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ABSTRAK 

 

Hifzy Aldiansyah Herdya Putra, 2026. Uji Kelayakan Media Berbasis Artsteps pada 

Pembelajaran Bahasa Jepang di Tingkat SMA. Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

 

 

Meskipun perkembangan teknologi terjadi sangat cepat, pembelajaran di sekolah-

sekolah khususnya pada tingkat SMA di Indonesia masih menggunakan media 

konvensional, untuk itu diperlukan media pembelajaran alternatif agar 

pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan media Virtual Reality (VR) berbasis Artsteps sebagai 

media pembelajaran bahasa Jepang di tingkat SMA dan mengetahui respon atau 

tanggapan siswa setelah menggunakan media Artsteps. Metode yang digunakan 

adalah metode Research and Development (R&D) dengan model Borg dan Gall. 

Metode pengumpulan data berupa rubrik penilaian kelayakan media oleh ahli 

media, rubrik penilaian kelayakan materi oleh ahli materi, dan angket yang 

diberikan kepada siswa setelah menggunakan media Artsteps. Teknik analisis data 

yang diterapkan adalah teknik analisis deskriptif untuk mengolah data hasil validasi 

kelayakan media dan materi dengan menghitung skor penilaian dari para ahli. Hasil 

Penelitian ini menunjukkan tingkat kelayakan dari segi media yang dilakukan oleh 

ahli media memperoleh skor 70% dengan kriteria layak. Tingkat kelayakan dari 

segi materi yang dilakukan oleh ahli materi memperoleh skor 70% dengan kriteria 

layak. Berdasarkan hasil validasi dari para ahli tersebut, media VR berbasis Artsteps 

dinyatakan layak. Berdasarkan angket yang diisi oleh siswa, media Artsteps dapat 

menjadi media alternatif dalam mempelajari bahasa Jepang. Media ini juga dapat 

membantu memahami materi bahasa Jepang, seperti kosakata, menyimak, dan 

berbicara. 

Namun, dalam praktiknya di kelas XI SMA Negeri 75 Jakarta, media VR berbasis 

Artsteps dinyatakan kurang layak karena terdapat 2 masalah utama. Pertama, 

internet yang kurang memadai sehingga menghambat jalannya proses pembelajaran 

menggunakan media Artsteps yang sangat membutuhkan akses internet. Kedua, 

banyaknya smartphone siswa yang kurang mendukung dalam menjalankan aplikasi 

Artsteps. Hal ini dapat dilihat dengan banyaknya tanggapan siswa yang 

mengeluhkan permasalahan internet dan smartphone yang menjadi panas sehingga 

media Artstep menjadi tidak efektif dan kurang cocok digunakan pada 

pembelajaran bahasa Jepang khususnya di SMA Negeri 75 Jakarta. Selain itu 

kurangnya fitur seperti kuis, menghadirkan native secara langsung, dan fitur yang 

lebih interaktif sehingga media Artsteps pada pembelajaran bahasa Jepang masih 

perlu dikembangkan lebih lanjut. 

 

Kata Kunci: Virtual Reality, Artsteps, media pembelajaran, bahasa Jepang 
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ABSTRACT 

 

Hifzy Aldiansyah Herdya Putra, 2026. Feasibility Test of Artsteps-Based Media 

in Japanese Language Learning at High School Level. Thesis, Japanese Language 

Education Study Program, Faculty of Language and Arts, State University of 

Jakarta. 

 

 

Technological developments occur very rapidly, learning in schools, especially at 

the high school level in Indonesia, still uses conventional media, therefore 

alternative learning media that use current technology are needed so that learning 

becomes more varied and enjoyable. This study aims to determine the feasibility of 

Artsteps-based Virtual Reality (VR) media as a Japanese language learning medium 

at the high school level and to determine students' responses or reactions after using 

Artsteps media. The subjects of this study were media experts, material experts, and 

grade XI students of SMA Negeri 75 Jakarta. The method used is the Research and 

Development (R&D) method with the Borg and Gall model. Data collection 

methods include a media feasibility assessment rubric by media experts, a material 

feasibility assessment rubric by material experts, and a questionnaire given to 

students after using Artsteps media. The data analysis technique applied is a 

descriptive analysis technique to process data from the validation results of media 

and material feasibility by calculating the assessment scores from experts. The 

results of this study show that the level of feasibility in terms of media carried out 

by media experts obtained a score of 70% with the criteria of being feasible. The 

level of feasibility in terms of material carried out by material experts obtained a 

score of 70% with the criteria of being feasible. Based on the validation results from 

these experts, Artsteps-based VR media is declared feasible. Based on the 

questionnaire filled out by students, Artsteps media can be an alternative media in 

learning Japanese. This media can also aid in understanding Japanese language 

materials, such as vocabulary, listening, and speaking. 

