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Kami memanjatkan puji dan syukur kehadapan Tuhan Yang Maha Esa atas berkat
atNYA sehingga prosiding Seminar Nasional dan Workshop vyang bertema
=zhaman Kosakata Berdasarkan Konteks' dapat diselesaikan sesuai rencana. Prosiding
nerupakan kumpulan hasil penelitian para pemakalah dari berbagai institusi di
sesia yang telah diseminarkan pada tanggal 2 April 2018 di Auditorium Saraswati
=h Tinggi Bahasa Asing (STIBA) Saraswati Denpasar, Bali.

Pada kesempatan ini, kami ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-
w=rzrnya kepada berbagai pihak yang telah membantu sehingga seminar nasional dan
“23nop berjalan dengan lancar. Untuk itu perkenankan kami mengucapkan terima kasih
Zzpada:
Ketua STIBA Saraswati Denpasar, I Komang Sulatra, $.5, M.Hum yang memberikan
arahan, dukungan dana serta fasilitas dalam menyelenggarakan seminar dan
workshop;
- Para narasumber dan pemalakah yang telah berpartisipast dan memberikan
stmbangan pikiran daiam seminar dan workshop ini;
seluruh peserta seminar dan workshop, khususnya alumni PS. Sastra Jepang STIBA
>araswatl Denpasar yang telah berpartisipasi untuk menghadari seminar dan
workshop in;
Para dosen dan pegawai STIBA Saraswati Denpasar khususnya di PS. Sastra Jepang
vang telah meluangkan tenaga, pikiran dan kerja kerasnya selaina persiapan hingga
nelaksanaannya;
semua pihak yang telah berkotribusi terhadap pelaksanaan seminar dan workshop
L.,
“lelalui seminar ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pembeizjar bahasa [epang
3 pengajar bahasa fepang di Indonesia untuk memajukan pendidikan bahasa Jepang
nesia. Kami juga berharap Workshop vang dilanjutkan setelah seminar bermanfaat
~=ngajar bahasa Jepang untuk meningkatkan pengetahuan tentang meneliti kesakata,
wa kosakata bahasa Jepang sehingga dapat meningkatkan kemampuan diri dalam
2 penelitian, Dengan kerendahan hati kami atas nama panitia pelaksana mohon maaf
-zala kekurangan selama pelaksanaan seminar ini. Akhir kata kami mengucapkan
~asih dan semoga bermanfaat.

Denpasar, 2 April 2018
Ketua Panitia,

Ni Wayan Meidariani, S.5., M.Hum
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Aplikasi Game Kyuzi Goes To Japanm:
Implementasi Pemelajaran Kosa Kata Bahasa Jepang
Dengan _ Memaksimalkan F ungsi Otak Kanan_

Irmia Winingsih
Universitas Dian Nuswantoro
Irma.winingsih@dsn.dinus.ac.id

Abstract
= know that right hemisphere doesn’t relate with text nor number. This
~ w=nhere only relates with stories, audiovisual and contexts. Also in Japanese
~ cularies Learning, right hemisphere supports learners to be able to memorize
= z2r than using left hemisphere. This is because right hemisphere is more
-~ —=sstve and more creative, then using visual or audio effect obviously make
ularies stay long in memory.

s good creativity which optimally using right hemisphere on Japanese
atularies Learning is Kyuzi Goes To Japan, an adventure game application. This
= created by Alvina Fitria, student of Islam Governmental University of Malang,
= java in 2004, She developed this for finiching study in Computer Department.
game is used for improving vocabularies in japanese Language Learning by
pleting and identifying, also grouping vocabularies available on each game level
nas to be finishea by player. The colourful background and communicative
w1 oor music, altractive picture and shapes, alsc interesting context help this
10 maximize right hemisphere’s functions. it is clear to be said this game is
“u! for memorizing vocakularies longer and for easily improving it.
s=vwords: Game, Kyuzi Goes to Japan, vocabularies, Japanese language, learner,
shhere

- “endahuluan
“:hasa merupakan suatu sistem kognitif  darl manusia {yang diatur
“us-rumus). Sistem ini dapat dimanfaatkan oleh manusia untuk menghasilkan
1iah kalimat linguistik  sebagai alat komunikasi dan mempeiajari suatu ilmu
“wzetahuan. (Simanjuntak, 2008:17). Setiap manusia melahirkan bahasa dari
774, setiap masyarakat manusia menmiliki bahasa yang dlahirkan sendiri dari

=5 evolusi. Luarannya adalah berupa bahasa linguistik yang berasal dari
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bahasa nurani (bahasa dalaman} sebagai bawaan lahir manusia secara alami. *
ini dinyatakan oleh Lieberman dalam Simanjuntak (2008:25).

