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Abstract

The research on the development of learning media is based on the problems faced by grade XII students of
SMA Semen Gresik, namely students have difficulty in understanding changes in dictionary forms of verbs
so that learning media is needed as a means of learning Japanese. Therefore, my activity learning media based
on HTML5 was developed. The objectives to be achieved in this development research are to describe the
process of developing HTML5 based on My Activity learning media, the feasibility of HTML5 based on My
Activity learning media, and student responses to HTMLS5 based on My Activity learning media. This media
development research uses Sugiyono's development research model which consists of 10 stages, namely
potential and problems, data collection, product design, design validation, design revision, product trial,
product revision, usage trial, product revision, and mass production. The last stage, namely mass production,
was not carried out in this study. The results of this study indicate that the percentage of material validation
obtained 91% and media validation obtained 98.68% so that it can be categorized as very good in Japanese
language learning. The results of student learning before and after using the media showed a significance
value of 7.63> 2.13 so that there was a significant difference in student learning outcomes before and after
using the media. In addition, the results of the student response questionnaire on learning media obtained
97.34% and can be categorized as very good for use in Japanese language learning.

Keywords: development of media, my activity, HTMLS5, dictionary form of verbs.
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PENDAHULUAN

Keberhasilan dalam pembelajaran bisa diukur melalui
tercapainya tujuan pembelajaran. Ketika siswa berhasil
mencapai tujuan tersebut, siswa dianggap telah
menyelesaikan proses belajar. Pencapaian tujuan
pembelajaran menjadi indikator keberhasilan dalam
proses pembelajaran. Menurut Ratumanan (2020:12)
tujuan pembelajaran adalah uraian baik tingkah laku
ataupun kinerja yang diharapkan bisa siswa capai setelah
pembelajaran. Tujuan dari pembelajaran dapat menjadi
acuan bagi pengajar dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan pengalaman mengajar selama 2 minggu
ketika Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SMA
Semen Gresik, kesulitan siswa dalam memahami
perubahan kata kerja bentuk kamus menjadi faktor utama
yang menghambat tercapainya tujuan pembelajaran di
sekolah. Salah satu hal yang melatarbelakangi sulitnya
siswa memahami materi tersebut antara lain tidak adanya
buku pelajaran sebagai sumber belajar, belum tersedianya
media terkait materi tersebut dalam pembelajaran dan
kurangnya antusias siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran bahasa Jepang. Selain itu, hasil pra-
observasi menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh
sebagian besar siswa tidak mencapai rata-rata.

Dalam proses pembelajaran, media mempunyai peran
penting untuk menyampaikan informasi atau materi
pelajaran dari pengajar kepada siswa. Penerapan media
saat pembelajaran memungkinkan siswa tidak mengalami
kesulitan ~ memahami  materi.  Pemilihan  media
pembelajaran merupakan suatu aktivitas yang perlu
dicermati oleh pendidik karena akan sangat menentukan
efektivitas ~ pembelajaran  (Ratumanan,  2020:23).
Pemilihan sebuah media harus menyesuaikan kondisi
sekolah serta ketersediaan fasilitas yang ada untuk
menunjang proses kegiatan pembelajaran. Kegiatan
pembelajaran akan berjalan dengan efektif jika kondisi dan
fasilitas sekolah dalam kondisi baik dan memadai.

Berdasarkan penjelasan ‘yang telah  disampaikan,
peneliti ingin melakukan penelitian  pengembangan
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran My
Activity Berbasis HTML5 untuk Meningkatkan
Pemahaman Kata Keja Bentuk Kamus dalam
Pembelajaran Bahasa Jepang”. Bentuk media yang
dikembangkan merupakan media audiovisual, yakni
penyampaian materi pembelajaran disajikan dalam bentuk
gambar (kosakata kata kerja) dan gambar ilustrasi
(perubahan kata kerja bentuk kamus). Selain itu juga
disajikan video pembahasan untuk memudahkan siswa
dalam memahami materi lebih baik.

Penelitian ini mengembangkan dan menghasilkan
sebuah media berbasis HTML5. Media dirancang
menggunakan  menggunakan  software  microsoft

powerpoint yang terhubung dengan ispring suite yang
dapat mengubah format powerpoint menjadi HTML5.
Media tersebut akan tersimpan pada local desktop
sehingga jangkauan pemakaiannya masih terbatas. Selain
itu, media my activity tidak dapat diakses melalui
handphone, karena media pembelajaran my activity
dirancang menggunakan software microsoft powerpoint
yang terhubung dengan ispring suite. Fungsi dari ispring
suite adalah untuk mengubah format powerpoint menjadi
HTMLS dengan ekstensi file “.html” atau “.htm” sehingga
media yang dihasilkan hanya dapat diakses pada laptop
atau komputer.

