak 

3. Ada penjelasan mengenai jawaban di akhir latihan atau kuis 

 

SIMPULAN 

Simpulan dari penelitian ini adalah aplikasi JLPT Test mendapatkan respon yang baik dari 

15 orang mahasiswa prodi Bahasa Jepang Unsada. Hal ini terbukti dengan melihat  jawaban 

hasil kuesioner dari 15 pernyataan positif mengenai aplikasi JLPT Test melalui (1) tampilan 

aplikasi, (2) penggunaan aplikasi, dan (3) materi yang disajikan dalam aplikasi yaitu kosakata 

dan huruf kanji. Responden juga memberikan pendapat dan saran seperti aplikasi JLPT Test 

“praktis digunakan” sebesar 80% dan “membantu dalam persiapan mengikuti JLPT” tahun 

ini sebesar 66,67%. Responden berharap agar soal-soal yang tidak berbayar agar lebih banyak. 

Diagram 9 Materi Huruf Kanji dalam aplikasi JLPT Test 

0 5 10 15 

Mudah dipahami 
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Aplikasi JLPT Test dapat dijadikan salah satu media pembelajaran untuk mempersiapkan diri 

mengikuti JLPT, hal ini terlihat dari prosentase yang menjawab sebesar 80% atau 12 orang 

mahasiswa.   
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