Sementara it dalam pemelajaran bahasa asing, tidak lepas dari kosa k=
Bahkan dalam setiap aspeknya, bahasa asing selalu menggunakan kosa kata. ©
kata menurut Soedjito {1989: 10), yaitu {a) seluruh kata yang terdapat dalam =
bahasa, (b} kekayaan kata  yang dimiliki seorang penutur atau penulis, (c]
yang disusun selayaknya kamus dan disertai penjelasan singkat serta pras
Sedangkan Gorys Keraf (1985: 80} menyatakan kosakata adalah keseluruhan »
dalam ingatan seseorang vang akan segera menimbulkan reaksi bila didengar =
diucapkan. Tarigan {1985:2) menegaskan bahwa dalam pemelajaran bahasa -
kosa kata memegang peranan yang sangat penting. Kemampuan sese
herhahasa asing sangat ditentukan oleh kualitas dan kuantitas kemampuzn =&
katanya.

Namun ternyata dalam proses pemelajaran kosa kata bahasa asing serinz = &
temui kendala seperti:

a. Waktu belajar kurang (misal seperti di SMA/SMK yang hanya mengalo=

45 menit untuk setiap mata pelajaran}. Dengan waktu yang sangsa:t

b. Kurang kreatifnya pengajar dalam metode pengajaran. Misz!

menggunakan tekstual (tanpa melibatkan konteks), atau metode

Karenanya, seringkali siswa menjadi cepat bosan.

¢.  Tanpa audio visual

d. Kurangnya kesempatan untuk menggunakan kosa kata tersebut dalz=
contoh kalimat

e,  Metode pengajaran hanya dilakukan fndoor sehingga kurang varia:

f.  Pengajar tidak mempelajari fungsi otak  dan hanya memaksimalt:

hemisfer kiri saja.

g. Karena hanya mengandalkan fungsi hemisfer kiri saja, maka kosa ka::z

dipelajari hanya diingat dalam durast pendek (tidak bertahan lama dal:»

memaori).
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= metode pemelajaran kosa kata bahasa Jepang yang sudah dilakukan para
ntara lain adalah:
Tzkstual: menggunakan tulisan dan angka
~onteks (Total Story Technique): metode pemelajaran yang menggunakan
reks
liovisual
Flash Card
~sme (seperti teka teki silang, puzzles, mysteri bag dan sebagainya)
Taral Number Technique : membuat cerita yang merujuk pada angka

“oral Word Technique : membuat singkatan-singkatan sebagai jembatan

nzlihat permasalahan di atas, maka kali ini penulis mencoba

' ulasan tentang scbuah aplikasi game yang bernama Kyuzi Goes to Japan
~ingan Alvina Fitria (UIN Malang, 2004) yang merupakan alternatif metode
:van kosa kata bahasa jepang. Dalam penulisan ini akan dibahas bagaimana

Zapat memaksimaikan tungsi hemisfer kanan dalam pemelajaran kosa kata

soang dan pengembangannya,

“an Bahasa

<z dalarmm Cahyono, Bambang(1995: 258) menyatakan bahwa skema otak

rungannva dengan bahasa, didasarkan pada tiga bukti yakni; unsur-unsur

vlzn berbahasa tidak menempati wilayah yang sama dalam otak

~i'2n bahasa berbicara, membaca, menyimak dan menulis) serta struktur
sintaksis dan semantik, bentuk gramatikal dan leksikal) menempati

wusus dalam otak.  Bukti kedua adalah bahwa bahasa secara umum
=1 fungsi belahan otak {hemisfer) yang sama, yakni hemisfer kirt. Bukt
1 adanya hubungan antara kemampuan bahasa dengan belahan otak.