Sementara rumusan masalah yang diangkat, yakni (1)
bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran my
activity  berbasis HTML5 untuk  meningkatkan
pemahaman kata kerja bentuk kamus dalam pembelajaran
bahasa Jepang, (2) bagaimana kelayakan pengembangan
media pembelajaran my activity berbasis HTML5 untuk
meningkatkan pemahaman kata kerja bentuk kamus dalam
pembelajaran bahasa Jepang, dan (3) bagaimana respon
siswa terhadap pengembangan media pembelajaran my
activity  berbasis HTML5 = untuk  meningkatkan
pemahaman kata kerja bentuk kamus dalam pembelajaran
bahasa Jepang.

Dengan demikian, penelitian ini dilakukan dengan
tujuan (1) untuk mendeskripsikan hasil pengembangan
media pembelajaran my activity berbasis HTML5 untuk
meningkatkan pemahaman kata kerja bentuk kamus dalam
pembelajaran bahasa Jepang, (2) untuk mendeskripsikan
kelayakan pengembangan media pembelajaran my activity
berbasis HTML5 untuk meningkatkan pemahaman kata
kerja bentuk kamus dalam pembelajaran bahasa Jepang,
dan (3) untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap
pengembangan media pembelajaran my activity berbasis
HTML5 untuk meningkatkan pemahaman kata kerja
bentuk kamus dalam pembelajaran bahasa Jepang.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan.
Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
berbasis HTML5 dengan model penelitian yang
dikemukakan oleh Sugiyono (2015:408) yang terdapat 10
tahap yang harus dilalui, yaitu potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian,
revisi produk, dan produksi masal. Namun pada tahap
terakhir, yaitu produksi masal, tidak dilakukan dalam
penelitian ini.

Pada penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk
dengan menguji keefektifan produk tersebut. Adapun
produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran my
activity yang dikemas dalam bentuk file HTML dan
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tersimpan pada local desktop sehingga jangkauan
pemakaiannya masih terbatas. Selain itu, media my activity
tidak dapat diakses melalui handphone, karena media
pembelajaran my activity dirancang menggunakan
software microsoft powerpoint yang terhubung dengan
ispring suite yang dapat mengubah format powerpoint
menjadi HTMLS5 dengan ekstensi file “.html” atau “.htm”.

Kelas XII-2 tahun ajaran 2024/2025 SMA Semen
Gresik akan menjadi subyek pada penelitian
pengembangan media pembelajaran my activity berbasis
HTML5. One group pre-test post-test design akan
dilakukan pada uji coba pemakaian (tahap 2) pada kelas
X11-2 sebagai desain penelitian. Desain ini, menggunakan
satu kelas eksperimen guna memperoleh data perbedaan
signifikan hasil belajar siswa yang didapat sebelum dan
sesudah menggunakan media my activity berbasis
HTMLS5.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
berupa lembar validasi ahli materi dan ahli media, tes, dan
lembar angket respon siswa. Lembar validasi berupa
lembar penilaian yang akan diberikan kepada pakar ahli
materi dan media bersamaan dengan media pembelajaran
my activity. Validasi tersebut bertujuan untuk mengetahui
kualitas atau kelayakan media pembelajaran. selanjutnya
tes yang digunakan pada penelitian ini menggunakan tes
prestasi (achievement). Tes yang akan diberikan pada
siswa berupa soal pre-test dan post-test. Tes ini bertujuan
untuk mengetahui pemahaman awal siswa hingga
pemahaman akhir siswa setelah menggunakan media
pembelajaran my activity dalam kegiatan belajar mengajar.
Soal pre-test akan diberikan kepada siswa sebelum
pembelajaran dengan menggunakan media my activity.
Siswa akan diberi waktu 10 menit untuk mengerjakan soal
pre-test. Sementara soal post-test akan diberikan kepada
siswa setelah pembelajaran menggunakan media my
activity. Siswa akan diberi waktu 10 menit untuk
mengerjakan soal post-test. Terakhir lembar angket respon
siswa yang berisi beberapa pertanyaan terkait respon siswa
dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran.
Lembar angket diberikan setelah mengaplikasikan media
pembelajaran my activity. Siswa dapat mengisi lembar
angket setelah mengerjakan soal post-test. Dari hasil
angket tersebut dapat diketahui respon siswa terhadap
keefektifan media pembelajaran my activity.

