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Abstrak

Adanya kesulitan menghafal kosakata bahasa Jepang, membuat kemampuan penguasaan kosakata bahasa
Jepang siswa menjadi rendah. Hal ini berdasarkan identifikasi angket pra penelitian kebutuhan siswa dan wawancara
guru di SMAN 14 Surabaya. Dari data tersebut, siswa merasa bosan terhadap pembelajaran kosakata bahasa Jepang,
sehingga diperlukan media pendukung yang dapat meningkatkan kemampuan siswa tersebut.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, peneliti mengembangkan multimedia digital interaktif
Sakura San No le [#% & A @ % ] dengan tujuan untuk mengetahui proses pengembangan multimedia digital interaktif
Sakura San No le [# & A @2 | , mengetahui kelayakan media, mengetahui efektifitas media dan mengetahui respon
siswa terhadap media. Media pembelajaran hasil karya peneliti ini dikemas dalam bentuk Compact Disk (CD) berupa
file digital dengan format sajian tutorial yang menggabungkan semua unsur teks, grafik, audio dan interaktifitas. Jenis
kosakata yang digunakan adalah kosakata kata benda di rumah bergaya Jepang, anggota keluarga dan kata kerja bentuk
kamus yang umum dilakukan di rumah dalam kegiatan sehari-hari.

Penelitian pengembangan yang digunakan adalah penelitian pengembangan menurut teori Sugiyono
(2012:298) dengan subjek uji coba produk penelitian siswa kelas XI IPS SMAN 14 Surabaya. Hasil akhir dari
penelitian ini setelah melewati tahapan pengembangan Sugiyono adalah menghasilkan multimedia digital interaktif
Sakura San No le [#% & A @ %X | yang layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata bahasa
Jepang siswa dengan memiliki efektifitas hasil t sebesar 18,08 > t(5%,d.f.=21) 2,07 serta respon siswa terhadap media
pembelajaran Sakura San No le [#% & A @ ZX ] yang sangat baik dengan perolehan prosentase sebesar 93,827%.

Kata Kunci : Pengembangan media, multimedia digital interaktif Sakura San No le [#% & A D 3 | |, Peningkatan
kemampuan kosakata bahasa Jepang, Kosakata bahasa Jepang.
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PENDAHULUAN

Bahasa Jepang adalah salah satu pelajaran
bahasa asing yang ada di SMAN 14 Surabaya.
Berdasarkan hasil angket pra-penelitian identifikasi
kebutuhan dan wawancara terhadap guru mata pelajaran
bahasa Jepang di SMAN 14 Surabaya diperoleh fakta
bahwa masalah yang sering dihadapi siswa dalam proses
pembelajaran bahasa Jepang adalah siswa kesulitan
dalam menghafal kosakata bahasa Jepang. Oleh karena
itu, dengan adanya media pendukung berupa file digital
interaktif dengan animasi yang menarik menjadi salah
satu alternatif baru dalam media pembelajaran kosakata
bahasa Jepang.

Sehubungan dengan adanya masalah tersebut,
peneliti mengembangkan multimedia digital interaktif
Sakura San No le [#% & A @ %X | pada pembelajaran
kosakata bahasa Jepang di SMA. Multimedia digital
interaktif ini merupakan suatu media pembelajaran yang
dikemas dalam bentuk Compact Disk (CD) berupa file
digital dengan menggabungkan dan mensinergikan semua
unsur teks, grafik, audio dan interaktivitas. Dalam media
ini dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Jenis kosakata bahasa Jepang yang dipilih yaitu
kosakata kata benda di rumah bergaya Jepang, anggota
keluarga dan kata kerja bentuk kamus yang umum
dilakukan di rumah dalam kegiatan sehari-hari. Pemilihan
kosakata tersebut dikarenakan sering dan mudahnya
ditemukan dalam kegiatan sehari-hari dan mudah
dituangkan dalam bentuk visualisasi gambar. Selain itu,
pemilihan kosakata sesuai dengan kosakata yang ada di
buku Sakura 1, 2 dan 3. Tipe penyajian yang digunakan
pada media ini adalah tutorial yang dapat membimbing
siswa dalam penguasaan materi secara menarik dan
mandiri.

Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia digital
interaktif Sakura San No le [# & A @ % | untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang buku
Sakura di SMA?

2. Bagaimana kelayakan media pada pengembangan
multimedia digital interaktif Sakura San No le [ & A
D% ] untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Jepang buku Sakura di SMA?

3. Bagaimana efektifitas hasil pengembangan multimedia
digital interaktif Sakura San No le [#4& A D 5K | untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang buku
Sakura di SMA?
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4. Bagaimana respon siswa terhadap multimedia digital
interaktif Sakura San No le [ #% & A ® %K | untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang buku
Sakura di SMA?

Tujuan penelitian

1.Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia
digital interaktif Sakura San No le [# & A @ ZK | untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang buku
Sakura di SMA.

2.Mendeskripsikan kelayakan media pada pengembangan
multimedia digital interaktif Sakura San No le [ & A
D% ] untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Jepang buku Sakura di SMA

3.Mendeskripsikan  efektifitas hasil pengembangan
multimedia digital interaktif Sakura San No le [#4 XA
?52) untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Jepang buku Sakura di SMA

4. Mendeskripsikan respon siswa terhadap multimedia
digital interaktif Sakura San No le /X AM5 ] untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang buku
Sakura di SMA.

METODE

Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model modifikasi pengembangan
Sugiyono (2012:298) yang dibatasi hanya sampai tahap
uji coba produk. Modifikasi ini disesuaikan dengan
kebutuhan peneliti dalam mengembangkan multimedia
digital interaktif Sakura San No le T# XA DF ] .
Berikut ini adalah skema prosedur penelitian yang
digunakan dalam pengembangan multimedia digital
interaktif Sakura San No le £ X A d 5| menurut
Sugiyono (2012:298).

Potensi dan Pengumpulan Desain
Masalah ] Data —> Produk
Ujicoba Revisi S

Validasi
Produk <+ desain <+ Desain
Untuk  menghitung  hasil dari  angket

menggunakan rumus sebagai berikut :

P = skortotal x 100%
Skor kriterium

Keterangan :
P = prosentase
Skor Kriterium = Skor tertinggi tiap item xJumlah item x
Jumlah responden
(Riduwan, 2008:89)



rumus:
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Untuk menganalisis hasil tes menggunakan

zd
Md="_—"
N

(Arikunto, 2010:350)

Untuk menghitung efektifitas teatment dengan

menggunakan rumus t-signifikasi :

Md

T rx2d
NN(N-1)

(Arikunto, 2010:349)

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.

Proses Pengembangan Media

a. Analisis Potensi dan Masalah

Tahap analisis potensi dilakukan sebagai
tahap awal dalam proses pengembangan media
pembelajaran ini, tahap ini dilakukan dengan
melakukan observasi dan pengambilan data
berupa profil SMAN 14 Surabaya yang
didalamnya terdapat daftar sarana dan prasarana.
Fasilitas yang tersedia yaitu Laptop untuk guru
dan LCD di setiap kelas. Dari data sarana dan
prasarana tersebut, meskipun SMAN 14 tidak
mempunyai Laboratorium Komputer, namun
seluruh siswa diberi kebijakan oleh pihak
sekolah untuk membawa Laptop pada saat
pelajaran berlangsung, khususnya pada pelajaran
komputer. Hal ini mempermudah peneliti agar
tidak membutuhkan waktu  lebih  untuk
mengkondisikan siswa pada saat tahap uji coba
produk berlangsung.

