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ABSTRAK 

 

Arisna, Damar Engga. 2020. “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 

INTERAKTIF CHOUKAI SHOKYUU BERBASIS ANDROID”. Program 

Studi Pendidikan Bahasa Jepang, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya. 

Pembimbing : Ulfah Sutiyarti, S.Pd. M.Pd 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Bahasa Jepang, Choukai Shokyuu, Android 

 Teknologi telah berkembang pesat seiring dengan meningkatnya 

kebutuhan manusia. Salah satu bidang ilmu yang memanfaatkan teknologi adalah 

bidang pendidikan. Salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

adalah dengan menciptakan inovasi baru, yaitu multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif yang dapat digunakan pada saat ini adalah multimedia interaktif berbasis 

android. Multimedia interaktif berbasis android dapat digunakan untuk 

mendukung pembelajaran dengan memanfaatkan media smartphone. 

 Salah satu bidang ilmu yang dapat memanfaatkan multimedia interaktif 

sebagai media pembelajarannya adalah bahasa Jepang. Keterampilan 

mendengarkan atau menyimak merupakan salah satu kemampuan yang cukup 

penting dalam mempelajari bahasa Jepang. Pada program studi pendidikan bahasa 

Jepang Universitas Brawijaya, khususnya mata kuliah choukai masih belum 

mengimpletasikan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif. Dengan 

adanya multimedia interaktif dapat memberikan efektifitas pembelajaran yang 

cukup tinggi karena dapat menampilkan visual dan audio secara bersamaan 

melalui smartphone.  

 Pada penelitian ini, dikembangkan sebuah multimedia interaktif berbasis 

android dengan tujuan dapat membantu pelajar Bahasa Jepang, terutama dalam 

mata kuliah Choukai level Shokyuu. Penelitian dengan metode Research and 

Development (R&D) ini dengan menggunakan model Analysis, Design, 

Development and Implementation, Evaluation (ADDIE).  

 Hasil Penelitian ini akan menghasilkan sebuah media pembelajaran 

berbasis android yang berisi materi soal Choukai level Shokyuu sebagai alat bantu 

belajar mandiri pembelajar Bahasa Jepang. 
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要旨 

 

ダマル・エンガ・アリスナ。２０２０．アンドロイド基づく聴解初級のイ

ンタラクティブ - マルチメディアの教材開発。日本語教育学科。 

ブラウィジャヤ大学。 

指導教官：ウルファ・スチアルティ 

キーワード：インタラクティブ - マルチメディア、聴解、日本語、 

  アンドロイド 

 

 技術は、人間のニーズの高まりとともに急速に発展してきました。 技

術を利用する科学分野のひとつが教育です。 教育における技術の使用は、

新しいイノベーション、つまりインタラクティブ - マルチメディアを生み

出しています。 現時点で利用できるインタラクティブ - マルチメディアは、

アンドロイドを基づくにしたインタラクティブ - マルチメディアです。 ア

ンドロイド基づくのインタラクティブ - マルチメディアを使用して、スマ

ートフォンを使用した学習をサポートできます。 

 インタラクティブ - マルチメディアを学習媒体として活用できる科学分

野のひとつが日本語です。 潮解は、日本語を学ぶ上で最も重要な能力の

一つです。 ブラウィジャヤ大学の日本語教育学科では、潮解はまだイン

タラクティブ - マルチメディア学習を実装していません。 インタラクティ

ブ - マルチメディアでは、スマートフォンでビジュアルとオーディオを同

時に表示できるため、高い学習効果が得られます。 

 この研究では、日本語学習者が潮解初級を簡単に覚えるように、アンド

ロイドアプリの学習メディアを開発する。研究開発には Research and 

Development (R&D)手法を使用し、さらに Analysis, Design, Development 

and Implementation, Evaluation (ADDIE)モデルをしようする。 

 この研究の成果によって、家での自習練習として、潮解初級を含む基づ

く学習メディアを作成したい。 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Teknologi telah berkembang pesat seiring dengan meningkatnya 

kebutuhan manusia. Teknologi diciptakan untuk memudahkan pekerjaan manusia 

menjadi lebih efektif dan juga efisien. Salah satu bidang ilmu yang memanfaatkan 

teknologi adalah bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam bidang 

pendidikan memiliki aturan khusus agar dapat digunakan secara tepat dan efisien. 

Salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah dengan 

menciptakan inovasi baru, yaitu multimedia interaktif. 

 Multimedia interaktif adalah sarana pembelajaran yang berisi materi, 

metode, batasan, dan cara evaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik 

untuk mencapai kompetensi/sub kompetensi yang diharapkan seusai dengan 

tingkat kompleksitasnya (Susilana, 2009: 126). Seiring dengan perkembangan 

zaman, penggunaan multimedia interaktif akan membuat ketertarikan siswa untuk 

mengikuti pembelajaran dan membuat suasana dan warna yang berbeda pada 

proses belajar mengajar. Salah satu multimedia interaktif yang dapat digunakan 

pada saat ini adalah multimedia interaktif berbasis android. Multimedia interaktif 

berbasis android dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran dengan 

memanfaatkan media smartphone. Multimedia interaktif berbasis android sangat 

sesuai dengan kondisi sekarang ini karena setiap orang kebanyakan sudah 

memiliki smartphone.  
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 Salah satu bidang ilmu yang dapat memanfaatkan multimedia interaktif 

sebagai media pembelajarannya adalah bahasa Jepang. Dalam proses pemerolehan 

bahasa Jepang meliputi empat keterampilan berbahasa yang harus dikuasai, yaitu 

keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Dalam proses 

pembelajaran bahasa Jepang, keempat keterampilan tersebut tidak dapat 

dipisahkan antara satu dengan yang lainnya. Dengan kata lain, pembelajar bahasa 

Jepang harus mampu menguasai semua keterampilan tersebut. 

 Keterampilan mendengarkan atau menyimak merupakan salah satu 

kemampuan yang cukup penting dalam mempelajari bahasa Jepang. Mata kuliah 

choukai diberikan untuk meningkatkan keterampilan menyimak. Pada program 

studi pendidikan bahasa Jepang Universitas Brawijaya, khususnya mata kuliah 

choukai masih belum mengimpletasikan pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif. Dalam program studi pendidikan bahasa Jepang hanya menggunakan 

buku modul dan audio sehingga membuat pembelajar merasa malas untuk 

membuka buku dan kurang membangkitkan motivasi belajar. Dengan adanya 

multimedia interaktif dapat memberikan efektifitas pembelajaran yang cukup 

tinggi karena dapat menampilkan visual dan audio secara bersamaan melalui 

smartphone. Media pembelajaran yang digunakan secara tepat mempunyai 

pengaruh yang besar dalam pencapaian kompetensi pembelajaran yang akan 

dicapai saat proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan pengamatan, dapat diketahui bahwa penelitian tentang 

pengembangan multimedia interaktif berbasis android telah banyak dilakukan. 

Penelitian yang relevan mengenai pengembangan multimedia interaktif untuk 

pembelajaran bahasa Jepang, yaitu “Pengembangan Multimedia Permainan 
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Interaktif Search and Find Berbasis Adobe Flash Untuk Meningkatkan 

Penguasaan Kosakata [語彙ごい ] Bahasa Jepang Siswa Kelas X SMAN 1 

Bangil” (2013) oleh Naily Zahrotul Fitriyani. Penelitian tersebut menghasilkan 

media pembelajaran bahasa Jepang dengan materi yang hanya berfokus pada 

penguasaan kosakata. Penelitian lainnya adalah “Pengembangan Multimedia 

Interaktif “Kore Wa Nani” Untuk Pembelajaran Kosakata Bahasa Jepang Di 

Lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta” (2017) yang disusun oleh Pitri Indah 

Nurhasanah. Penelitian tersebut menghasilkan media pembelajaran bahasa Jepang 

berbasis Android yang digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 

Berdasarkan penelitian di atas, belum ada penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis android yang digunakan dalam mata kuliah choukai, 

khususnya pada level shokyuu. 

 Berdasarkan penjelasan di atas penulis tertarik untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis android untuk pembelajaran 

bahasa Jepang, sehingga judul dari skripsi ini adalah “Pengembangan Multimedia 

Interaktif  Choukai Shokyuu Berbasis Android. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis android yang 

layak digunakan pada pembelajaran Choukai Shokyuu. 