Pada penelitian ini, teknik analisis data pada lembar
validasi ahli materi dan ahli media menggunakan rumus
yang dikemukakan oleh Sudijono (2018:43) sebagai
berikut:

F
P=Nx100%

Keterangan
P : angka persentase
F : jumlah hasil pengumpulan data
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N : skor maksimal

Adapun teknik analisis data pada soal pre-test dan
post-test menggunakan rumus yang dikemukakan oleh
Arikunto (2020:349) sebagai berikut:

Md

Yx?d
N(N-1)
Keterangan

Md : mean dari perbedaan pre-test dengan post-test
N : subjek pada sampel
Yx2d :jumlah kuadrat devisiasi

Selanjutnya teknik analisis data pada lembar angket
respon siswa menggunakan rumus yang dikemukakan oleh
Sudijono (2018:43) sebagai berikut:

t =

F
P=Nx100%

Keterangan

P : angka persentase

F : jumlah hasil pengumpulan data
N : skor maksimal

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pengembangan media pembelajaran my
activity berbasis HTML5 berdasarkan teori dari Sugiyono
adalah sebagai berikut.

1. Potensi dan Masalah
Berdasarkan hasil  pra-observasi  diketahui
potensi yang dimiliki oleh sekolah untuk penelitian ini
adalah sebagai berikut:
Tabel 1. Fasilitas Lab Komputer

Nama Barang Jumlah Kondisi
Komputer 26 Baik
Akses internet (wifi) 1 Baik
Meja 28 Baik
Kursi 28 Baik
Papan tulis 1 Baik

Adapun permasalahan yang siswa hadapi adalah
kesulitan memahami perubahan kata kerja bentuk
kamus ketika mempelajari bahasa Jepang. Hasil pra-
obeservasi juga menunjukkan bahwa nilai yang
diperoleh sebagian besar siswa tidak mencapai rata-
rata.

2. Pengumpulan Data

Selanjutnya menyusun tujuan pembelajaran dan
mengambil kosakata kata kerja sebagai materi dalam
media pembelajaran. Adapun tujuan pembelajaran
yang disusun sebagai berikut:

a. Siswa dapat memahami kata kerja golongan I,

golongan I1, dan golongan III.

b. Siswa dapat memahami perubahan kata kerja
bentuk kamus.
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c. Siswa dapat mengubah kata kerja bentuk [~ %

9] menjadi bentuk kamus.

Materi yang digunakan pada media ini berupa
kosakata kata kerja kegiatan sehari-hari. Kosakata
yang digunakan pada media ini mengambil dari buku
Irodori Tingkat Pemula, Irodori Tingkat Dasar 1, dan
Irodori Tingkat Dasar 2. Adapun kosakata kata kerja
pada media pembelajaran sebagai berikut:

a. Golongan I, terdapat 18 kata kerja, yaitu @ & %
T, LArEF, gE2ET, p0ES, 0E
I, 22VES. HBXVET. S nd
T, BXEET pEET VEET, D
bWEY, bEd, FhLEF, 2K
9. BEES, APEFES, BHEX
ERS

b. Golongan Il, terdapat 7 kata kerja, yaitu % ¥ 3,
NEF, FTF, LI, 29, §
TET. HUVET,

c. Golongan Ill, terdapat 2 kata kerja, yaitu L & 3,

EESER

Desain Produk

Media pembelajaran my activity didesain untuk
membantu siswa memahami materi kata kerja bentuk
kamus untuk pelajaran bahasa Jepang. Media ini
memuat daftar kata kerja, perubahan kata kerja bentuk
kamus, dan kuis sebagai latihan siswa. Media dibuat
dan dirancang menggunakan software microsoft
powerpoint yang terhubung dengan ispring suite.
Fungsi dari ispring suite untuk mengubah format
powerpoint menjadi HTML5 dengan ekstensi file
“html” atau “htm” sehingga media akan tersimpan
pada local desktop. Oleh karena itu media my activity
hanya dapat diakses melalui komputer atau laptop dan
pemakaian secara terbatas. Adapun desain awal media
my acticity sebagai berikut:

KATA KERVA

Gambar 2. Halaman
Menu
Pada gambar 1 merupakan cover atau halaman
utama pada media yang akan menghubungkan pada
halaman menu media my activity (gambar 2).