However, in practice, in the eleventh grade at SMA Negeri 75 Jakarta, the Artsteps-

based VR media was deemed inadequate due to two main issues. First, inadequate 

internet connection hampered the learning process using Artsteps, which requires 

internet access. Second, many students' smartphones lacked support for the Artsteps 

application. This was evident in the numerous student responses complaining about 

internet issues and overheating, rendering Artsteps ineffective and unsuitable for 

Japanese language learning, especially at SMA Negeri 75 Jakarta. Furthermore, the 

lack of features such as quizzes, live native speakers, and more interactive features 

means that Artsteps in Japanese language learning still needs further development. 

 

 

Keyword: Virtual Reality, Artsteps, Educational Media, Japanese Language. 

  



 

3 
 

高校の日本語学習における Artsteps という授業メディアとしての実現可

能性の分析 

 

ジャカルタ国立大学  

Hifzy Aldiansyah Herdya Putra 

hifzyaldiansyah106@gmail.com 

 

概要 

A. 背景 

技術の発展とともに教育における技術の利用は適切である。技術を

使用することによって、学習はより効果的かつ革新的になる。インド

ネシアでは、特に高等学校（SMA）レベルで最も人気のある外国語は

日本語である。２０２4 年に行われた The Japan Foundation の調査に

よる、インドネシアは、日本語学習者数において世界第 2 位となって

おり、その人数は 732.914 人に達している。インドネシアの学校では

日本語は外国語科目として広く勉強されており、その一つがジャカル

タ国立高等学校である。 

高校の日本語学習に上手く行うには学習者は言語スキルの 4 つの側

面を習得する必要があり、「聞く」「話す」「読む」「書く」の 4 つ

の部分に分かれ、四技能と言われている。ジャカルタ第７５国立高校

において、四技能が 1 つの科目になり、日本語という授業である。 

ジャカルタ第７５国立高校の２年生において、日本語学習の困難に

関するアンケートの結果は３６名の中に 22 名の学生達は日本語が難し

いと答えた。６５、５％の学生が文法が難しいと答え、文法は一番難

しいことになる。ジャカルタ第７５国立高校の日本語の先生によると、

日本のことあまり興味なく、日本語の文字や文法などがインドネシア

語と全く違い、覚えるのが難しいことである。さらに、日本語授業で

は従来のメディアやパワーポイントを使用され、日本語授業に困難が

あるかもしれなく、追加の授業メディアが必要になる。 

上記の説明に基づいて、ジャカルタ第７５国立高校において、技術

を生かし追加の授業メディアが必要である。この学習に適したメディ

アの 1 つは、Artsteps の授業メディアである。Artsteps は、仮想展示
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空間を構築するための 3D プラットフォームアプリケーションである。

ユーザーは部屋、空間、オブジェクトを自由にデザインできるため、

コンテンツを柔軟に提示できる。Artsteps を使用することにより、学

生は写真や動画を閲覧しながら、カスタム構築された仮想世界を探索

することができる。 

 

B. 問題提供 

1. 高校の日本語学習における Artsteps という授業メディアの使用は

どうだろうか？ 

2. 高校の日本語学習における Artsteps という授業メディアの実現可

能性はどのようになるのだろうか？ 

 

C. 解決 

本研究で使用される方法は、定性的記述方法である。Sugiyono 

（2017）によると、定性的記述方法とは、調査が行われた時点の状況

や条件に基づいて、調査対象に起こった実際の出来事を記述、説明、

解説していく調査方法である。高校の日本語学習における Artsteps と

いう授業メディアの実現可能性を調べるため、素材の専門家 とメディ

アの専門家 による専門家の判断が行われた。高校の日本語授業の授業

メディアとして Artsteps に対する学生の反応を調べるため、調査アン

ケートを使用した。データの提示を容易にするため、調査アンケート

は円グラフで表示された。さらに、データ整理、データ提示、検証手

法を用いてデータが分析された。 

検証者が専門家判定シートに記入した後、次に平均点を計算し、パ

ーセンテージを算出する。計算したスコアは実現可能性の基準は、検

証平均値を合計し、教材実現可能性評価フォームと比較することで算

出された。 

検証者の評価結果は、平均値が 81-100% の場合、非常に適当と言わ

れ、平均値が 61-80%の場合、適当と言われ、平均 値が 41-60％ の場

合、かなり適当と言われ、平均値が 21-40%の場合、あまり適当では

ないと言われ、平均値が 20％以下の場合、適当でないと言われる。 
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平均値 