2. Bagaimana kualitas multimedia interaktif berbasis android yang 

digunakan pada pembelajaran Choukai Shokyuu. 
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1.3 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan multimedia interaktif berbasis 

android yang layak digunakan pada pembelajaran Choukai Shokyuu. 

2. Untuk mengetahui kualitas multimedia interaktif berbasis android yang 

layak digunakan pada pembelajaran Choukai Shokyuu. 

1.4 Spesifikasi Produk  

Penelitian ini akan menghasilkan produk media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis android untuk pembelajaran Choukai Shokyuu. 

Spesifikasi dari media pembelajaran yang dibuat adalah : 

1. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

penunjang untuk pembelajaran mandiri. 

2. Multimedia interaktif ini berupa software berekstensi “.apk” yang dapat 

digunakan dengan bantuan perangkat ponsel pintar android. Multimedia 

interaktif ini bermodel drill and practice dengan materi Choukai Shokyuu. 

3. Multimedia interaktif ini berisi materi tentang Choukai Shokyuu yang 

dibagi menjadi beberapa babak permainan, sesuai dengan bab yang sedang 

dipelajari. 

4. Sajian materi menggunakan sistem bercabang (branching). Dengan 

demikian, pengguna bebas berinteraksi dan memilih materi secara acak 

dengan program multimedia. 
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5. Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

Adobe Flash CC dan didukung dengan aplikasi lain seperti Adobe 

Illustrator CC dan Adobe Photoshop CC. 

1.5 Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang diharapkan dalam pengembangan multimedia interaktif 

berbasis android adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini dapat membantu proses pembelajaran dan menjadi 

alternatif untuk menggunakan media pembelajaran Choukai Shokyuu. 

2. Penelitian ini dapat membantu pembelajar untuk mendapatkan 

pembelajaran Choukai Shokyuu yang lebih mudah dipahami secara 

mandiri. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini berisi kajian pustaka yang memuat paparan mengenai landasan teori 

yang digunakan dalam pengembangan. Adapun teori yang digunakan adalah 

sebagai berikut : 

 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Multimedia Pembelajaran 

Multimedia adalah pengembangan integrasi dan penyampaian dari 

beberapa kombinasi teks, grafik, animasi, suara, atau video melalui 

komputer (Savage dan Vogel, 2009: 2). Berdasarkan pengertian tersebut 

dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah 

kombinasi dari beberapa media baik teks, grafik, animasi, suara maupun 

video yang digunakan untuk menyampaikan informasi yang digunakan 

untuk membantu proses belajar. Sebagai salah satu komponen sistem 

pembelajaran, pemilihan dan penggunaan multimedia pembelajaran 

harus memperhatikan karakteristik komponen lain. Menurut Daryanto 

(2010: 52) multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dan 

digunakan secara tepat akan memberikan manfaat yang besar bagi para 

guru dan peserta didik. Manfaat yang diperoleh antara lain adalah proses 

pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar 

dapat dikurangi, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan dan 

proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja. 
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2.1.2 Android 

Menurut Sherief Salbino (2014: 7) android merupakan sistem 

operasi berbasis linux yang bersifat terbuka (open source) dan dirancang 

untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan komputer 

tablet. Dengan lengkapnya platform yang ada, yaitu sistem operasi, 

aplikasi dan alat pengembangan, market, dan dukungan yang tinggi dari 

komunitas open source di dunia menyebabkan android terus berkembang 

pesat baik dari segi teknologi maupun dari segi jumlah device yang ada di 

dunia. Android mengizinkan penggunanya untuk memasang aplikasi pihak 

ketiga, baik yang diperoleh dari toko aplikasi seperti Google Play, ataupun 

dengan dari situs lain. Pada Google Play, pengguna dapat menjelajah, 

mengunduh, dan memperbarui aplikasi yang dibuat oleh Google dan 

pengembang pihak ketiga, sesuai dengan persyaratan Google. Berdasarkan 

penjelasan di atas, android dipilih sebagai platform untuk pengembangan 

multimedia interaktif pada pembelajaran Choukai Shokyuu.  

