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Abstract

This study discusses the potential and problem of potential outcomes and problems caused to class
Xl students of SMAN 1 Krembung language where 86% said have difficulties in learning Japanese especialy
verbs. 86% of studensts need some media to learn Japanese. 100% of students stated that they often use
smartphones. Thru that case the researcher develop a media called daily activity for learning Japanese verb
vocabulary. This study describe the process of developing daily activity learning media activities, the
feasbility of daily activities media, and students’ responses to learning media on daily activities.

This research is a research development using Sugiyono’s research model. The data source in this
study is the book minna no nihon go unit 6 dan sakura book 3 chapter 23-30. The subject in this study were
students of class XI in SMAN 1 Krembung leaguage and students of class XI in SMAN 1 Porong. The data
used is the process of developing daily learning media activities, result media validation, result validatio
material, result of pre-test and post-test average values, and students responses.

The proses of developing a media daily activities are 10 thing, namely potential and problems, data
collection, product design, validation design, design revision, product trials, product revisionis, trial use,
product revision and mass production. In this research, it reached the 9" stage, namely the revision of the
product was nit approved at the 10" stage because of the time, energy and cost.

Media validation is carried out by media experts and material experts. The percentage of result of
media validation from media experts at 88.9% is included in the excellent category. Furthermore, media
validation from material experts was 80.8% with an excellent category from validator 1 and 94.6% with an
excellent category from validator 2. The average pre-test score was 69 and the post-test was 91. Based on
calculations the average value of the pre-test and the post-test, student learning outcomes improved after
using the media to learn daily activities by 87.6% with a very strong category. Then it can be dismantled as
daily learning media and not used as a learning medium for Japanese verb vocabulaty.
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PENDAHULUAN

Dalam proses pembelajaran tidak lepas dari
tujan pembelajaran. Berdasarkan kurikulum SMA tujuan
yang ingin dicapai adalah peserta didik (siswa) mampu
memahami suatu kata atau frasa melewati informasi
berupa petunjuk, penjelasan singkat dan mudah diterima
peserta didik pada situasi sehari-hari. Dalam penelitian
ini  menggunakan sekolah SMAN 1 Krembung dan
berdasarkan pada pengalaman program pengelolaan
pembelajaran (PPP) di SMA Negeri 1 Jogoroto,
Jombang. Kesulitan yang dialami siwa yaitu memahami
kosakata kata kerja dan kata benda bahasa Jepang dalam
hal menghafal melalui wawancara dan menyebar angket
ke pada para peserta didik (siswa). Dari penelitian
tersebut 86% siswa mengalami kesulitan dalam bahasa
Jepang dengan 19 siswa menjawab “ya” dan 3 siswa
menjawab “tidak”.

Data diatas juga diperkuat dengan hasil
wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran
bahasa Jepang di SMAN 1 Krembung. Hal tersebut juga
dibenarkan dalam proses wawancara dengan guru bahasa
Jepang yang menyatakan selama proses- pembelajaran
jarang menggunakan media untuk membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran bahasa Jepang.

Salah satu strategi yang dapat dilakukan untuk
mengatasi masalah diatas dengan menyediakan media
sebagai sara belajar kosakata kata kerja dan kata benda
bahasa Jepang. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
(Sandiman, 1997:14) vyang mengemukakan, media
pembelajaran merupakan sarana belajar yang dapat
menyampaikan pesan maupun informasi sehingga
mampu mengatasi masalah belajar. media pembelajaran
bisa berupa media audio-visual, media multimedia, media
audio, serta media visual.

Seiring dengan perkembangan teknologi, media
yang berbasis multimedia lebih menarik minat siswa
dalam belajar bahasa Jepang sebab dapat dipergunakan
dimana saja serta kapan saja. Hal ini didapatkan dari hasil

angket responden siswa yang menyatakan bahwa peserta
didik mengaplikasikan smartphone lebih banyak yaitu 8
jam dalam sehari daripada belajar materi pembelajaran.
Maka dari itu, Penelitian ini membuat media
pembelajaran tentang kosakata kata kerja dan kata benda
bahasa Jepang berbasis unity 3D.

Pembuatan media pembelajaran  tersebut
terinspirasi dari-game yang memiliki alur permainan
seperti dora the exploe, sehngga alur pembuatan game
diawali dengan pengumpulan kosakata kata kerja dan
kata benda yang ada dibuku minna no Nihongo dan buku
sakura 2. Berikut kosakta kata benda yang terdapat pada
media pembelajaran yaitu ZiXA ., N0, (T2
dan sebagainya. Kosakata kata kerja yang terdapat dalam
media pembelajaran meliputi, & £9, L9, &
MNEFEJ, LET. O ET dan sebagainya.
Kemudian kosakata tersebut dipilah dan digolongkan
berdasarkan kebutuhan. Selain itu, peneliti membuat peta
konsep alur cerita serta konsep desain media kemudian
diserahkan pada game developer untuk dikemasmenjadi
sebuah media pembelajaran yang berbentuk game dailay
activity.

Berdasarkan uraian diatas dapat diambil sebagai
latar belakang dalam penelitian ini dengan judul
“Pengembangan media pembelajaran daily activity
berbasis unity 3D pada pembelajaran kosakata kata kerja
dan kata benda bahasa Jepang tingkat dasar di SMAN 1
Kembung tahun ajaran 2018-2019”.