Gambar 1. Cover
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Gambar 3. Daftar Gambar 4. Penjelasan
Kata Kerja Tambahan

Pada gambar 3 merupakan daftar kosakata kata
kerja sebagai materi pada media. Selain itu, pada
gambar 4 merupakan sedikit penjelasan tambahan

terkait kata kerja sebagai pelengkap media.

PERUBAHAN BENTUK KAMUS
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Gambar 5. Perubahan Gambar 6. Kuis

Bentuk Kamus
Pada gambar 5 merupakan materi utama dalam
tercapainya tujuan pembelajaran, yaitu ilustrasi

perubahan kata kerja bentuk [~ % 3] ke bentuk

kamus. Pada gambar 5 juga terdapat video penjelasan
terkait perubahan kata kerja bentuk kamus sebagai
pelengkap media guna membantu siswa lebih
memahami materi. Adapun pada gambar 6 merupakan
kuis yang terdapat pada media sebagai latihan setelah
materi. Bentuk kuis yang diberikan berupa soal
pilihan ganda.
Validasi Desain

Selanjutnya, untuk mengetahui kelayakan media
maka dilakukan validasi kepada pakar ahli. Untuk
memvalidasikan media kepada pakar ahli dalam
bidang media atau disebut sebagai ahli media. Selain
ahli media, isi materi yang ada pada media
pembelajaran my activity memerlukan validasi oleh
ahli materi. Lembar validasi akan diberikan kepada
pakar ahli media dan materi bersamaan dengan media
my activity.

Adapun hasil persentase validasi media sebagai
berikut:

P = %)(100%

p =20 100% = 98,68%
T qgp XU T IO00N

Maka dapat disimpulkan sangat baik untuk
digunakan dalam pembelajaran bahasa Jepang.
Sementara hasil persentase validasi materi sebagai
berikut:

P = %)(100%

P = o1 100% = 91%
=100 ¥ 0= 0

Maka dapat disimpulkan sangat baik untuk
digunakan dalam pembelajaran bahasa Jepang.
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Revisi Desain

Perbaikan yang dilakukan pada tahap ini setelah
mengetahui kelemahan atau kekurangan berdasarkan
pakar ahli sehingga menghasilkan media yang lebih
baik. Pada media pembelajaran my activity terdapat
beberapa yang perlu perbaikan atau revisi.

Pertama pada bagian cover media dengan
menambahkan petunjuk “klik tombol ini untuk
memulai” untuk memudahkan pengguna yang kurang
memahami teknologi.

Setelah bagian cover terdapat tambahan halaman
berupa kompetensi yang hasrus dicapai siswa pada
pembelajaran menggunakan media my activity.

Pada bagian halaman menu terdapat sedikit revisi
dengan menambahkan referensi.

Selanjutnya pada bagian daftar kata kerja
terdapat sedikit revisi dengan menambahkan sedikit
definisi terkait penggolongan kata kerja. Selain itu,
juga menambahkan sedikit kosakata kata kerja pada

golongan I.
Pada bagian perubahan kata kerja bentuk kamus
terdapat sedikit revisi dengan menambahkan

pengertian singkat mengenai perubahan kata Kkerja
bentuk kamus.

Selanjutnya pada bagian soal kuis dengan
memberikan instruksi pengerjaan agar peserta didik
dapat mengerjakan kuis pada media my activity.

Terakhir terdapat tambahan halaman mengenai
sumber referensi yang digunakan sebagai materi
dalam media
Uji Coba Produk (Tahap 1)

Pada tahap ini dilakukan uji coba teknis dengan
memasang atau membuka media pada komputer atau
laptop. Uji coba teknis dilakukan di lab komputer
SMA Semen Gresik dengan memberikan media untuk
diujicobakan. Adapun komputer yang dapat
mengakses media my activity sebagai berikut:

Tabel 2. Uji Coba Teknis

Jenis
Media | Tombol -
Laptop ) om . | Kuis Dapat
Dapat | Navigasi s as
atau . . | Dikerjakan
Diakses | Berfungsi
Komputer
Windows 7 4 4 v
Windows v v v
10
Windows v v v
11