27 ini kembali mempertegas bahwa manusia melahirkan bahasa dari

arz jika kita membahas kembali skema otak, maka penulis merujuk pada

Yoger W. Sperry dalam Ziganshina (2017} yang menemukan bahwa pada
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otak manusia terdapat fungsi yang berbeda dari hemisfer kanan dan kir

Perbedaan fungsi kedua hemisfer tersebut dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Sumber: https://www.youtube,com /watch?v= idX5-E2 7LA

Sperry dalam Rolina (2010} dan dikutip juga oleh Nurilam Harianja
menyebutkan bahwa fungsi hemisfer kiri meliputi hal-hal: logis, analitis, linear,
rasional, perbedaan, angka, urutan, tulisan, bahasa dan dan hal-hal sistematis.
Sebaliknya hemisfer kanan fungsinya adalah untuk mengelola hal-hal ; intwtif |
holistik (lebih memilih untuk melihat sesuatu secara keseluruhan daripada per
komponennyaj, kreativitas, persamaan, khayalan, bentuk/ruang, emosi,musik,
warna, berpikir lateral (menyelesaikan masalah dengan menggunakan pendekatan
yang di luar kebiasaan (extraordinary way). Misalnya: membuka botol dengan gigi,
memilih untuk menggali sumur baru daripada melanjutkan menggali lebih dalam
untuk menemukan sumber air  sumur), tidak terstruktur . Hemisfer kanan
i cenderung tidak memikirkan hal-hal yang terlalu mendetail, cenderung berpikir
secara acak serta mampu mengingat lebih lama dibanding hemisfer kiri.Pernyataan
ini juga ditegaskan oleh Budiarti (2008) yang menyatakan bahwa dikarenakan ada
perbedaan fungsi hemisfer kanan dan kiri maka muiicul teori pemelajaran yang
berdasarkan hemisfer. Mengatasi hal ini, terdapat tiga saran mengenai teknik
pengajaran, yakni: menciptakan lingkungan belajar yang sepenuhnya membawa

murid ke pengalaman pendidikan yang interakiif, variatif, serta nyata; menccba
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nembantu pemelajar mengusir ketakutan dalam menghadapi lingkungan yang
senuh dengan tantangan; serta mengkondisikan pemelajar menggabungkan dan

nemasukkan informasi ke dalam memorinya dengan memprosesnya secara aktit.

Kyuzi Goes To Japan

Kyuzi Goes to Japan adalah game yang genrenya Adventure atau petualangan,
zrtinya bila cerita tamat maka game juga berakhir. Fitur permainannya adalah
collecting items dan puzzle- selving yang berwujud penyelesaian soal kosa kata
hahasa Jepang untuk diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia dengan
menggunakan metode Fuzzy State Machine (Fitria, 2004]). Menurut Fritts (2013)
Zalam Fitria, Fuzzy State Machine ini mempunyal fungsi untuk mengatur aktiftas
Non Player Character. Selain itu game ini juga memiliki berbagai ciri khas seperti:

a. Game ini dimainkan oleh pemain tunggal

h. Game ini berbasis pada mobile android

¢, Problem solving yang tersedia salah satunya adalah penerjemahan kosa kata

bahasa Jepang ke dalam hahasa Indonesia.

Pada game ini terdapat 3 level permainan:

a. Leve) pertama, terdapat 10 pertanyaan, lamanya permainan adalan 180 detik;

b. Level kedua, terdapat 12 pertanyaan, lamanya permainan adalah 180 detik;

c. Level ketiga, terdapat 15 pertanyaan, lamanya permainan adalah 180 detik

Tampilan game ini adalah sebagai berikut (Fitria, 2004):




Semednary Fasiamal das ededes: Denabaumn Fovadals Bordnoanbes Rugedy 50
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Game adventure ini konteksnya adalah Kyuzi yang akan pergi ke sekolah. D:
setiap perjalanannya, Kyuzi harus menyelesaikan soal-soal yang ada, supaya tidak
diterkam harimau yang mengincarnya. Bila Kyuzi dapat menyelesaikan beberapz
sesi soal, maka Kyuzi berhasil melewati harimau tersebut dan pemain naik ke leve!

permainan selanjutnya.

j:. (o mlﬁ'ﬂ' 4.1 ?Ifﬂ“im; fELE ﬁ"-'.'f"il-;':'j

Pada tampilan ini, terlihat bahwa jika pemain gagal dalam soai dan akibatnyz
Kyuzi diterkam harimau, selain permainan selesai, di layar tertulis bahasa Jepang

gomennasai (maaf) dan kemudian pemain harus mengulang dari awal lagl.
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Sebaliknya jika pemain berhasil melewati level, dan Kyuzi tiba di sekolah
dengan selamat, permainan dianggap menang dan di layar akan muncul tampilan

rulisan omedetou (ucapan selamat).