Tujuan Penelitian

Dalam penelitian ini ada 3 hal yang dicapai :
1. Mendeskripsikan hasil pengembangan media
pembelajaran daily activity berbasis unity3D pada
pembelajaran kosakata kata kerja dan kata benda bahasa
Jepang tingkat dasar di SMAN 1 Krembung tahun ajaran
2018-20109.
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2. Mendeskripsikan hasil kelayakan media pembelajaran
daily activity berbasis unity3D pada pembelajaran
kosakata kata kerja dan kata benda bahasa Jepang tingkat
dasar di SMAN 1 Krembung tahun ajaran 2018-2019.

3. Mendeskripsikan hasil respon siswa terhadap media
pembelajaran daily activity berbasis unity3D pada
pembelajaran kosakata kata kerja dan kata benda bahasa
Jepang tingkat dasar di SMAN 1 Krembung tahun ajaran
2018-20109.

METODE

Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan milik Sugiyono (2011:407)

yang mengatakan penelitian pengembangan
merupakan aktivitas melakukan penelitian  untuk
menghasilkan produk dan menguji tingkat efektivitas
sehingga mampu dijadikan sebagai produk yang baik dan
bermanfaat bagi semua masyarakat.

Berdasarkan  penjelasan  tersebut,  dapat
dikatakan  penelitian  ini  merupakan  penelitian
pengembangan karena menghasilkan produk. Penelitian
ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
daily activity berbasis unity 3D pada pembelajaran
kosakata kata kerja bahasa Jepang tingkat dasar
kurikulum SMA.

Prosedur penelitian

Penelitian pengembangan ini menganut pada
model pengembangan yang dikemukakan Sugiyono.
Akan tetapi penelitian kali ini hanya melalui 9 tahapan
yaitu tahap revisi produk. Berikut langkah-langkah
penelitian pengembangan :

a. Potensi dan Masalah

potensi dan masalah pada penelitian ini
dihasilkan melalui prosesi wawancara dengan guru
bahasa Jepang SMAN 1 Krembung dan hasil angket
respon siswa. SMAN 1 Krembung merupakan salah satu
yang memasukkan bahasa Jepang sebagai mata pelajaran
bahasa asing. Pembelajaran bahasa asing (bahasa Jepang)
tidak dijadikan sebagai lintas minat dan juga sudah
menggunakan kurikulum 2013. Terdapat 1 kelas khusus
bahasa di SMAN 1 Krembung yang dihadirkan sejak 5
tahun silam.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan dengan pendidik (guru bahasa Jepang) SMAN
1 Krembung pada tanggal 28 November 2017 terdapat
masalah yang dialami siswa vyaitu kesulitan dalam
mempelajari kosakata kata kerja bahasa Jepang tentang
kegiatan sehari-hari. Kurangnya penggunaan media
selama proses pembelajaran juga dapat menyebabkan
antusias siswa dalam belajar menjadi turun.

b. Pengumpulan data
setelah diketahui potensi dan masalah yang ada,

langkah  selanjutnya adalah  peneliti  melakukan

pengumpulan  data terkait pembuatan  media
pembelajaran daily activity. Langkah awal yaitu
menyunsun tujuan pembelajaran dan mengumpulkan
kosakata kata Kkerja, nama mata pelajaran dan nama
tempat yang dijadikan materi dalam media pembelajaran.
c. Desain Produk

langkah selanjutnya yaitu peneliti merancang
konsep media pembelajaran daily activity dengan tujuan
agar materi dapat dituangkan kedalam media yang berupa
aplikasi. Huruf kana romaji digunakan dalam media
supaya mempermudah pengguna untuk
mengaplikasikannya. Alur cerita diharuskan struktur
supaya tidak membingungkan pengguna dan menjadikan
media pembelajaran lebih menarik. Setelah itu membuat
menyunsun  format media dilanjutkan  dengan
pengambaran skrip pada komputer untuk dijadikan dalam
bentuk game.
d. Validasi Desain

Setelah selesai membuat desain produk dan
telah menghasilkan produk langkah selanjutnya yakni
melakukan uji kelayakan yang ditunjukkan kepada ahli
atau pakar yang telah berpengalaman dalam menilai
produk
(media pembelajaran) dengan tujuan untuk mengetahui
kelayakan media dari segi fisik dan juga materi. Dapat
mengetahui kualitas kelayakan media pembelajaran yang
siap untuk diuji cobakan merupakan tujuan dari validasi
desain.
e. Revisi Desain

Tahap ini dilakukan sesudah prduk divalidasi
dan sudah diketahui hasilnya. Langkah selanjutnya yakni
merevisi produk mulai dari isi materi serta desain sesuai
dengan saran yang diberikan. Terlepas layak atau
tidaknya media pembelaajaran daily activity, revisi tetap
dilakukan agar aplikasi layak digunakan sebelum tahap
uji coba dilakukan.
f. Uji coba produk

Dalam tahap uji coba dilakukan secara uji coba
terbatas. Uji coba ini dilakukan dengan cara mengisi
lembar observasi yang telah disediakan dan siswa
mengaplikasikan media pembelajaran daily activity.
Setelah diperoleh hasil dari uji coba maka akan diketahui
mengenai penggunaan media daily activity dan dapat
membuktikan tingkat kesiapan media pembelajaran daily
activity.
g. Revisi Produk