Tahap  masalah  dilakukan  untuk
mengetahui  penyimpangan yang terjadi di
lapangan. Dalam hal ini, masalah yang muncul
yaitu kesulitan siswa dalam menghafal kosakata
sehingga menimbulkan - kebosanan - dalam
pembelajaran bahasa Jepang. Hal ini dibuktikan
dengan nilai ulangan SMAN 14 Surabaya yang
sebagian siswanya belum memenuhi standart
ketuntasan minimal belajar yaitu sebesar < 75.

b. Analisis Pengumpulan Data

Tahap ini dilakukan dengan dua langkah
yang bertujuan untuk mengumpulkan informasi
yang digunakan sebagai bahan perencanaan
produk. Kedua langkah tersebut dijelaskan
sebagai berikut:

i. Menyebarkan angket identifikasi
kebutuhan siswa. Analisis identifikasi
kebutuhan siswa dilakukan oleh peneliti
dengan menyebarkan angket kebutuhan
kepada 40 siswa yang terdiri masing-masing

20 siswa kelas X dan XII IPA SMAN 14
Surabaya secara acak dan wawancara
dengan guru bahasa Jepang SMAN 14
Surabaya. Data yang diperoleh dari hasil
identifikasi kebutuhan ini, dapat digunakan
sebagai bahan pertimbangan pada langkah
berikutnya. Hasil identifikasi kebutuhan
siswa dapat dilihat pada tabel berikut.

Aspek Pernyataan Respon Jumlah (%)
Siswa Respon
Setuju 35 87,5%
Saya tertarik
pada
| pelajaran
Potensi bahasa Netral 3 7,5%
Jepang
Tidak 2 5%
Setuju
Setuju 33 82,5%
Saya tertarik
dengan
animasi Netral 5 12,5%
kartun Jepang
Tidak 2 5%
Setuju
Saya Setuju 36 90%
mengalami
kesulitan
dalam
menghafal Netral 4 10%
11 kosakata
Masalah bahasa Tidak -
Jepang Setuju
beserta
artinya
Saya
mengalami | seryjy 37 92,5%
kebosanan
dalam
menghafal Netral 3 7,5%
kosakata
bahasa Tidak -
Jepang Setuju
beserta
artinya tanpa
adanya media
pendukung
Saya Setuju 37 92,5%
membutuhkan
media
pendukung
untuk Netral 3 7,5%
11 membantu
Kebutuhan menghafal
terhadap kosakata
media bahasa
Jepang
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beserta
artinya Tidak - -
Setuju
Saya
membutL_Jhkan Setuju 37 92,5%
media
pendukung
berupa file
digital Netral 2 5%
interaktif
_yang Tidak 1 2,5%
dilengkapi Setuju
dengan
animasi dan
cara pelafalan
Penggunaan
me_dla akan Setuju 38 95%
meningkatkan
motivasi dan
minat saya
dalam Netral 2 5%
pembelajaran
kosakata Tidak = -
bahasa Setuju
Jepang

ii. Mengumpulkan kosakata yang diambil dari
kosakata di buku Sakura 1, 2 dan 3 yang
digunakan sebagai materi dalam pengembangan
media pembelajaran.

c. Analisis Desain Produk
Tahap desain produk dilakukan oleh

peneliti melalui 7 langkah yang disajikan pada
bagan berikut:

Mengubah M
“ﬂﬁ’;::’aus?t ilustrasi sketsa | a;cr:a/tu 322
sketsa > gambar k| o bar ke
menjadi objek
gambar vektor adobe flash 6
" y - " Memberikan
eng- enganimaasikan highlight dan
export | objek benda ¢ suara pada
media objek
menjadi
aplikasi .
exe L > Menyimpan
data pada

CD

2. Kelayakan Media

a.

Hasil Validasi Ahli Media

Aspek

Pernyataan

Prosentase

Kriteria

Tampilan
Kemasan
CD

Ketepatan  ukuran
kemasan CD media
pembelajaran.