E Contoh soal dalam game ini adalah sebagai berikut:




Searinar Hasiowal dae Hnbobos: Pemakaran Rpsabain Bendacanban Ronrehs i

Penulisan ini merupakan hasil penelitian kualitatif yang dideskripsikan. Analisis
merupakan hasil interpretasi antara aspek-aspek pemelajaran kosa kata bahasa
Jepang yang terdapat dalam game Kyuzi Goes To Japan dengan teort Roger W. Sperry

mengenai fungsi hemisfer kanan.

3. Hasil dan Pembahasan

Seperti disebutkan sebelumnya, bahasa dikelola oleh hemisfer kiri. Namun untuk
dapat lebih maksimal, khususnya daiam pemerolehan kosa kata bahasa asing
khususnya bahasa Jepang, fungsi hemnisfer kanan semestinya dimaksimalkan juga
Mengapa demikian, hal Ini dikarenakan kejenuhan pcnielajar dengan metode yang
monoton, kepasifan dan daya ingat yang tidak lama tentang kosa kata jelas akan
mengganggu proses pemelajaran bahasa secara keseluruban. Semisal dalam
Japanese Speaking, jika pemelajar tidak paham dengan kosa katanya, maka dia tidak
akan berhasil dalam percakapan bahasa Jepang. Juga dalam Japanese Writing, kosz
kata yang terbatas akan menghasilkan karya tulls yang berkualitas rendah. Pilinar
diksi akan sangat ditentukan oleh penguasaan kosa kata pemelajar. Oleh karenanyza
penulis akan menguraikan satu demi satu aspek game ini yang kemudian
dilanjutkan dengan interpretasinya sesuai teori fungsi hemisfer Sperry dalam

bentulk tabel.

Fungsi Aspek Dalam
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Hemisfer Kanan |

Game Kyuzi Goes to Japan

Dalam game ini, pemain {sekaligus r_n_enjadi pemelajar kosa kata
bahasa [epang) diharuskan untuk mempunyai intuisi yang

tajam, agar dapat membawa Kyuzi melewati tantangan dengan

menjawab semua sesi pertanyaan di setiap level permainan,

dan menyelamatkannya dari terkaman harimau. |

Selain itu, pemain juga harus memiliki intuisi yang bagus untuk |
menemukan cara tercepat mencapai sekolah dengan aman.|
Intuisi ini biasanya dimiliki para online gamer. Intuisi untuk;
mempercepat selesainya level atau keseluruhan game itu dilatih
dari seringnya memainkan game ini. Artinya dengan

memainkan game semacam ini, pemain telah melatih intuisinya,

Menurut Sperry
Intuitif

selaras dengan fungsi hemisfer kanan.
Kreativitas

Pembuatan aplikasi game ini sendiri sudah merupakan suatu
kreatifitas. Pembuat telah menggunakan fungsi hemisfer kanan
dengan merealisasikan idenya untuk memberikan suatu
alternatif metode pemelajaran kosa kata bahasa Jepang,

dituangkan dalam wujud gwae ini. |

Dengan adanya pemelajaran dengan metode ini, diharapkan
juga merangsang kreatifitas pengajar maupun pemeiajar kosa |
kata untuk membuat game serupa atau dapat juga dikreasikan
dalam bentuk yang lebih sederhana. Hal ini membuktikan
bahwa game ini merangsang fungsi hemisfer kanan untuk

lebih kreatif.

Selain itu, konteks cerita Kyuzi {yang berangkat selkolah melalui
tantangan dan  bhahaya  terkaman  harimau)  yang
melatarbelakangi game ini membantu pemain menggunakan,

menghapal, mengingat dan mengembangkan kuantitas Kosa
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kata. Dalam metode pemelajaran metode yang menggunakan

konteks ini disebut dengan Total Story Technique

Persamaan

' Khayalan

Entuk/Ruan_g

Dengan mengerjakan tantangan dalam setiap level, yang bisa
saja berupa soal menerjemahkan kosa kata bahasa Indonesia ke
dalam bahasa Jepang atau sebaliknya, pemain diajak untuk
menggunakan hemisfer kanan. Soal-soal persamaan seperti int
juga dapat membantu mengembangkan kuantitas kosa kata
pemelajar bila kosa kata yang terdapat dalam game adalah kosa

kata baru.

