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ABSTRAK 

Pembelajaran bahasa Jepang merupakan pembelajaran yang di 

dalamnya terdapat beberapa aspek yang harus dikuasai salah satunya 

yakni keterampilan dalam berbicara. Penelitian ini diambil 

berdasarkan observasi dan wawancara dengan pengajar bahasa Jepang 

dan beberapa siswa SMK Negeri 1 Cilacap dengan hasil 

diperlukannya sebuah terobosan baru berupa media pembelajaran 

untuk penunjang pemahaman pengucapan dalam bahasa Jepang yang 

lebih inovatif dan interaktif tentunya dipadukan dengan teknologi saat 

ini salah satunya yaitu teknologi virtual reality. Dalam proses 

perancangan dan pembangunan aplikasi virtual reality ini, akan 

menggunakan metode penelitian yakni Virtual Reality Development 

Life Cycle (VRDLC) sebagai metode pengembangan sistem. Dalam 

proses implementasinya, aplikasi ini dibuat berbasis Android dengan 

orientasi layar landscape. Dalam pengujian fungsionalitas aplikasi 

dilakukan dengan menggunakan metode alpha testing yang dilakukan 

oleh penulis dengan hasil bahwa fungsionalitas aplikasi ini telah 

dikembangkan dengan baik, sedangkan pengukuran tingkat 

penerimaan pengguna dilakukan dengan metode beta testing dengan 

menganalisis jawaban kuesioner yang diisi oleh responden dengan 

hasil pengguna sangat menerima aplikasi yang dikembangkan. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Jepang, Keterampilan 
dalam  Berbicara, Virtual Reality, VRDLC 
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ABSTRACT 

Learning Japanese is learning in which there are several aspects that 

must be mastered, one of which is speaking skills. This research was 

taken based on observations and interviews with Japanese language 

teachers and several students of SMK Negeri 1 Cilacap with the result 

that a new breakthrough is needed in the form of learning media to 

support understanding Japanese pronunciation that is more 

innovative and interactive, of course, combined with current 

technology, one of which is virtual technology. reality. In the process 

of designing and building virtual reality applications, research 

methods will be used, namely the Virtual Reality Development Life 

Cycle (VRDLC) as a system development method. In the 

implementation process, this application is made based on Android 

with a landscape screen orientation. In testing application 

functionality, it is carried out using the alpha testing method carried 

out by the author with the result that the functionality of this 

application has been well developed, while measuring the level of user 

acceptance is carried out using the beta testing method by analyzing 

the answers to the questionnaire filled out by respondents with the 

result that the user is very receptive to the application. Developed. 

Keywords : Learning Media, Japanese Language, Speaking Skills, 

Virtual Reality, VRDLC 
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