Tahap ini bersifat opsional, apabila dalam proses
uji coba produk masih ditemukan hambatan yang
ditunjukkan oleh faktor tertentu dari media daily activit,
diperlukan adanya revisi produk guna menyempurnakan
media pembelajaran daily activity.
h. Uji coba pemakaian
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uji coba pemakaian merupakan tahap yang
dilakukan untuk mengetahui respon terhadap media
pembelajaran yang dikembangankan. Untuk mengetahui
hasil tersebut peneliti memberikan angket respon siswa
yang sudah mengaplikasikan media daily avtivity. Uji
coba ini diberikan kepada siswa kelas XI SMAN 1
Krembung. Setelah itu siswa diberikan soal pretest dan
post-test untuk mengetahui apakah terjadi peningkatan
hasil siswa setelah menggunakan media daily activity.
i. Revisi produk

revisi produk dilakukan apabila dalam tahap uji
coba pemakaian masih terdapat kelemahan serta
kekurangan. Dari hasi uji coba pemakaian dapat
diketahui kelemahan yang ada, sehingga dapat digunakan
untuk menyempurnakan pembuatan produk.
Subyek Uji Coba

Pada  penelitian pengembangan media
pembelajaran daily activity menggunakna kelas XI
bahasa SMAN 1 Krembung sebagai subyek penelitian
untuk uji coba pemaikan secara luas serta siswa kelas XI
bahasa SMAN 1 Porong untuk uji coba produk secara
terbatas. Tujuan dalam penelitian ini diharapkan mampu
membantu siswa memperlajari kosakata kata kerja bahasa
Jepang khusunya tentang kosakata kegiatan sehari-hari.
Instrumen Penelitian

Berikut instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini untuk menghasilkan data :
. Lembar hasil wawancara guru dan siswa
. Lembar angket kebutuhan siswa
. Lembar hasil observasi
. Lembar validasi materi
. Lembar validasi media
. Lembar respon siswa terhadap media daily activity
. Hasil nilai pre-test dan post-test

Instrumen lembar hasil wawancara guru dan
siswa serta lembar angket kebutuhan siswa digunakan
untuk mengetahui kebutuhan siswa kelas XI bahasa di
SMAN 1 Krembung, setelah itu melakukan telaah soal
tes untuk mengetahui kesiapan soal uji coba sebelum
diuji validitas dan reabilitas. Kemudian melakukan uji
validitas dan reabilitas soal untuk mengetahui apakah
setiap soal uji coba valid atau tidak dan reabiable jika
digunakan untuk uji coba pemakaian. Hasil observasi
digunakan untuk mengetahui kinerja dari media daily
activity selama uji coba terbatas. Untuk lembar validasi
materi dan media digunakan oleh para ahli untuk menilai
kelayakan media sebelum digunakan untuk uji coba
pemakaian (terbatas dan luas). Uji coba dilakukan
sebanyak 2 kali yaitu uji coba terbatas di SMAN 1
Porong kelas XI bahasa dan uji coba pemakaian (Luas) di
SMAN 1 krembung kelas XI bahasa. Dalam uji coba
pemakaian siswa diminta untuk mengerjakan soal pre-test
sebelum diberikan perlakuan mengaplikasi media daily

~No ok, W

activity, setelah itu siswa diminta mengisi angket respon
siswa terhadap media, dan selanjunta siswa diminta
mengerjakan soal post-test.
Teknik pengumpulan data

Berikut teknik pengumpulan data
dilakukan dalam penelitian ini :
1. Melakukan wawancara dengan guru bahasa Jepang dan
siswa kelas XI bahasa SMAN 1 Krembung serta
menyebarkan angket kebutuhan siswa. Setelah itu
dilakukan analisis terhadap hasil angket respon siswa dan
hasil wawancara tersebut.
2. Melakukan uji validitas dan reabilitas soal, selanjutnya
dilakukan analisis terhadap hasil validitas dan reabilitas
soal.
3. Penilaian kelayakan media pembelajaran daily activity
dari ahli media (desain), dan ahli materi kemudian
menganalisis data tersebut.
4. Melakukan uji coba Produk di kelas XI bahasa SMAN
1 Porong untuk mendapatkan hasil observasi mengenai
kinerja media pembelajaran daily activity.
5. melakukan uji coba pemakaian di kelas XI bahasa
SMAN 1 Krembung untuk memperoleh data uji coba soal
pre-test dan post-test serta data responden siswa.
Teknik Analisis Data

Teknis analisi data digunakan untuk menjawab
rumusan masalah atau menguji hipotesis yang telah
dirumskan(Sugiyono, 2011: 243). Berikut bagian-bagian
analisis data penelitian ini :
1. Lembar identifikasi kebutuhan siswa

Untuk menganalisis data yang diperoleh dari
angket kebutuhan siswa dalam penelitian ini digunakan

rumus berikut
_ Jumlah siswa yang menjawab

3 x 100

total jumlah siswa

yang

Keterangan :
P = Prosentase

Prosentase merupakan data yang didapatkan dari
pembagian angket identifkasi kebutuhan siswa. Hasil
tersebut diuraikan dalam bentuk diagram sesuai dengan
jawaban siswa terhadap tiap butir pertanyaan
2. Angket validasi ahli materi dan ahli media

P—F 100%
—Nx 0

Keterangan :
F : Jumlah hasil pengumpulan data
N : Skor maksimal
P : Angka presentase
(sudijono,1997:40-41)
Kevalidan media daily activity dapat dinyatakan
berdasarkan hasil prosentase sebagai berikut :
0% - 20% : Tidak baik
21% - 40% : Kurang baik
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41% - 60% : Cukup baik
61% - 80% : Baik
81% - 100% : Sangat baik
(diadaptasi dari Ridwan, 2013:41)