Khayalan di sini dekat maknanya -dengan ide, ohsesi dan

imajinasi. Ide cemerlang dari pembuat game ini merupakan

bukti penggunaan hemisfer kanan. Pengajar atau pemelajar bisa
jadi akan termotivasi untuk membuat game atau metode
' pemelajaran yang lebih menantang dan lebih mengembangkan

| pemerolehan kosa kata bahasa Jepang.
|

Jika fungsi hemisfer kiri dalam penggunaan bahasa fepanz
dipadupadankan dengan optimalisasi fungsi hemisfer kanan
dalam upgrading metode pemelajaran kosa kata bahasa Jepans
herdasarkan ide atau imajinasi kreatif, maka proses

pemelajaran bahasa Jepang diharapkan akan berhasil.

Bentuk dan ruang dalam game ini diwakili oleh bentuk figur
Kyuzi sebagai tokoh utama, pemandangan alam dalam gar:
seperti gunung, suigai, laut, tanah, harimau, dan sebagainv:
Bentuk yang dibuat animasi, unik, tidak monoton, variac:

membuat pemelajar tidak cepat merasa bosan.

Tampilan game ini lehih menarik karena menggunakan bentu:

| dan warna yang tidak monoton sehingga tidak membuat cep::
bosan. Konteks yang dibantu dengan bentuk dan ruang (tid=-

tekstual) dalam game ini membantu melatih fungsi hemistz:

114




(¢

Ewednan Faainwar dan Tosdofos: Donadaman Toiddata Bodasaiban Tauted

kanan dalam pemelajaran kosa kata. Hal ini dikarenakan

hemisfer kanan menyukai bentuk dan ruang.

Emosi

oy

Keinginan pemelajar untuk menyelesaikan game agar Kyuzi
dapat sampai di sekolahnya dengan selamat jelas memicu
adrenalin pemain yang memainkan game ini. Apalagi jika
pemain salah dalam mengerjakan quis dan didekati harimau
atau bahkan diterkam, maka emosinya akan terpacu. Rasa ingin
tahu, penasaran, ambisius, takut inilah aspek-aspek dalam
emosi. Timbulnya rasa penasaran dengan fitur permainan di
setiap level juga untuk mencari trik agar dapat menyelesaikan
game lebih cepat, sedih jika gagal menyelesaikan game, marah

jika karena kesalahan kecil dalam menyelesaikan soal membuat

pemain gagal, inilah yang disebut emosi.

Game seperti ini jelas memicu emosi pemain untuk dapat
memenangkannya. Dengan ambisi itulah pemelajar bahasa |
Jepang yvang menjadi pemain dapat dimotivasi untuk belajar
lebih tekun agar dapat menjawab soal dan memenangkan gome

ini. Emosi vang campur aduk diharapkan dapat membantu

| pemelajar untuk mengingat kosa kata (yang ada dalam soal)

| yang ditemuinya lebih lama bila situasinya extracrdinary yaitu
|

lebih lama. Hal ini karena seseorang akan mengingat suatu bal |
|

tidak dalam situasi yang tenang, damai, hening, stabil.

Musik

Karena game ini menggunakan musik yang lucu dan |
komunikatif, ini akan membantu dalam menciptakan suasana

pemelajaran kosa kata dengan hemisfer kanan secara lebih

| efektif

Warna

i
=

Lok

Game ini menggunakan warna yang yang beragam. Ini

merangsang hemisfer kanan dengan warna-warna yang

menvolok yang jelas mendukung optimalisasi kerja hemisfer

kanan. Dukungan konteks, ruang/bentuk, warna, membuat

| fungsi hemisfer kanan dari pemelajar dalam pemerolehan kosa
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kata lebih mudah dan kosa katapun diingat lebih lama
|

| dibanding dengan hanya menggunakan teks.