(パーセンテージ) 
基準 

1<20% 適当ではない 

21-40% あまり適当ではない 

41-60% かなり適当 

61-80% 適当 

81-100% 非常に適当 

 

1. 素材検証 

 素材検証はジャカルタ第７５の高校の日本語教師によって行わ

れた。Artsteps の素材の実現可能性を評価するため、VR 評価ルー

ブリックに記入した。教材検証者の評価ルー ブリックは、素材面、

授業面、言語面から構成されている。検証者から、素材面では平

均 72%点が得られた。授業面では平均６４％点が得られた。言語

面では平均８０％点であった。全体の平均値が７０％点であるこ

とから、 Artsteps 教材は実現可能な基準を備えていると明らかに

する。Artsteps の素材検証者の平均点は以下の通りである。 

インジケーター 平均スコア 実現可能基準 

素材面 72% 適当 

授業面 64% 適当 

言語面 80% 適当 

全体平均値 70% 適当 

 

 しかし、Artsteps教材は実現可能適格基準を満たしているものの、

素材検証者によると、Artsteps はジャカルタ第７５国立高校にお

けるでの使用に適していないと述べている。その理由は二つある。

一つ目、Artstepsを実行する学生のスマートフォンはサポートされ

ていないため、上手く実行できない。二つ目、インターネットの

速度が遅いため、作成した Artsteps の部屋に入ることができない。 
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2. メディア検証 

 メディア検証はジャカルタ国立大学教育工学学部の講師によっ

て、行われた。Artstepsのメディアの実現可能性を評価するため、

VR 評価ルーブリックに記入した。メディア検証者の評価ルーブリ

ックは、コントロール面、授業面、視覚面、オーディオ面から構

成されている。検証者から、コントロール面では平均 73%点が得

られた。授業面では平均 80％点が得らた。資格面では平均 63％点

が得られた。オーディオ面 では平均 66％点であった。全体の平均

値が 70％点であることから、 Artsteps のメディアは実現可能な基

準を備えていると明らかにする。Artstepsのメディア検証者の平均

点は以下の通りである。 

インジケーター 平均スコア 実現可能基準 

コントロール面 73% 適当 

授業面 80% 適当 

資格面 63% 適当 

オーディオ面 66% 適当 

全体平均値 70% 適当 

 

3. アンケート 

Artsteps を使用した後の学生の反応を調べるため、研究者は

Google フォームの形式でアンケートを組み合わせ、使用した。ア

ンケートは 15 問の選択式 2 問の記入式、 合計 17 問で構成されて

いる。このアンケートは、5（全く良い）、 4（良い）、3（中

性）、2（良くない）、1（全く悪い）のリッカート尺度を用いて

いる。アンケートはジャカルタ第７５高校二年生 XI 1 クラスと XI 

2 クラス全員４９名に送付した。Artsteps に関する 49 名の学生の

回答結果は以下の通りである。 

学生の反応によると、授業メディアとして Artsteps 全体につき、

使用面、授業面、内容面、視覚面、オーディオ面から、「中性」

と答えた学生は 35,9％、「良い」と答えた学生は 33,3％、「全く

良い」と答えた学生は 12,6％、「良くない」と答えた学生は

14,9%、「全く良くない」と答えた学生は 3,1％である。以上のア
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ンケート結果に基づいて Artsteps の授業メディアの反応は中性で

ある。このことから、Artsteps を用いた学習メディアには多くの

課題が認められるとあきらかになる。日本語学習を効果的に支援

するためには、さらなる改善および開発が求められることが示唆

される必要がある。 

2 問の記入式のアンケートによる Artsteps を利用することによ

り、楽しく面白い授業メディアである。友達との人間関係を仲良

くなる。また、VR の使用は学生にとって面白いことであり、新し

い学習経験を体験できるとあきらかになる。しかし、学生のスマ

ートフォンで上手く実行できない状態のため、授業は本来想定さ

れているとおりに円滑に進行しない状況にある。 

 

D. 結論 

 メディア的と素材的に Artsteps は高校の日本語学習における授業

メディアとして実現可能が適当と明らかになる。Artsteps も面白く、

新しく体験を得る授業メディアになる。しかし、効果がある Artsteps

を使用することに、二つ条件は必要がある。一つ目は Artsteps を実行

できるスマートフォンまたはラップトップを使用必要がある。二つ目

は短時間で作成した Artsteps のワルドを実行するため、wi-fi またはか

なり早いインタネットを提供する必要がある。さらにクイズ機能やネ

イティブスピーカーとの会話練習といった追加機能の拡充に加え、ス

マートフォン上において円滑に動作するよう、ソフトウェアの更新を

行う必要性がある。 

 

 

 

 

 

 

  