Selain itu, media my activity juga diujicobakan
kepada 10 siswa kelas XII tahun ajaran 2023/2024.
Selanjutnya siswa mengisi lembar angket respon
siswa yang berisi pernyataan hasil pembelajaran
dengan media my activity. Hasil persentase dari
angket tersebut sebagai berikut:
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p= §x100%
p =378 100% = 94,5%
T 400 XUV T RO

Maka dapat disimpulkan sangat baik untuk
digunakan dalam pembelajaran bahasa Jepang.
Uji Validasi dan Reliabilitas

Memastikan instrumen tes yang digunakan dalam
penelitian ini valid dan reliabel, maka uji coba tes
dilakukan kepada kepada 10 siswa kelas XII tahun
ajaran 2023/2024 dan hasil yang diperoleh akan diuji
validitas dan uji reliabilitas. Uji coba soal tes
bertujuan untuk memastikan apakah soal tersebut
layak digunakan untuk mengumpulkan data.

Terdapat 25 soal pre-test dan 25 soal post-test.
Selanjutnya perolehan hasil tersebut akan dihitung
menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas
sehingga membutuhkan alat bantu software microsoft
excel.

Pada tahap uji validitas, butir soal dikatakan valid
apabila r-hitung > r-tabel. Pada butir soal pre-test
terdapat 20 butir soal valid dan 5 butir soal tidak valid
sedangkan pada butir soal post-test juga terdapat 20
butir soal valid dan 5 butir soal tidak valid. Pada butir
soal yang dinyatakan tidak valid tidak digunakan
sehingga hanya 20 butir soal untuk pre-test dan 20
butir soal untuk post-test yang digunakan pada
penelitian ini.

Langkah selanjutnya dilakukan uji reliabilitas
pada 20 butir soal pre-test dan 20 butir soal post-test.
Apabila r-hitung > r-tabel (0,632) maka 20 butir soal
pre-test dan 20 butir soal post-test dinyatakan reliabel.
Untuk menghitung uji reliabilitas maka membutuhkan
bantuan software microsoft excel.

Tabel 3. Uji Reliabilitas Soal

Keterangan | KR-20 t-tabel Kriteria
Pre-test 0,972 0,632 Reliabel
Poat-test 0,973 0,632 Reliabel

Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa
perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan
rumus K — R20 dinyatakan reliabel.

Revisi Produk

Terdapat beberapa yang perlu direvisi setelah
dilakukan uji coba media kepada 10 siswa kelas XII
tahun ajaran 2023/2024.

DAFTAR KATA KERJVA
2 e daae bohas o 20, yats goongan pertama,

Gambar 7. Penjelasan Tambahan
Kata Kerja
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Pada gambar 12, terlalu banyak poin yang tertulis
sehingga sedikit membuat siswa kurang tertarik untuk
membaca. Untuk memperbaiki hal tersebut dengan
menambahkan halaman sebagai penjelasan tambahan
seperti pada gambar berikut.

] o] ©

Gambar 8. Penjelasan Tambahan
Kata Kerja
Uji Coba Pemakaian (Tahap 2)

Uji coba pemakaian dilakukan di SMA Semen
Gresik pada siswa kelas XII-2 tahun ajaran
2024/2025. Pada penelitian ini, soal pre-test diberikan
kepada siswa sebelum penggunaan media dan siswa
diminta mengerjakan soal tersebut selama 10 menit.
Setelah pengerjaan soal pre-test, akan dilanjut
pembelajaran dengan media my activity. Setelah
pembelajaran dengan media digunakan, siswa akan
diberikan soal post-test dan siswa diminta
mengerjakan soal tersebut selama 10 menit.
Pengerjaan soal bertujuan untuk menghasilkan data
perbedaan signifikansi hasil belajar siswa yang
diperoleh sebelum dan sesudah pengaplikasian media
pembelajaran my activity.

