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INTISARI

Kurang tepatnya materi pembelajaran yang disampaikan meliputi cara
penulisan, pengucapan dan arti. Selama ini media pembelajaran Bahasa Jepang
pada SMA N 1 Bukateja masih menggunakan media pembelajaran konvensional
seperti buku atau modul. Penggunaan media tersebut untuk saat ini dirasa kurang
efektif karena para siswa sering kali kesulitan untuk memahami kapan kata tersebut
digunakan, bagaimana penulisannya dan‘bagaimana cara pengucapannya.

Untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar bahasa Jepang maka
diusulkan membuat aplikasi berupa media pembelajaran berkonsep augmented
reality. Metode penelitian yang digunakan yaitu Applied Research atau penelitian
terapan yang bisa menekankan persoalan secara praktis. Metode pengembangan
yang digunakan yaitu MDLC (Multimedia Design Life Cycle). Metode perancangan
menggunakan UML (Unified Modelling Language) dan Metode Analisis dengan
menggunakan pohon masalah (Problem Tree Analysis).

Dengan adanya aplikasi tersebut diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
siswa mengenai pembelajaran bahasa Jepang

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bahasa Jepang
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ABSTRACT

Less precise learning materials delivered include the way of writing,
pronunciation and meaning. So far, Japanese language learning media at SMA N
1 Bukateja still uses conventional learning media such as books or modules.
Currently, the use of these media is considered less effective because students often
have difficulty understanding when the word is used, how it is written and how it is
pronounced.

To improve students' understanding in learning Japanese, it is proposed to
make an application in the form of learning media with the concept of augmented
reality. The research method used is Applied Research or applied research that can
emphasize practical problems. The development method used is MDLC
(Multimedia Design Life Cycle). The design method uses UML (Unified Modeling
Language) and the Analysis Method uses a problem tree (Problem Tree Analysis).

With this application, it is hoped that it can improve students' understanding
of learning Japanese

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Japanese
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