Dari apa yang sudah dijelaskan diatas, kriteria produk
dapat dikatakan valid apabila memenuhi prosentase rata —
rata > 61%.
3. Angket respon siswa

Untuk mendeskripsikan data yang dihasilkan
dari angket responden siswa digunakan rumus sebagai
berikut :

P =< x100%
Keterangan :
F : Jumlah perolehan pengumpulan data
P : Angka prosentase
N : Skor maksimal

(Sudijono, 1997: 40-41)
Sehingga kevalidan media daily activity dapat
diketahui dari hasil prosentase sebagai berikut :

0% - 20% : Tidak baik
21%- 40% : Kurang baik
41% - 60% : Cukup baik
61% - 80% : Baik

81% - 100% : Sangat baik

(diadaptasi dari Ridwan, 2013:41)

Dari penjelasan diatas, kriteria produk dapat
dikatakan valid bila memenuhi prosentase rata-rata >
61%.

4. Tes uji coba soal
1. Analisis soal tes

Soal tes yang telah disunsun kemudian
diujicobakan terlebih dahulu kevalidannya dengan
melakukan uji coba validitas dan reabilitas soal sebelum
uji coba pemakaian produk. Dala validitas tersebut dibagi
menjadi dua bentuk yaitu validitas internal dan validitas
eksternal. Validitas internal menyatakan tentang derajat
akurasi dari desain penelitian yang telah dibuat dengan
hasil yang dicapai. Validitas eksternal meliputi
penggeneralisasian pada pengembilan sempel (Sugiyono,
2014:117)

Dalam penelitian ini untuk menguji validitas dan
reabilitas soal tes menggunakan SPSS Statistc 25. Uji
validitas, soal tes dinyatakan valid apabila r hitung > r
tabel serta dilakukan uji reabilitas dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui konsistensi soal, soal tes
dinyatakan reliabel apabila alpa > r tabel, dan dinyatakan
tidak reliabel apabila alpha < tabel.

2. Analisis tes hasil belajar siswa

Berikut merupakan rumus yang digunakan untuk
menganalisis hasil tes belajar siswa adalah sebagai
berikut :

>d
Keterangan :
Md : Mean devisiasi
>d : Jumlah nilai siswa
N : jumlah siswa

(Arikunto, 2013: 349-350)
Perolehan hasil analisis tes siswa dikatakan selesai atau
tidak selesai dapat ditentukan dari tabel kriteria penilaian
berikut ini :

Tabel krtiteria nilai ketuntasan hasil belajar

Nilai tes Kategori
<76 Tidak selesai
> 76 Selesai
Untuk menghitung taraf pencapaian dari

efektivitas pengaplikasian media pembelajaran  daily
activity dapat ditentukan dari hasil nilai pre-test dan post-
test dengan rumus berikut :

Md
t= \/W
N(N-1)
Keterangan :
Y X?d :Jumlah kudrat devisiasi
Md : Mean dari perbedaan pre-test dan post-test
N : Subyek pada sampel

(Arikunto, 2013:349-350)
Dengan memakai rumus diatas, maka dapat
disimpulkan aktifitas siswa selama proses uji coba
terbatas dalam mengaplikasikan media pembelajaran
daily activity. Dari hasil analisis juga dapat diketahui
apakah terjadi peningkatan kemampuan siswa dari
kegiatan uji coba menggunakan media pembelajran daily
activity tersebut.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Daily
Activity
a) Potensi dan Masalah

Berdasarkan hasil analisis potensi dan
masalah yang telah dilakukan, potensi yang
ditemukan adalah minimnya media pembelajaran
berbaisis android yang digunakan selama proses
pembelajaran.  Selanjutnya masalah  yang
ditemukan yakni siswa mengalami kesulitan
dalam belajara bahasa Jepang dalam hal
menghafal khususnya kosakata kata Kkerja
kegiatan sehari-hari.

Dari potensi dan masalah yang ada
peneliti mengembangan media pembelajaran
daily activity yang diharapkan dapat membantu
siswa dalam mempelajari kosakata kata kerja dan
membantu guru dalam proses pembelajaran.

b) Penggumpulan Data
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a. Menentukan materi

Materi yang digunakan dalam media
pembelajaran berupa kosakata yang diambil dari
buku Minna no Nihon go 1 unit 6 dan buku
sakura 2 bab 23-30 dengan cara membaca dan
memilah kosakata terbatas dengan kegiatan
sehari-hari serta terdapat materi pendukung
dalam media pembelajaran yaitu kosakata nama
tempat dan mata pelajaran yang diambil dari
buku sakura 2.

b. Analisis karakteristik siswa

pelajaran bahasa Jepang merupakan
mata pelajaran wajib di SMAN 1 Krembung
pada kelas Xl bahasa sehingga penguasaan
pelajaran bahasa Jepang merupakan aspek
penting pada kelas tersebut. Kelas XI bahasa
merupakan kelas yang heterogen yang terdiri dari
5 laki-laki da 29 perempuan yang mereka semua
tidak menggunakan bahasa Jepang sebagai
bahasa keseharian menjadikan salah satu bahasa
yang memiliki tingkat kesulitan tersendiri bagi
siswa.

Siswa kelas Xl bahasa SMAN 1
Krembung menurut data dari wawancara denga
guru sebagian besar menguasa hiragana dan tidak
mengalami kesulitan didalamnya namun mereka
mengalami kesulitan pada penghafalan kosakata
terutama kosakata kata Kkerja. Dengan data
tersebut peneliti  mengambil materi utama
pembelajaran kosakata kata kerja yang juga
disetujui oleh guru bahasa Jepang SMAN 1
Krembung.