2.1.3 Adobe Flash CC 

Untuk membuat multimedia interaktif berbasis android tentunya 

dibutuhkan sebuah program yang mendukung dalam pengembannya. Ada 

banyak program atau software yang dapat dipilih untuk membuat 

multimedia interaktif, salah satunya Adobe Flash CC. Program tersebut 

cukup mudah untuk dipelajari dan menyediakan banyak fitur yang dapat 

dimanfaatkan dalam pengembangan multimedia interaktif Choukai 

Shokyuu berbasis android. Adobe Flash merupakan software yang 

dirancang untuk membuat animasi berbasis vektor dengan hasil yang 
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mempunyai ukuran yang kecil Adobe Flash CC memiliki banyak fungsi 

seperti pembuatan animasi objek, membuat presentasi, animasi iklan, 

game, animasi pelengkap halaman web, hingga pembuatan aplikasi 

berbasis android. Keunggulan lain yang dimiliki oleh Adobe Flash CC 

adalah adanya kode pemograman, baik yang berjalan sendiri untuk 

mengatur animasi yang ada di dalamnya atau digunakan untuk 

berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan database 

dengan pendekatan XML, serta dapat dikolaborasikan dengan perangkat 

android. Aplikasi ini dipilih karena sangat mudah untuk digunakan dan 

memiliki semua fitur diperlukan untuk pengembangan multimedia 

interaktif  Choukai Shokyuu berbasis android. 

2.1.4 Choukai 

 1. Pengertian Choukai 

  (Yaeko, 1991:171) 聴解とは日本語を「聞いて、理解する」能

力という ことであるが、ここでは独和、対話に限らずすべての聞

き取りを対処にする。 聴解力を育てるためには、まずその対処は

何かということを把握し、次に聞 くという行為にはどのような要

素がふかまれているのか、そしてそれがなぜ 難しいのかを考える。

そして、最後にどのような指導をすればいいか考え、 具体的な教

室活動の進め方やさまざまな聴解練習のタイプを紹介する。  

Choukai adalah kemampuan mendengar dan memahami bahasa 

Jepang, objek sasaran mendengarkan disini tidak dibatasi pada monolog 

dan dialog. Untuk mengembangkan kemampuan menyimak, pertama 



9 
 

  
 

kita harus mengetahui objek sasaran yang didengar, kemudian unsur apa 

saja yang terkandung pada saat menyimak, setelah itu memikirkan 

kenapa menyimak itu salah. Terakhir memikirkan bimbingan apa yang 

baik untuk itu, cara mengajar yang konkrit untuk kegiatan kelas dan 

mengenalkan berbagai cara berlatih menyimak. 

Berdasarkan pendapat diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

choukai adalah kemampuan untuk dapat mendengar dan memahami 

maksud dari suatu percakapan atau informasi yang didengar. 

 2. Pembelajaran Choukai 

Pembelajaran choukai merupakan suatu proses kegiatan belajar 

mengajar terhadap kemampuan untuk menyimak dan memahami bahasa 

Jepang. Pembelajaran choukai merupakan salah satu pembelajaran yang 

penting untuk dipelajari oleh pembelajar bahasa Jepang karena choukai 

merupakan satu dari sekian banyak keterampilan yang harus dikuasai 

pembelajar untuk membantu menguasai keterampilan berbahasa Jepang.  

Pembelajaran choukai pada perkuliahan yang ada di Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya dibagi menjadi 

beberapa tingkatan, yakni Choukai dai Ichi, Choukai dai Ni, Choukai  

dai San, Choukai dai Yon, dan Choukai dai Go. Tingkatan tersebut 

dibagi berdasarkan tingkat kuliah mahasiswa pendidikan bahasa Jepang 

Universitas Brawijaya. Materi tentang Choukai Shokyuu dapat diperoleh 

pada mata kuliah Choukai dai Ichi. Mata kuliah ini dipelajari oleh 

mahasiswa tingkat pertama pada semester satu. Materi yang diajarkan 
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beracuan pada buku Modul Minna no Nihongo Shokyuu I dan buku 

latihan Minna no Nihongo Shokyuu I Choukai Tasuku 25. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

3.1 Model Penelitian Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiono, 2013: 407). Penelitian 

yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif yang 

layak digunakan untuk pembelajaran Choukai Shokyuu.  