100%

Sangat Baik

Desain  sampul
mencerminkan isi
media
pembelajaran

100%

Sangat Baik

Komposisi desain
sampul pada
media
pembelajaran

100%

Sangat Baik

Tampilan
Media

Komposisi warna
pada media
pembelajaran

100%

Sangat Baik

Kualitas  desain
animasi media
pembelajaran

100%

Sangat Baik

Komposisi
penulisan  huruf-
huruf yang ada
pada media
pembelajaran

66,667

Baik

Kualitas audio
pembelajaran

83,334

Sangat Baik

Ketepatan
susunan
keseluruhan
media
pembelajaran

100%

Sangat Baik

Penilaian Secara Keseluruhan

93,75%

Sangat
Baik




HIKARI: E-Journal Pengajaran Jepang Universitas Negeri Surabaya
. __________________________________________________________________________________________________________________________________________|

Volume I, Nomor 2 Tahun 2014: Edisi Wisuda Maret 2014

b. Hasil Validasi Ahli Materi
Efektifitas Media
Uji coba produk dilaksanakan di SMAN 14
ASPEK | PERNYATAAN | PROSENTASE | KRITERIA Surabaya pada hari Senin, 22 Juli 2013 dengan
bertujuan untuk mengetahui efektifitas media
_ pembelajaran Sakura San No le [#4& A D5 |
mff:g; k‘iﬂ;ﬁg . Berikut adalah hasil uji coba produk.
sesuai dengan ;
kurikulum SI\%IA 100% Sangat Baik No. Nama Siswa Nilai Pre-Test | Nilai Post-Tes
tahun 2004. 1 Agung Setiawan 62 74
2 Ali Mukti B. 66 80
3 Alief Rachmad F. 60 88
Materi sesuai 4 Alya Farras Tanita 66 80
dengan tema yang g gi"%’ Masnglg(araja' gg 33
ada pada media 9 ; inthya Sekarani
pembelajaran. 100% Sangat Baik 7 Deldha Eqy = 71
8 Dillangga D.D. 64 78
9 Dini Fitri R.D. 66 90
; - 10 Dita Savitri K. 60 76
e mtaen yang ada 11 Gilang Galang S. 72 84
; . 12 Ina Rahmasari 58 74
Szgna?elﬁaersgmbah i Sangat Baik | 773 Irfan Rifany 70 84
wawasan dan 14 Meisando F.A. 76 94
kosakata bahasa 15 Moch. Fariza Yahya 62 78
Jepang. 16 Moch. Fitriawan Eka S. 70 82
17 M. Aditya O.B. 64 88
18 Nur Afifah Damayanti 68 82
Susunan dan 100% Sangat Baik 19 Pamell_a Rosdziana B. 60 74
penulisan 20 Satriya Anggoro 56 68
kosakata bahasa 21 Wahyu Budi S. 60 86
Jepang. 22 Victoria 66 82
23 Zakaria Amin Abdi 70 86
24 Zumrotul Aulia 68 88
Audi Rata-Rata 64,75 81,75
udio cara
pelafalan kosakata . .
bahasa Jepang. 100% Sangat Baik Berdasarkan dari tabel tersebut di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa semua siswa mengalami peningkatan
nilai dengan menggunakan multimedia digital interaktif
Hubungan Sakura San No le [#% & A D5 | dari semula rata-rata
::gtseaﬁ’(ztg” bznht:;: . nilai pre-test sebesar 64,75 menjadi rata-rata nilai post-
Jepang  dengan g Sangat Baik | test sebesar 81,75. Setelah data nilai rata-rata tersebut
gambar  animasi didapatkan maka efektifitas media dapat diketahui.
media. Efektifitas media dapat diperoleh dengan menggunakan
- rumus t-signifikasi. Berikut hasil analisis perhitungan
100% efektifitas media.
Susunan Sangat Baik
ﬁ?asgﬁrﬁgsl}itur No. Pre-Test Post-Test d xd xad
1 62 74 12 -5 25
2 66 80 14 -3 9
o \ 3 60 88 28 1 121
Penilaian Secara 97,62% Sangat Baik 4 66 30 14 3 9
Keseluruhan 5 70 38 18 1 1
6 62 84 22 5 25
7 58 74 16 -1 1
Dari hasil validasi para ahli tersebut terdapat revisi 8 64 78 14 -3 9
desain yang digunakan sebagai peneliti sebagai acuan 190 gg 32 ig 71 419
dalz_alm melakukan tahap revisi desain. Berikut daftar m = o - = o
revisinya. 12 58 74 16 1 1
13 70 84 14 -3 9
No. Ahli Media Ahli Materi 14 76 94 18 1 1
1. Ukuran huruf romaji Kesalahan penulisan 15 62 78 16 1 1
huruf 16 70 82 12 -5 25
2. Suara pada beberapa Kesalahan peletakan 17 64 33 24 7 49
kata masih kurang highlight 18 68 82 14 3 9
halus _ 19 60 74 14 -3 9
3. Pen_ambaha_n fitur 20 56 68 12 5 25
instruction 21 60 36 26 9 81
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22 66 82 16 -1 1