Desain Produk

Sesudah diketahui potensi dan masalah
serta data yang diperlukan sudah terkumpul,
langkah selanjutnya yakni membuat desain
produk. Berikut merupakan rincian proses
pembuatan dan hasil desain media:

1. Pembuatan alur cerita

Karena media pembelajaran ini berjenis
game, maka diharuskan adanya alur cerita untuk
membuat jalan cerita dari media pembelajaran ini
lebih tersetruktur. alur ceita dalam media
pembelajaran ini menceritakan tentang seorang
siswa Indonesia yang sedang tukar pelajar
disalah satu kota yang ada di Jepang vyaitu
Tokyou. Karakter yang ada dalam media
pembelajaran berbentuk gadis yang berjilbab
yang bernama sari.

2. Penentuan materi

Materi yang digunakan sesuai dengan
pembelajaran bahasa Jepang yang diambil dari
buku Minna no Nihon go 1 unit 6 dan buku

d)

e)

f)

sakura 2 bab 23-30. Materi yang digunakan
berupa kosakata Kkata kerja yang kemudian
diklasifikasikan berdasarkan pada part dalam
media pembelajaran. Dalam media pembelajaran
daily activity terdapat empat part.
3. Penentuan judul media pembelajaran

Media pembelajaran daily activity ini
menceritakan tentang kegiatan sehari-hari siswa
Indonesia yang sedang tukar pelajar di Jepang.
Kegiatan yang dilakukan mulai dari aktivitas
bangun tidur sampai pergi kesekolah, melihat
pertandingan  badminton, sampai  kembali
kerumah. Sehingga kata daily activity dipilih
sebagai judul dari media pembelajaran ini.
Validasi Desain

Berdasarkan saran dari validator ahli
materi yakni menambahkan beberapa menu pada
media pembelajaran untuk membuat media
pembalajaran daily activity memenuhi standar
yang sesuai dengan game, berikut hasil validasi
ahli media :
1. Menambahkan menu masukkan nama sebagai
identitas pemain.
2. Mengunci setiap level agar permainan bisa
dimainkan urut sesuai materi yang dipelajari.
3. Pemberian score akhir pada permainan.
4. Melengkapi menu  keluar  dengan
menambahkan tombol “ya” atau “tidak”
sehingga permainan akan otomatis keluar jika
ditekan tanda back atau undo otomatis pada
smartphone.

Berikut hasil validas ahli materi :
1. Masih memiliki beberapa kesalahan pemilihan
kosakata dalam bahasa Jepang dan kesalahan
pengetikan atau ejaan dalam bahasa Jepang serta
kesalahan penerjemahan materi dalam bahasa
Jepang.
2. Materi yang diberikan peneliti terlalu berat
untuk pembelajaran bahasa Jepang untuk tingkat
dasar (SMA) sehinga membutuhkan kata-kata
dalam bahasa Jepang yang lebih udah dipahami.
Revisi Desain
Hal pertama yang banyak direvisi adalah
pemilihan warna yang kurang sesuai pada media
pembelajaran daily activity dan juga penambahan
beberapa desain, antara lain yaitu penguncian
level agar permainan hanya bisa dimulai dari
level pertama, penambahan menu masukkan
nama, penambahan menu keluar yang dilengkapi
tombol “ya” atau “tidak” dan yang terakhir
penambahan score akhir pada menu penutup.
Uji coba Produk
1. Uji coba secara teknis
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Uji coba produk di lakukan di SMAN 1
Porong dengan teknik observasi oleh peneliti.
Peneliti menilai kesiapan media pembelajaran
daily activity. Peneliti mengamati proses
pemasangan media pembelajaran dan Kkinerja
media tersebut untuk mengetahui apakah media
pembelajaran dapat terpasang atau tidak serta
kualitas kinerja media pembelajaran ketika
dijalankan pada beberapa merk smartphone
dengan jenis android yang berbeda-beda.

Dari hasil observasi dapat diketahui
prosentase penilaian untuk aspek pemasangan
media pembelajaran sebesar 100% dan untuk
aspek kinerja media daily acidity sebesar 100%.
Namun saat proses penginstalan berlangsung
terdapat 2 smartphone yang bermerk smarfren
dengan type andromax A26C4H versi android
6.0.1 mengalami penginstalan lebih lama
dibandingkan dengan smartphone merk lainnya.
Penyebab masalah tersebut diketahui karena
ruang penyimpangan yang tebatas.

2. Telaah soal tes

Berdasarkan lembar telaah soal tes,
penilaian pertama memiliki kekurangan pada
point kriteria penelaah gambar, garfik, tabel, dan
sejenisnya jelas dan berfungsi. Kemudian bahasa
yang digunakan belum sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia dan dirasa kurang komunikatif.
3. Uji coba validitas dan reabilitas butir soal

Sebelum instrumen digunakan untuk
pengambilan data, terlebih dahulu dilakukan uji
coba instrumen di SMAN 1 Porong kelas Xl
bahasa untuk mengetahui apakah soal dalam
instrumen pengambilan data layak digunakan
sebagai pengumpul data yaitu dengan dilaukan
uji validitas dan reabilitas.