Model pengembangan yang akan digunakan adalah model Analysis, 

Design, Development and Implementation, Evaluation (ADDIE). Model ADDIE 

dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) yang digunakan untuk merancang 

sistem pembelajaran (Endang Mulyatiningsih, 2012: 200). ADDIE memiliki 

beberapa tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Tahapan ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan ADDIE 
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3.2 Tahap Pengembangan Media 

 Prosedur model pengembangan ADDIE dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

3.2.1. Analisis ( Analysis ) 

1. Analisis Kebutuhan 

Analisis Kebutuhan merupakan proses sistematis untuk mencapai 

tujuan. Mengidentifikasi kesenjangan dan problematika antara kondisi 

sebenarnya dan kondisi yang diinginkan, dan menetapkan keutamaan pada 

kegiatan pembelajaran (Lee, 2004:6). Analisis kebutuhan ini akan 

dilakukan dengan memberikan angket kepada mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Jepang Level Shokyuu yang mengambil mata kuliah choukai. 

Berdasarkan dengan analisis yang sudah dikumpulkan, mahasiswa ingin 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan multimedia 

interaktif selain buku modul. Multimedia ini sangat perlu dikembangkan 

guna memberikan sarana untuk mempermudah dalam belajar yang praktis 

dan efisien. 

2. Analisis Awal Akhir 

Langkah selanjutnya adalah menemukan informasi yang lebih 

detail mengenai masalah yang diteliti. Berdasarkan dengan analisis yang 

sudah dikumpulkan melalui observasi yang dilakukan kepada mahasiswa 

Pendidikan Bahasa Jepang Level Shokyuu yang mengambil mata kuliah 

choukai, mahasiswa menunjukan bahwa mereka membutuhkan hal yang 
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baru dalam proses pembelajaran, sehingga media pembelajaran yang 

menarik akan menjadi salah satu opsi dari keinginan mereka tentang 

proses pembelajaran yang baru. 

3. Analisis Sistem 

a. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan yang diperlukan dalam analisis kebutuhan 

fungsional yaitu untuk menciptakan media pembelajaran yang 

mudah dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional dari multimedia interaktif ini 

adalah membutuhkan Operating Sistem android  dan harus tersedia 

dalam format yang mudah dipahami sehingga tidak menimbulkan 

masalah pada saat digunakan. 

c. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Dalam menciptakan multimedia interaktif Choukai 

Shokyuu, pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini yaitu 

pembelajar bahasa Jepang yang memiliki smartphone dengan 

operating system berupa android. 

  d. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Kebutuhan perangkat lunak untuk mengembangkan dan 

mengimplementasikan sistem dijabarkan pada tabel berikut : 
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         Tabel 3.1 Tabel Kebutuhan Perangkat Lunak 

Di atas merupakan kebutuhan dan perangkat lunak untuk 

mengembangkan multimedia interaktif Choukai Shokyuu berbasis 

android. 

e. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Analisis perangkat keras bertujuan untuk mengetahui secara 

tepat perangkat keras yang dibutuhkan. Adapun perangkat keras 

yang digunakan adalah : 

Untuk Pengguna: Smarthphone yang memiliki sistem operasi 

android. 

Untuk Pencipta: Personal Computer yang memiliki Random 

Access Memory (RAM) minimal 4GB. 

3.2.2 Desain ( Design ) 

Tahapan ini berisi tentang kerangka pengembangan multimedia 

interaktif berbasis android. Berikut merupakan tahapan desain : 

No. Kebutuhan Nama Perangkat Lunak 

1 Operating System Windows 7/XP, 8.1/10 

2 Perancangan Ilustrasi Adobe Photoshop CC 

Adobe Ilustrator CC 

3 IDE (Integrated Development 

Environment) 

Adobe Flash Professional CC 
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a. Desain Sistem 

Desain sistem merupakan aspek yang sangat penting karena desain 

inilah yang akan memberikan gambaran multimedia interaktif. Desain 

sistem diantaranya dibagi sebagai berikut : 

1. Menu Beranda 

Menu Beranda merupakan menu untuk menuju halaman utama 

beranda atau biasa disebut halaman Home. Pengguna akan langsung 

menuju halaman ini ketika membuka aplikasi. Pada halaman utama, 

terdapat menu Start untuk memulai menjalankan aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Tampilan halaman awal aplikasi Choukai Shokyuu 

2. Menu Pilihan Bab 

Di dalam menu ini terdapat pilihan bab yang bisa diakses 

oleh pengguna aplikasi. 
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Gambar 3.3 Tampilan halaman pilihan bab 

