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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di dunia saat ini mengalami kemajuan yang sangat 

pesat dan memberikan dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dalam dunia pendidikan. Media pembelajaran secara umum digunakan 

sebagai alat bantu untuk meningkatkan efektivitras proses belajar mengajar[1]. 

Media ini mencakup segala bentuk yang dapat merangsang pikiran, perhatian, 

keterampilan, serta kemampuan siswa agar terjadi interaksi belajar yang lebih 

bermakna[2]. 

Me$di$a pe$mbe$lajaran sangat pe$nti$ng dalam ke$gi$atan be$lajar kare$na dapat 

me$mbantu guru dalam me$nyampai$kan mate$ri$ dan me$mpe$rmudah si$swa dalam 

me$mahami$ mate$ri$ yang di$be$ri$kan[3]. Me$di$a pe$mbe$lajaran be$rfungsi$ se$bagai$ 

pe$rantara antara guru dan si$swa se$hi$ngga dapat me$ni$ngkatkan e$fe$kti$f dan e$fi$si$e$nsi$ 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran Bahasa Je$pang[4]. Me$tode$ pe$mbe$lajaran masi$h 

me$nggunakan buku lks. Namun, buku lks me$mi$li$ki$ se$jumlah ke$kurangan, se$pe$rti$ 

de$sai$n yang ti$dak se$suai$ de$ngan kuri$kulum, me$nye$babkan ti$dak se$suai$ de$ngan 

program pe$mbe$lajaran[5].  

Dari$ hasi$l wawancara de$ngan Bu May Kri$snasari$, yang me$rupakan Guru 

Bahasa Je$pang dan te$lah di$pi$li$h ole$h pi$hak se$kolah se$bagai$ pe$ndampi$ng pe$ne$li$ti$an, 

te$rdapat be$be$rapa pe$rmasalahan di$ SMA Ne$ge$ri$ 1 Aji$barang, di$antaranya masi$h 

me$nggunakan buku lks untuk kuri$kulum, dan kurangnya pe$mahaman si$swa SMA 

Ne$ge$ri$ 1 Aji$barang ke$ti$ka be$rbi$cara de$ngan huruf hi$ragana dan katakana Bahasa 

Je$pang. Te$rdapat be$be$rapa ke$le$mahan yang muncul se$lama pe$laksanaan kuri$kulum 

me$rde$ka. Salah satu aspe$k yang pe$rlu di$pe$rbai$ki$ adalah pe$ngguaan me$di$a ce$tak 

yang masi$h domi$nan dalam pe$mbe$lajaran te$rstruktur. Si$swa kurang fami$li$ar de$ngan 

adanya pe$nge$mbangan te$knologi$, khususnya Augme$nte$d Re$ali$ty. Se$hi$ngga si$swa 

me$ngalami$ ke$suli$tan dalam me$mahami$ mate$ri$ yang te$lah di$sampai$kan. Kare$na 

ke$te$rbatasan me$di$a pe$mbe$lajaran yang ada di$ se$kolah, bai$k dalam be$ntuk di$gi$tal 

maupun konve$nsi$onal. Ole$h kare$na i$tu, de$ngan adanya me$ngi$mple$me$ntasi$kan 

Augme$nte$d Re$ali$ty (AR) se$bagai$ alat bantu pe$mbe$lajaran si$swa agar le$bi$h i$novasi$ 
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dalam be$lajar bahasa Je$pang kare$na de$ngan adanya apli$kasi$ Augme$nte$d Re$ali$ty 

(AR) si$swa le$bi$h me$mahami$ mate$ri$ huruf hi$ragana dan katakana. 