Hasil uji coba instrumen penelitian
terdiri dari 30 soal pilihan ganda, 55 soal uraian
dan 15 soal mencocokkan yang telah di uji
cobakan pada 22 siswa siswa kelas Xl bahasa
SMAN 1 Porong, kemudian hasilnya di uji
menggunakan  perhitungan  validitas  dan
reabilitas denga bantuan software SPSS 25 for
windows, dan hasilnya 17 soal dari 100 item soal
dinyatakan tidak layak, dengan 7 sial pilihan
ganda, 7 soal uraian dan 3 soal mencocokkan.
Soal-soal yang hasilnya tidak valid tidak dipakai
untuk soal pre-test dan post-test.

Revisi Produk

setelah dilakukan uji coba produk
kepada 22 siswa untuk dilihat kesiapan media
pembelajaran daily activity sebelum

diaplikasikan langsung kepada siswa SMAN 1
Krembung tentunya terdapat beberapa hal yang
perlu direvisi meliputi ada part yang eror setelah
diklik tombil maps, ada tombol yang tidak
berfungsi dengan sempurna, serta beberapa
kosakata yang tidak sertakan arti.

h) Uji coba Pemakaian

Uji coba pemakaian produk dilakukan di
SMAN 1 Krembung Sidoarjo dengan quasi
experiment. Berikut hal-hal yang dilakukan saat
uji coba pemakaian :

a. hasil uji coba coba soal pre-test dan post-
test.

Dari hasil analisi data tersebut dapat
diketahui sebagia besar siswa mengalami
peningkatan nilai hasil dengan menggunakan
media pembelajaran daily activity, dari nilai
rata-rata pre-test sebesar 69 serta pada post-test
hasilnya meningkat menjadi 91. Selain itu siswa
yang tidak tuntas dalam mengerjakan soal pre-
test sebanyak 26 siswa menjadi berkurang 2
siswa pada saat mengerjakan post-test.

Berdasarkan = hasil  analisis data
penilaian  uji coba pemakaian  media
pembelajaran daily activity, diperoleh hasil
sebagai berikut :

Tabel analisis perhitungan nilai uji coba
pemakaian media pembelajaran

Deskripsi Nilai
Mean devisiasi (Md) 21,63
Kuadrat devisiasi 1307,68
(X x%d)
t- signifikansi (t) 19,66
t-tabel 2,03

Setelah itu dilakukan perhitungan t-signifikansi
(t) dengan menggunakan taraf kepercayaan 95%
atau taraf signifikansi 5% untuk menentukan
tingkat signifikansi anatara sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran daily
activity. Diketahui bahwa t yakni 19,66 > t (5%,
d.f. = 33) 2.03, maka dapat disimpulkan bahawa
ada perbedaan hasil nilai pre-tets dan post-test
pada tahap uji coba pemakaian media
pembelajaran daily acitivity. Hasil dari nilai
siswa tersebut dapat dijadikan  untuk
memperkuat hasil kelayakan media
pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran daily activity dapat
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran
kosakata kata kerja bahasa Jepang.
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b. Respon siswa

diperkuat dengan respon siswa dalam
pengisian angket yang menyatakan proentase
total 87,6%  sesuai dengan diagram Yyang
disajikan berikut :

hasil angket respon siswa
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i) Revisi Produk
Setelah melalui semua tahapan validasi,
reisi, uji coba porduk terbatas, serta uji coba
pemakaian media pembelajaran daily activity
mengalami revisi dan perbaikan agar menjadi
media pembelajaran yang layak digunakan
sebagai sarana belajar. Berdarkan hasil uji coba
pemakaian dilakukan revisi dan perbaikan pada
bagian menu credit yaitu penambahasan
informasi refrensi.
2. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Daily
Activity
Berikut hasil analisis mengenai hasil kelayakan
media dan materi. Validasi media ditunjukkan untuk
mendapatkan penilaian dari ahli media dan materi gua
mengetahui kelayaknn media pembelajaran daily
activity. Berikut hasil analisis validasi media dari ahli
media :
Skor maksimal = skor tertinggi tiap item X
jumlah item x jumlah respon siswa
=9x30x1
=270

jumlah skor perolehan
P total = Jumiah sk Lch

skor maksimal
_ 240

270 X 100%

=88,9%

Dapat disimpulkan dari hasil diatas bahwa
validator ahli media memberikan penilaian kelayakan
media sebesar 88,9% dengan kategori sangat baik.
Selanjutnya hasil analisis validasi media ahli materi 1 :

Skor maksimal = skor tertinggi tiap item x
jumlah item x jumlah responden

=9x25x1
=225

Jumlah skor perolehan

x 100%

P total =

_ 182

_E x 100%

=80,88%

x100%

skor maksimal

Hasil prosentase diatas dapat disimpulkan bahwa
validator materi 1 memberikan penilaian kelayakan
materi sebesar 80,88% dengan kategori sangat baik.
Selanjutnya hasil analisi validasi materi ahli materi 2 :

Skor maksimal = skor tertinggi tiap item x
jumlah item x jumlah responden

=9x25x1

=225

P total = Jumlah skor perolehan x 100%

skor maksimal
_ 213

-5 X 100%

= 94,66%

Validator materi 2 memberikan penilaian
kelayakan materi sebesar 94,66% dengan kategori
sangat baik. Berdasarkan penilaian dari validator,
dapat disimpulkan media pembelajaran daily activity
layak digunakan dengan total nilai rata —rata sebesar
88,14% dengan kategori sangat baik.

