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ABSTRACT

One of the important factors in learning Japanese language is to mastering
hiragana. Basic Japanese language learner especially high school students are
still having trouble in learning hiragana. Based on this problem, researchers want
to help students in learning hiragana by using a learning media called “Kana
Augmented Reality”. The reason researchers choose the media is because “Kana
Augmented Reality” could suitable for hiragana learning in this era or called by
digital learning.

This study aims to determine the effectiveness of media “Kana Augmented
Reality” for improving the study evaluation Japanese language learning in SMKN
1 Depok Sleman. The method used on this research is experimental research,
where the data is obtained by giving test in the form of pretest and posttest which
has been implemented in control class and experimental class. Also, to determine
the review of learning hiragana with using the media “Kana Augmented Reality”
guestionnaire is also given to the respondents.

The alternative hypothesis was used in this research that H, be accepted
and H, was rejected if tcount > tanie and normalized gaini > normalized gain, are
proved. The acquired teount is 29.494, which is larger than the twape 2.056. The gain
result obtained from the experiment class is 0.84, which is larger than 0.49 of the
gain results obtained from the control class. Which means using the media “Kana
Augmented Reality” are effective to improve the study evaluation of learning
hiragana. In addition, students’ responses of using the media “Kana Augmented
Reality” is excellent, which this learning media is actually proven to improving the
study evaluation of learning hiragana.
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ABSTRAK

Penguasaan hiragana sering disebut salah satu faktor yang penting dalam
memulai pembelajaran bahasa Jepang. Pembelajar bahasa Jepang tingkat awal
khususnya siswa sekolah menengah atas masih mengalami kesulitan dalam
mempelajari hiragana. Berdasarkan hal tersebut peneliti ingin menerapkan media
ajar “Kana Augmented Reality” pada siswa dalam mempelajari hiragana. Peneliti
memilih media tersebut karena media ajar “Kana Augmented Reality” dirasa cocok
untuk pembelajaran di era sekarang atau yang biasa disebut dengan digital
learning.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan dari media ajar “Kana
Augmented Reality” dalam membantu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran bahasa Jepang di SMK Negeri 1 Depok Sleman. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode eksperimental dimana data diperoleh
dari hasil tes berupa pretest dan posttest yang dilaksanakan di kelas kontrol dan
kelas eksperimen. Selain itu pada penelitian ini angket juga digunakan untuk
mengetahui tanggapan responden terhadap “Kana Augmented Reality”.

Hipotesis alternatif yang berbunyi Ha diterima dan Ho ditolak apabila thiung >
traber dan normalized gain: > normalized gain. dalam penelitian ini terbukti. Dimana
thiung Yang didapat senilai 29.494 lebih besar daripada twpne yang ditetapkan yaitu
2.056, dan hasil gain kelas eksperimen yang didapatkan sebesar 0.84 lebih besar
daripada hasil gain kelas kontrol yaitu 0.49. Dengan begitu penggunaan media ajar
“Kana Augmented Reality” efektif mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam
penguasaan hiragana. Selain itu, respon siswa terhadap pembelajaran hiragana
menggunakan media ajar “Kana Augmented Reality” juga sangat baik, sehingga
media ajar “Kana Augmented Reality” efektif mampu meningkatkan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran hiragana.
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