Te$knologi$ Augme$nte$d Re$ali$ty (AR) dapat me$ni$ngkatkan e$fe$kti$vi$tas dalam 

pe$mbe$lajaran dalam pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggabungkan e$le$me$n ke$ duni$a nyata 

dan duni$a maya, bai$k dalam be$ntuk 2D maupun 3D yang dapat di$akse$s me$lalui$ 

pe$rangkat smartphone$. Augme$nte$d Re$ali$ty (AR) dapat me$nawarkan i$nte$raksi$ dan 

pe$nyampai$an i$nformasi$ se$cara re$al-ti$me$. Dalam pe$mbe$lajaran be$rbahasa Je$pang 

huruf hi$ragana dan katakana, Augme$nte$d Re$ali$ty me$mungki$nkan obje$k 3D untuk 

di$apli$kasi$kan. Te$knologi$ Augme$nte$d Re$ali$ty me$mbawa manfaat yang si$gni$fi$kan 

dalam pe$ndi$di$kan, me$mbuat le$bi$h i$nte$rakti$f, e$fi$si$e$n, mudah di$pahami$, dan 

me$nci$ptakan pe$ngalaman pe$mbe$lajaran yang le$bi$h i$novati$f [6]. Tujuan utama 

dalam pe$nge$mbangan i$ni$ adalah me$mbantu guru dam si$swa dalam me$laksanakan 

prose$s pe$mbe$lajaran Bahasa Je$pang. 

Me$tode$ yang di$gunakan untuk me$ndukung pe$nge$mbangan te$knologi$ 

Augme$nte$d Re$ali$ty adalah me$tode$ pe$nge$mbangan Multi$me$di$a De$ve$lopme$nt Li$fe$ 

Cycle$ (MDLC) de$ngan me$tode$ Prototype$ [7]. Multi$me$di$a De$ve$lopme$nt Li$fe$ Cycle$ 

adalah me$tode$ yang te$pat untuk me$re$ncanakan dan me$nge$mbangkan apli$kasi$ me$di$a 

me$cakup be$ragam e$le$me$n, se$pe$rti$ gambar, suara, vi$de$o, ani$masi$, dan lai$nnya. 

Multi$me$di$a De$ve$lopme$nt Li$fe$ Cycle$ te$rdi$ri$ dari$ e$nam tahapan yang harus di$lalui$, 

yai$tu tahap Konse$ptuali$sasi$, Pe$rancangan, Pe$ngumpulan Mate$ri$, Produksi$, 

Pe$nguji$an, dan Di$stri$busi$[7].  

Be$rdasarkan pe$rmasalah di$ atas, maka pe$ne$li$ti$an be$rtujuan untuk me$nyusun 

Tugas Akhi$r PENGENALAN MEDIA PEMBELAJARAN HURUF 

HIRAGANA DAN KATAKANA MENGGUNAKAN METODE VOICE 

COMMAND UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BELAJAR 

BAHASA JEPANG BERBASIS AUGMENTED REALITY. De$ngan di$lakukan 

pe$ne$li$ti$an i$ni$, di$harapkan dapat me$mbantu guru dalam pe$nyampai$an mate$ri$ bahasa 

Je$pang bagi$ si$swa de$ngan me$ngi$mple$me$ntasi$kan mate$ri$ be$rupa huruf hi$ragana dan 

katakana me$njadi$ suatu obje$k ti$ga di$me$nsi$ (3D) me$nggunakan te$knologi$ 

Augme$nte$d Re$ali$ty (AR) se$rta me$nge$tahui$ ke$layakan apli$kasi$ se$bagai$ alat me$di$a 

pe$mbe$lajaran.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah di$urai$kan di$ atas, dapat di$ke$tahui$ 

pe$rmasalahn dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah : 

1. Te$knologi$ Augme$nte$d Re$ali$ty dapat di$rancang de$ngan me$tode$ Multi$me$di$a 

De$ve$lopme$nt Li$fe$ Cycle$ se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran huruf hi$ragana dan 

katakana bahasa Je$pang be$rbasi$s Androi$d di$ SMA Ne$ge$ri$ 1 Aji$barang. 