3. Hasil Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

Daily Acticity
Angket respon siswa berisi tentang 18
pernyataan yang memuat tentang bagaimanakah

penggunakaan media pembelajaran daily activity bagi
siswa dalam mempelajari kosakata kata kerja bahasa
Jepang. Berikut hasil analisis perhitungan angket respon
siswa :
Skor maksimal = skor tertinggi tiap item x jumlah item x
jumlah responded

=5x18x33

=2970

umlah skor perolehan

X 100%

_J
P total = skor maksimal
2603

:mxloo%

=87,27%
Berdasarkan hasil prosentase diatas dapat disimpulkan
bahwa respon siswa dalam kategori sangat baik menurut
Riduwan.
PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas mengenai hasil

penelitian pengembangan media pembelajaran daily
activity berbasis unity3D pada pembelajaran kosakata kata
kerja bahasa Jepang tingkat dasar kurikulum SMA.

Berikut penjabarannya :

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Daily
Activity

Pada pengembangan media ini menggunakan
teori Sugiyono (2011: 407-409) yang menempuh sepuluh
tahap penelitian namum pada penelitian ini peneliti
menempu  sebanya Sembilan tahap dikarenakan
keterbatasan waktu dan biaya. Pada Sembilan tahap ini
terdapat kendala pada saat proses penelitian. Kendala
yang pertama adalah pada tahap desain produk. pada
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pengembangan media peneliti sempat mengalami
kesulitan masalah vaitu rekan editor tidak bisa
menyelesaikan media yang peneliti harapkan. Sehingga
peneliti harus mencari editor baru dan menjelaskan
kerangka dan skema media pembelajaran dari awal.

Hambatan yang kedua yaitu pada saat uji coba
produk. terdapat tiga hal yang perlu dibahas saat uji coba
produk. Yang pertama yaitu uji coba secara teknis yang
diberikan kepada siswa kelas XI SMAN 1 Porong dengan
jumlah 22 siswa yang dilakukan pada tanggal 2 januari
2019. Uji coba dilakukan untuk mengetahui apakah media
pembelajaran daily activity dapat terpasang atau tidak
serta kualitas kinerja media pembelajaran saat dijalankan
pada beberapa merk smartphone siswa . Ada 13 jumlah
smartphone berbeda yang dimiliki siswa. Proses
pemasangan memerlukan waktu kurang lebih 25 menit
dengan bantuan share-it for android. Saat pemasangan
terdapat kendala yaitu ada smartphone yang tidak dapat
terinstal aplikasi media pembelajaran daily activity.
Kendala tersebut diduga karena smartphone tersebut tidak
memiliki ruang penyimpaan yang cukup atau software
bawaan smartphone yang kurang mendukung. Sehingga
smartphone yang tidak terinstal aplikasi tidak digunakan
dan digantikan smartphone peneliti.

Pembahasan selanjutnya adalah telaah soal test.
Telaah soal test dilakukan sebelum uji coba soal validitas
& reabilitas terdapat 3 indikator dari 17 indikator yang
kurang memenuhi kriteria telaah soal test pada penilaian
soal test yang pertama. 3 indikator tersebut meliputi
“indikator gambar, grafik, tabel, diagram dan sejenisnya
jelas dan berfungsi”, “soal menggunakan bahasa yang
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia” dan ‘“bahasa
komunikatif’. Sehingga diperkukan satu langkah lagi
yaitu langkah revisi setiap soal yang akan dinilai oleh ahli.

Pembahasan selanjutnya dalam uji coba produk
adalah waktu uji coa soal validitas & reabilitas. Uji coba
validitas & reabilitas memerlukan waktu kurang lebih 90
menit dengan jumlah soal 100 yang terdiri dari 30 soal
pilihan ganda, 55 soal uraian, dan 15 soal mencocokkan.
Selama proses mengerjakan soal terdapat beberapa siswa
yang tidak tuntas yaitu 5 siswa dan kebanyakan pada bab
8 menyunsun kalimat banyak siswa yang melewati
beberapa nomer dikarenakan menyunsun kalimat setelah
mengerjakan jenis soal lain sebelumnya. Sehingga hanya
2 soal yang dimasukkan dalam post-test dari 5 soal yang
ada pada bab 8.

Selanjutnya hambatan yang ketiga adalah uji
coba pemakaian. Uji coba pemakaian dilaukan dikelas XI
bahasa SMAN 1 Krembung pada tanggal 12-13 agustus
2019 pukul 08.15-09.30 dengan jumlah responden 33
siswa. Langkah pertama saat uji coba pemakaian siswa
diberikan soal pre-test selama 10 menit. Setelah itu siswa
diminta untuk mengaplikasikan media pembelajaran yang

sudah terinstal pada smartphone masing-masing siswa
selama 15 menit. Waktu yank dibutuhkan lebih lama
dibadingkan dengan uji coba produk. selanjutnya pada
saat pemberian soal pre-test dan post-test. Selama proses
pengerjaan soal pre-test terdapat 4 siswa yang mendapat
nilai dibawah rata-rata serta pada pemberian soal post-test
kriteria seperti bab 8 juga dirasa sulit bagi siswa meskipun
soal tersebut merupakan soal yang sudah dinyatakan
valid. Sehingga type soal yang sama yang terdapat
indikasi tidak valid yang besar kemungkinan besar susah
untuk diterima siswa.