 

3. Menu Mondai 

Dalam menu ini akan terdapat berbagai macam soal beserta 

audio yang telah disedikan oleh peneliti. Soal yang akan disajikan 

adalah soal choukai level shokyuu yang materinya telah dipelajari 

oleh pengguna aplikasi. Berikut contoh tampilan pada halaman 

mondai : 
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Gambar 3.4  Tampilan halaman menu mondai 

3. Menu Tenshuu 

Dalam menu ini akan terdapat hasil jawaban dari pengguna 

aplikasi saat mengerjakan menu mondai. Berikut contoh tampilan 

pada halaman tenshuu : 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 3.5  Tampilan halaman menu Tenshuu 
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b. Flowchart 

Berikut merupakan flowchart multimedia interaktif 

Choukai Shokyuu berbasis android : 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Flowchart Choukai Shokyuu 

3.2.3 Pengembangan dan Implementasi (Development and 

Impelentation) 

1. Pengembangan dan Implementasi Media 

Impelementasi dan pengembangan pada pengembangan metode 

ADDIE dilakukan pada proses pengembangan. Menurut (Lee, 2004: 

162) pada dasarnya, tahap pengembangan selalu memiliki prinsip yang 

sama yaitu: 

1. Penetapan peralatan yang harus dibutuhkan untuk proses 

pengembangan media. 

2. Adanya konsistensi antara rancangan dan hasil pengembangan 

media  

3. Peninjauan media 

4. Implementasi akan produk pengembangan media  
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Dalam proses pengembangan multimedia interaktif akan 

dilakukan menggunakan software sebagai bahan penunjang untuk 

menciptakan media yang baik dan dapat digunakan, software yang 

digunakan adalah Adobe Flash CC 2015. Aplikasi ini dipilih karena 

memiliki utilitas yang tinggi sehingga tidak membutuhkan aplikasi 

penunjang lainnya. Dalam penelitian ini peneliti memanfaatkan 

fasilitas yang sudah ada pada Adobe Flash CC 2015, yaitu fitur Motion 

untuk menambahkan pergerakan dan Action Script yang digunakan 

sebagai bahasa pemrograman sederhana. Proses perancangan yang 

dapat dihasilkan adalah sebagai berikut :  

1. Pemberian motion dan peletakan ilustrasi pada beberapa frame 

yang digunakan sehingga dapat menciptakan kesan menarik. 

2. Pemberian audio sebagai soal yang dapat didengarkan melalui 

aplikasi. 

3. Melakukan bahasa pemograman sederhana melalui Action 

Script yang sudah tersedia di dalam aplikasi Adobe Flash CC. 

Action Script dilakukan untuk dapat menciptakan hal hal 

seperti merubah icon menjadi Button yang dapat ditekan dan 

dapat digunakan untuk menuju frame selanjutnya. 

Setelah media dibuat, tahapan selanjutnya adalah validasi, yang 

akan divalidasi oleh validator ahli yaitu, validator materi Bahasa 

Jepang dan validator media. Tujuan dari validasi adalah untuk 

mengetahui seberapa layak aplikasi ini dari segi materi dan kualitas 
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media, sehingga dapat menjadi media pembelajaran yang dapat 

diterima oleh calon pengguna. 

2. Revisi 

Setelah menerima saran dan komentar dari validator, langkah 

selanjutnya yaitu melakukan revisi media berdasarkan masukan yang 

didapat melalui angket validasi media dan materi. 

2. Uji Coba 

Uji coba produk dilakukan kepada mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Jepang yang mengambil mata kuliah Choukai level Shokyuu 

untuk mengetahui bagaimana aplikasi ini dapat membantu mereka 

dalam mata kuliah choukai.  