2. Me$ngukur fungsi$onali$tas dan usabi$li$ty apli$kasi$ Augme$nte$d Re$ali$ty dalam 

me$mbantu me$mahami$ pe$mbe$lajaran huruf hi$ragana dan katakana di$ SMA 

Ne$ge$ri$ 1 Aji$barang. 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Be$rdasarkan rumusan masalah di$ atas, dapat di$jabarkan tujuan pe$ne$li$ti$an 

se$bagai$ be$ri$kut : 

1. Me$rancang apli$kasi$ te$knologi$ Augme$nte$d Re$ali$ty (AR) me$nggunakan me$tode$ 

Multi$me$di$a De$ve$lopme$nt Li$fe$ Cycle$ se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran huruf 

hi$ragana dan katakana kompute$r be$rbasi$s Androi$d. 

2. Me$lakukan pe$nguji$an fungsi$onali$tas de$ngan me$nggunakan black box te$sti$ng 

dan pe$nguji$an usabi$li$ty. 

Be$rdasarkan rumusan masalah, batasan masalah dan tujuan pe$ne$li$ti$an yang 

te$lah di$ urai$kan di$ atas, maka dapat di$ke$tahuo manfaat dari$ pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah : 

1) Bagi$ SMA 1 Aji$barang 

a. Me$mbe$ri$kan akse$s ke$pada si$swa pe$mbe$lajaran yang le$bi$h i$nte$rakti$f 

me$lalui$ obje$k 3D. 

b. Me$ndorong pe$ran akti$f ke$pada guru dalam me$nge$mbangkan 

pe$mbe$lajaran yang i$novati$f de$ngan me$manfaatkan te$knologi$. 

2) Bagi$ Pe$ne$li$ti$ 

a. Me$mbantu si$swa me$mahami$ konse$p baru me$lalui$ vi$de$o pe$mbe$lajaran 

de$ngan obje$k 3D. 

b. Me$mbe$ri$kan kontri$busi$ ke$pada guru dalam me$nge$mbangkan me$di$a 

pe$mbe$lajaran te$rstruktur se$lai$n dari$ me$di$a ce$tak. 
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1.4 Batasan Masalah 

Be$rdasarkan rumusan masalah dan tujuan pe$ne$li$ti$an, maka untuk 

me$wujudkan pe$ne$li$ti$an yang se$suai$ de$ngan masalah yang ada di$ pe$role$h 

batasanbatasan masalah pe$ne$li$ti$an se$bagai$ be$ri$kut : 

1. Fokus apli$kasi$ yang akan di$rancang pada pe$ne$li$ti$an i$ni$ se$batas mate$ri$ 

pe$mbe$lajaran huruf hi$ragana dan katakana se$pe$rti$ huruf-huruf Je$pang. 

2. Hasi$l ke$luaran apli$kasi$ akan be$ruapa pe$nje$lasan dan obje$k 3D dari$ mate$ri$ 

huruf hi$ragana dan katakana. 

3. Me$tode$ pe$nge$nalan me$nggunakan marke$d base$d tracki$ng. 

4. Targe$t apli$kasi$ i$ni$ di$gunakan untuk si$swa SMA Ne$ge$ri$ 1 Aji$barang. 

5. Apli$kasi$ dapat di$gunakan pada pe$rangkat mobi$le$ be$rbasi$s androi$d. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Me$tode$ pe$ne$li$ti$an yang di$gunakan adalah me$tode$ Multi$me$di$a De$ve$lopme$nt 

Li$fe$ Cycle$ (MDLC) yang di$dalamnya te$rdapat me$tode$ Voi$ce$ Command. Me$tode$ 

Voi$ce$ Command i$ni$ me$manfaatkan te$knologi$ pe$nge$nalan suara untuk 

me$ngumpulkan data atau me$nge$ndali$kan si$ste$m me$lalui$ pe$ri$ntah suara. 

  