Berpikir Lateral | Pada game ini agak sulit menerapkan Erpﬁﬁgam
karena seluruh langkah permainan sudah diatur oleh pembuat
Namun pemain yang cerdas akan bermain dengan
menggunakan cara yang berbeda dari sebelumnya untuk
mengantisipasi terkaman harimau atau untuk mencapai sekolah
melalui jalan yang lebih cepat. Trik-trik yang digunakan pemain
yang terkadang di luar alur/teknik yang biasa inilah yang

| merupakan implementasi dari berpikir lateral.

Pemain dapat juga membuat singkatan-singkatan sebagai
'I jembatan keledai untuk mempermudahnya menghapal kosa
kata bahasa Jepang sehingga dapat menyelesaikan quis.
Dalam metode pemelajaran, ini disebut Total Word Technique.
Pemain dapat juga menandai setiap step yang dilakukannya

dengan angka, atau yang disebut dengan Total Number

Technigue.

Holistik Pada furigsi yan;ni, pemelajar dilatih untuk melinat secar=
| | keseluruhan atau dapat dikatakan melihat hasil akhir daripadz

prosesnya,

‘ ' Hasil akhir yang menyeluruh jika diaplikasikan dalam game in:

I yaitu bagaimana membawa Kyuzi mencapai sekolah dengan

| | selamat dar cepat. Semisal quis yang isinya menerjemahkan
|
| | kosa kata bahasa Jepang ke dalam bahasa Indonesia. Fungs 2

hemisfer holistik ini akan melihatnya sebagai quis ke sekian
‘ | dari level ke sekian, bukan dilihat per item kosa katanya.
| y

| _ . o -
' Cenderung tidak | Karena pemain dilatih untuk melihat hasil akhir, maka fungs

memikirkan hemisfer kanan ini kurang suka dengan hal-hal detil yang

hal-hal yang | dianggap rumit. Dalam game ini, pemain yang dominan otzt

|
terlalu kanannya lebih menyukai untuk melatih kemahiran dengzr
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‘mendetail berlatih berulang-ulang dibanding menganalisis kesalahan yang |
membuatnya gagal. Dengan fungsi hemisfer ini, pemain |

' biasanya akan melihat kegagalan dan keberhasilan |

menyelesaikan quis atau level, sebagai suatu pola. Pola inilah

vang mendasari teknik permainan yang lebih baik lagi.

|

|

Cende_rung Karena kurang detil dan lebih suka melihat secara acak, fungsi !
berpikir secara  hemisfer ini jika dimplementasikan dalam game Kyuzi Goes to |
acak (tidak @ japan, |
terstruktur} terlihat pada ketidakteraturan kosa kata yang dipilih di setiap |
quis. Misal kosa kata yang dipilih tidak berdasarkan konteks |

yang sama. Misal kelinci (hewan} diurutkan dengan rumah sakit |

(instanst).

Namun jika dilihat dari sisi pemelajar, game ini menjadi |
alternatif pilihan yang baik, selain metode-metode monoton |

yang dilakukan fndoor class, meskipun metode itu dianggap

terstrulktur.
_ Mampu ' Penggunaan konteks, garEar, bentuk, warna dan audio_yang
- menyimpan komunikatif, jelas membantu fungsi hemisfer kanan untuk
- sesuatu hal | menyimpan kosa kata yang diperoleh lebih lama dalam

dalam ingatan | ingatan. Pemelajar kosa kata bahasa Jepang akan teringat

lebih lama | penggunaan kosa kata karena digunakan misal saat Kyuzi
dibanding | melewati lembah, atau saat melewati hutan belantara, atau saat .
dengan hemisfer dekat dengan harimau. Momen-momen inilah  yang

kiri menempelkan kosa kata itu lebih lama dalain memori pemelajar |

5 - —1 — — - —

Ingsi 4. Simpulan

Menggunakan aplikasi game seperti Kyuzi Goes to Japan inl benar-benar

membantu pemelajar bahasa jepang untuk melatih fungsi hemisfer kanannya,

khususnva dalam pemerolehan dan pemelajaran kosa kata bahasa Jepang.
Penggunaan konteks, gambar, bentuk, warna dan audio yang komunikatif

mendukung pemelajar mengingat kosa kata tersebut lebih lama. Dengan
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menyeimbangkan fungsi hemisfer kiri dan kanan dalam pemelajaran bahasa fepang,

keberhasilan target pemelajaran lebih mudah dicapai.
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