2. Kelayakan Media Pembelajaran Daily Activity

Validasi media dilakukan sebanyak 4 Kkali,
diantaranya satu kali validasi media oleh ahli media, satu
kali validasi materi oleh guru bahasa Jepang SMAN 1
Krembung dan dua kali validasi materi oleh dosen bahasa
Jepang UNESA. Berikut penjelasannya :

Validasi media diberikan kepada ahli media
media yaitu dosen desain grafis UNESA yang dilakukan 2
kali tatap muka. Tatap muka yang pertama validator
memberikan saran untuk melengkapi konsep media
pembelajaran daily activity agar lebih jelas seperti game.

Kemudian validasi media ahli materi dilakukan
sebanyak 3 kali. 1 kali pada guru bahasa Jepang SMAN 1
Krembung dan 2 kali pada dosen bahasa Jepang UNESA.
Pada validasi yang pertama oleh dosen bahasa Jepang
UNESA terdapat 3 indikator yang mendapat nilai paling
rendah diantara indikator lainnya. Indikator yang pertama
mendapatkan prosentase nilai 11% dan 67% pada validasi
yang kedua. Indikator yang kedua vyaitu keakuratan
struktur dan pola kalimat bahasa Jepang mendapatkan
prosentase nilai 44% dan 79% pada validasi yang kedua.
Selanjutnya indikator ketiga keakuratan penggunaan
aksara mendapatkan prosentase nilai 55% dan 78% pada
validasi kedua.

Dalam pengujian kelayakan media terdapat 4
poin yang perlu diperhatikan lagi dalam pembuatan media
pembelajaran yaitu meliputi kriteria pembelajaran,
penulisan dan tata bahasa.

3. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Daily
Activity

Respon siswa terhadap media pembelajaran daily
activity mendapatkan penilaian dengan ketegori sangat
baik dengan prosentase penilaian sebesar 87,27%. Angket
respon siswa terdiri dari 18 indikator penilaian, ada
beberapa indikator yang memperoleh nilai 3 atau
dikategorikan kurang. Indikator yang pertama yaitu
indikator alur cerita dalam media pembelajaran daily
activity dalam proses pembelajaran bahasa Jepang sangat
mudah dipahami. Indikator yang kedua yaitu pada level
atau part dalam kosakata kata kerja bahasa Jepang sesuai
dengan kemampuan siswa. Dapat disimpulkan bahwa
masih terdapat siswa yang kurang memahami alur cerita
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dalam media pembelajaran daily activity dan level atu part
dalam media pembelajaran daily activity kurang sesuai
dengan urutan level tersebut.
PENUTUP
Simpulan

Menurut hasil analisis dan pembahasan data pada
bab 1V, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :
1. media yang dihaslkan dari penelitian pengembangan ini
berupa media pembelajaran daily activity yang berbsis
android dengan ukuran file sebesar 49,95 MB, yang terdiri
dari ar 1 sampai par 4. Terdapat 5 menu didalamnya,
antara lain menu mulai, menu cara bermain, menu galeri
kosakata, menu credit, dan menu keluar. Meteri yang
digunakan adalah meteri dari buku minna ni nihon go
lunit 6 dan buku sakura 2 bab 23-30. Terdapat juga
materiendukg yaitu kosakata nama tempat dan kosakata
mata pelajaran. Materi disajikan dalam bentuk kosakata
yang beserta artinya.
2. berdasarkan hasil validasi desain oleh ahli media,
media dinyatakan layak digunakan dengan sedikit revisi
dengan lai prosentase 88,9%, kriteria kelayakan sangat
baik. Sedangkan pada validasi materi pertama diperoleh
nilai prosentase 80,8% dengan kreria baik, validasi materi
yang kedua mendapatkan nilai 94,6% dengan kriteria
sangat baik. Untuk kelayakan materi dari hasil angket
validasi materi adalah media pembelajaran daily activity
layak digunakan dengan sedikit revisi.
3. hasil perhitungan angket respon siswa pada ujicoba
pemakaian yang diberikan di kelas XI bahasa dengan
jumlah 33 siswa diperoleh hasil 87,6% dengan Kkriteria
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran mendapatkan respon yang baik dari
pengguna media. Selain itu jug didapatkan hasil ui coba
soal yang dilakukan saat uji coba pemakaian media
menunjukkan bahwa nilai t yakni 19,66 >t (5%, d.f.=33)
2,03 terlihat ada perbedaan nilai yang lebih baik, sehingga
media pembelajaran daily activity efektif digunakan
sebagai media pembelajaran untuk menghafal kosakata
kata kerja bahasa Jepang.
Saran

Pada  penelitian  pengembangan  media
pembelajaran daily activity tentunya masih belum
sempurna dan masih banyak membutuhkan perbaikkan.
Berikut saran peneliti untuk pembaca maupun penelitian
selanjutnya :
1. Selain untuk menghafal kosakata kata kerja, media
pembelajaran daily activity ini juga digunakan untuk
pembelajaran lainnya, seperti membaca dan menambah
wawasan siswa terhadap kebiasaan serta budaya Jepang.
Sehingga diharapkan ada penelitian lanjutan dengan
menggunakan materi bahasa Jepang lain yang lebih
beragam.

2. Pada penelitian ini terdapat kekurangan salah satunya
adalah tidak ada audio untuk pengucapan kosakata.
Diharapkan pada penelitian selanjutnya terdapat audio
yang bisa digunakan untuk pembelajaran mendengarkan
agar siswa juga paham cara pengucapannya.

3. Dalam media pembelajaran daily activity ini tidak bisa
digunakan pada laptop atau komputer, karena media
pembelajaran daily activity ini hanya berbasis android.
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