Adapun hasil penilaian pada tahap uji coba
pemakaian (tahap 2) yang dilaksanakan di SMA
Semen Gresik adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Nilai Uji Coba Pemakaian

Keterangan Nilai
Mean devisiasi (Md) 27,18
Kuadrat devisiasi (Y, x2d) 3048,438
Derajat bebas/degree of 15
freedom (df)
t-signifikansi (T) 7,63
t-tabel 2,13

Pada tabel 5, maka dapat dilakukan perhitungan
t-signifikansi dengan menggunakan taraf kepercayaan
95% atau menggunakan taraf signifikansi 5%. Tujuan
perhitungan tersebut untuk menunjukkan tingkat
perbedaan signifikan antara sebelum dan sesudah
memakai media pembelajaran my activity. Maka
diketahui:

e Ho diterima apabila t-hitung < t-tabel (tidak
berpengaruh)
e Ha diterima
(berpengaruh)

T > t(0,05)

7,63 > 2,13

Berdasarkan perhitungan di atas maka diketahui
bahwa t-hitung > t-tabel sehingga Ha diterima dan Ho

apabila t-hitung > t-tabel

10.

ditolak. Maka disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
signifikansi hasil nilai pre-test dan post-test terhadap
uji coba pemakaian media my activity.

Setelah siswa diberikan soal pre-test dan post-test
untuk memperoleh perbandingan data hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran, selanjutnya siswa akan diberi lembar
angket yang berisikan pernyataan terhadap pemakaian
media pembelajaran my activity dalam pembelajaran
bahasa Jepang. Hasil persentase dari angket tersebut
sebagai berikut:

P= %XIOO%

p =523 100% = 97,34%
T 40 10T 2O

Maka dapat disimpulkan bahwa media my
activity sangat baik untuk digunakan dalam
pembelajaran bahasa Jepang.

Revisi Produk

Setelah melalui semua tahapan dari validasi
materi dan media, revisi produk, uji coba produk
(tahap 1), revisi produk, dan uji coba pemakaian
(tahap 2), media pembelajaran my activity tidak
terdapat revisi. Pada tahap uji coba pemakaian pada
siswa kelas Xl tahun ajaran 2024/2025 berjalan
dengan baik sehingga mendapat respon baik dari
siswa. Selain itu, pada tahap uji coba pemakaian
pembelajaran berjalan dengan baik dan aktif.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab

sebelumnya, maka dapat ditarik simpulan sebagai berikut:

1.

Pada proses pengembangan media pembelajaran my
activity dilakukan berdasarkan teori milik Sugiyono
dengan 10 tahapan yang harus dilalui, yaitu potensi
dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi
produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan
produksi masal. Pada tahap terakhir, yaitu produksi
masal, tidak dilakukan dalam penelitian ini. Adapun
media yang dihasilkan pada penelitian ini berupa
media pembelajaran my activity berbasis HTMLS5. Isi
materi pada media ini mencakup daftar kosakata kata
kerja, perubahan kata kerja bentuk kamus, kuis, dan
referensi yang digunakan. Materi yang digunakan pada
media ini adalah materi dari buku Irodori Tingkat
Pemula, Irodori Tingkat Dasar 1, dan Irodori Tingkat
Dasar 2 tentang kata kerja kegiatan sehari-hari.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, media
pembelajaran my activity dinyatakan layak digunakan
dengan sedikit revisi dan memperoleh persentase 91%
dengan kategori kelayakan sangat baik. Sementara
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berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, media
pembelajaran my activity dinyatakan layak digunakan
dengan sedikit revisi dan memperoleh persentase
98,68% dengan kategori kelayakan sangat baik.

3. Hasil dari perhitungan angket respon siswa pada uji
coba pemakaian terkait media pembelajaran my
activity diperoleh 97,34% dan dapat dikategorikan
sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran
bahasa Jepang. Selain itu hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media menunjukkan nilai t
terdapat perbedaan nilai yang lebih baik sehingga
media pembelajaran my activity dapat digunakan
dalam pembelajaran bahasa Jepang.

Saran

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran my
activity berbasis HTMLS5 tentunya masih belum sempurna
sehingga masih banyak yang perlu diperbaiki. Adapun
saran untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut:

1. Pada penelitian ini terdapat kekurangan, yaitu pada
bagian kuis. Skor siswa setelah mengerjakan kuis tidak
dapat tersimpan pada database sehingga diharapkan
penelitian selanjutnya skor siswa dapat tersimpan pada
database dan dapat menjadi hasil evaluasi dalam
pembelajaran.

2. Media pembelajaran my activity tidak dapat diakses
melalui handphone, karena media pembelajaran my
activity dirancang menggunakan software microsoft
powerpoint yang terhubung dengan ispring suite.
Fungsi dari ispring suite adalah untuk mengubah
format powerpoint menjadi HTML5 dengan ekstensi
file “html” atau “htm” sehingga media yang
dihasilkan hanya dapat diakses pada laptop atau
komputer.
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