23 70 86 16 -1 1

24 68 88 20 3 9
Skor 1554 1962 408 496
Total

Selanjutnya dari data tersebut di atas, maka dapat
diketahui perhitungan sebagai berikut:

Deskripsi Nilai
Mean Deviasi (Md) 17
Kuadrat Deviasi Xxd? 496
T-Signifikansi (t) 18,08
T-Tabel 2,07

Sesuai dengan perhitungan nilai t yakni 18,08 >
t (5%,d.f.=21) 2,07, maka dapat disimpulkan bahwa
adanya perbedaan hasil nilai pre-test dan post-test pada
tahap uji coba produk ini. Dari tingkat signifikansi media
tersebut, maka dapat diketahui ~ bahwa media
pembelajaran Sakura San No le [#% & A D 5 | dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran kosakata bahasa
Jepang.

4. Respon Siswa Terhadap Media

Aspek Pernyataan Prosentase Kriteria

Penyajian materi|
dalam medig
pembelajaran ini

A . 98,611%
mudah dipahami

Sangat Baik

Animasi media
memperjelas

penulisan huruf

Kualitas
Media

97,222% Sangat Baik

Kejelasan  audio
yang terdapat pada
media

. 90,277%
pembelajaran

Sangat Baik

Media
pembelajaran  ini
mudah dibawa ke
mana saja

Sangat Baik

91,666%

Media ini menarik 95,833% Sangat Baik

Media ini
membantu
pembelajaran
kosakata bahasa
Jepang secara
mandiri

88,888% Sangat Baik

Pembelajaran
kosakata  bahasa
Jepang dengan
menggunakan
media
pembelajaran ini
membuat  belajar
menjadi lebih
menarik dan tidak
membosankan

93,055%
Sangat Baik

Motivasi
dan Minat
Belajar

Siswa

Media

pembelajaran ini
dapat menambah
wawasan siswa
tentang  kosakata
bahasa Jepang yang
ada di rumah ala
Jepang

94,444%
Sangat Baik

93,055%
Media ini mampu
meningkatkan
motivasi siswa
untuk mempelajari
kosakata ~ bahasa
Jepang

Sangat Baik

Penilaian Secara Keseluruhan 93,827% Sangat

Baik

Berdasarkan hasil analisis respon dan pendapat
dari siswa yang diambil pada saat uji coba berlangsung
tersebut di atas, maka respon siswa terhadap media
pembelajaran Sakura San No le [# & A D5 | adalah

sangat baik dengan perolehan prosentase sebesar
93,827%.
PENUTUP
Simpulan
1. Proses Pengembangan Multimedia Digital

Interaktif Sakura San No le T#:& ADFE ]
a. Potensi dan Masalah

Potensi dalam penelitian ini adalah sarana dan
pra-sarana yang mendukung dalam penelitian
pengembangan multimedia digital interaktif Sakura
San No le & A ™5 di SMAN 14 Surabaya.
Sedangkan masalah yang muncul adanya kesulitan
siswa dalam menghafal kosakata sehingga
menimbulkan  kebosanan dalam pembelajaran
bahasa Jepang yang dibuktikan dengan nilai ulangan
SMAN 14 Surabaya yang sebagian siswanya belum
memenuhi standart ketuntasan minimal belajar yaitu
sebesar < 75.
b. Pengumpulan Data

Hasil pengumpulan data yang didapat adalah
hasil angket identifikasi kebutuhan siswa dan
pengumpulan kosakata dari buku Sakura 1, 2 dan 3
sebagai acuan  dalam  pembuatan  media
pembelajaran Sakura San No le [#/ X A DF ] .
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c. Desain Produk

Langkah selanjutnya setelah semua data
terkumpul adalah melakukan tahap desain produk
oleh peneliti melalui 7 langkah yaitu membuat
ilustrasi gambar, mengubah ilustrasi sketsa gambar
menjadi objek vektor, menyusun layout dan gambar
ke adobe flash 6, memberikan highlight dan suara
pada objek, menggerakkan atau menganimasikan
objek benda, melakukan export media menjadi
aplikasi .exe dan yang terakhir yaitu menyimpan
data pada CD.

2. Kelayakan Multimedia Digital Interaktif Sakura
SanNo le TB{EADFE]
Hasil penilaian validasi ahli media dan materi
menyatakan bahwa media pembelajaran Sakura San
No le T#4 X A D Z | secara keseluruhan layak
digunakan dengan sedikit revisi dan memiliki
kriteria prosentase validasi sangat baik yaitu
masing-masing sebesar 93,75% dan 97,62%.

3. Efektivitas Multimedia Digital Interaktif Sakura
San No le M%& A D] Dalam Pembelajaran
Kosakata Bahasa Jepang Buku Sakura di SMA

Hasil uji coba produk menunjukkan bahwa
media pembelajaran Sakura San No le T#/& A D
%] efektif digunakan sebagai media pembelajaran
untuk  meningkatkan kemampuan penguasaan
kosakata bahasa Jepang dengan hasil nilai t yakni
18,08 >t (5%,d.f.=21) 2,07.

4. Respon Siswa Terhadap Multimedia Digital
Interaktif Sakura San No le [#:3 A DFE |
Respon siswa terhadap media pembelajaran
Sakura San No le #4& A D2 adalah sangat
baik dengan perolehan prosentase sebesar 93,827%.
Sehingga membuat media pembelajaran Sakura San
No le I#4 & A ®5 ] layak digunakan sebagai
media pendukung Yyang dapat meningkatkan
kemampuan penguasaan terhadap pembelajaran
kosakata bahasa Jepang.

Saran

Saran yang diusulkan  dari - simpulan  pada
pengembangan multimedia digital interaktif Sakura San
No le #4 & A ™5 | dalam pembelajaran kosakata
bahasa Jepang, yaitu sebagai berikut.

1. Bagi sekolah yang dalam hal ini guru mata
pelajaran  bahasa  Jepang  agar lebih
menggunakan  media pendukung  sebagai
alternatif dalam pembelajaran kosakata bahasa
Jepang.

2. Bagi pengguna media pembelajaran Sakura San
No le IR & A @ Z | disarankan untuk
menggunakan media ini sebagai pendukung dan
alternatif media saat mengalami kebosanan
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang.
Penggunaan media pembelajaran ini tidak hanya
dapat dipakai di PC/Laptop saja, melainkan juga
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bisa dipakai di tablet PC dengan menyalin file
media pembelajaran Sakura San No le X A
DZ] ini.

3. Bagi peneliti yang akan melanjutkan penelitian
sejenis, disarankan untuk dapat melakukan
penelitian dengan kelas eksperimen dan kelas
kontrol untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran Sakura San No le [# X A
52| dalam proses pembelajaran bahasa Jepang.
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