3.2.4 Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam model pengembangan 

media ADDIE. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tahapan yang dapat 

dicapai dalam pengembangan media pembelajaran. Evaluasi dapat 

diketahui dari jawaban pengguna saat mengerjakan mondai yang ada 

dalam aplikasi. Pengguna juga dapat mengetahui bagaimana 

perkembangan kemampuan mereka melalui sarana aplikasi multimedia 

interaktif Choukai Shokyuu. 
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3.3 Subjek dan Data Penelitian 

Data yang diambil dalam penelitian ini adalah mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Jepang yang mengambil mata kuliah Choukai level Shokyuu. Uji Coba 

dilakukan dengan mengarahkan siswa untuk mengunduh aplikasi yang sudah di 

unggah di Google Drive kemudian melakukan instalasi pada smartphone masing 

masing. Peneliti akan memberikan panduan bagaimana mengoperasikan aplikasi 

tersebut dengan baik, kemudian membuat angket yang digunakan untuk 

pengambilan data. Dalam angket tersebut akan terdapat beberapa hal mengenai 

aspek media dan isi materi dari aplikasi. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Metode yang digunakan sebagai instrument dalam penelitian ini adalah 

BlackBox Testing. BlackBox Testing memberikan hasil tes kesesuaian media 

dengan fungsi atau kemampuan sistem secara fungsional. Metode ini diharapkan 

dapat menemukan kesalahan kesalahan yang dapat diperbaiki dalam 

pengembangan aplikasi, kesalahan-kesalahan tersebut meliputi :  

1. Kekurangan fitur yang ada pada aplikasi 

2. Kekurangan dari segi tampilan yang ada pada aplikasi 

3. Kekurangan dari aspek performa dalam aplikasi 

4. Kesalahan teknis dalam pemasangan aplikasi. 

3.5 Teknik Analisis Data 

 Teknik analisis data dilakukan pada pengambilan data menggunakan 

angket validasi. Angket validasi akan diberikan kepada validator materi, validator 
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aplikasi dan calon pengguna aplikasi. Angket validasi disusun berdasarkan 

pendapat Walker & Hess (Azhar Arsyad, 2011: 175-176) mengenai kriteria 

penilaian media pembelajaran berdasarkan pada kualitas. Kriteria yang dimaksud 

adalah sebagai berikut : 

No Aspek Indikator 

1. 
Kualitas Isi dan 

Tujuan 

a. Ketepatan 

b. Kepentingan 

c. Kelengkapan 

d. Keseimbangan 

e. Minat/perhatian 

f. Keadilan 

g. Kesesuaian dengan situasi siswa 

2. 
Kualitas 

Instruksional 

a. Memberikan kesempatan belajar 

b. Memberikan bantuan belajar 

c. Kualitas motivasi 

d. Fleksibilitas instruksional 

e. Hubungan dengan program pembelajaran lain 

f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya 

g. Kualitas tes dan penilaiannya 

h. Dapat memberi dampak bagi siswa 

i. Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya 

3. Kualitas Teknis 

a. Keterbacaan 

b. Mudah digunakan 

c. Kualitas tampilan/tayangan 

d. Kualitas penanganan jawaban 

e. Kualitas pengelolaan programnya 
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f. Kualitas pendokumentasiannya 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Media Pembelajaran Menurut Walker & Hess 

 Berdasarkan kriteria penilaian di atas, maka peneliti membuat angket 

validasi yang telah dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. 

Peneliti membagi angket validasi menjadi tiga, yaitu: 1. Lembar validasi oleh ahli 

materi yang terdiri dari aspek isi atau materi, aspek pembelajaran dan aspek 

kebahasaan, 2. Lembar validasi oleh ahli media yang terdiri dari aspek tampilan 

dan aspek pemrograman, 3. Lembar penilaian produk oleh calon pengguna 

aplikasi. Kisi-kisi angket validasi untuk ahli materi, ahli media, dan calon 

pengguna aplikasi adalah sebagai berikut: 

No. 
Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Nomor  

Jumlah 

Butir 

1. 

 

Aspek 

Materi 

Kesesuaian Materi dengan 

Kompetensi Dasar 
1 

1 

Kesesuaian Konsep Materi 2 1 

Kemutakhiran Materi 3 1 

Urutan Penyajian Materi 4,5,6 3 

Kesesuaian Contoh Yang Diberikan 7 1 

2. 
Aspek 

Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 8 1 

Motivasi 9 1 

Pemberian Latihan 10, 11 2 

Kesesuaian Media Yang Diberikan 

Untuk Memperjelas Materi 
12 

1 

3. Aspek Kesesuaian Bahasa 13 1 



24 
 

  
 

Kebahasaan 
Kejelasan Bahasa 14 1 

Ketepatan Tata Bahasa dan Ejaan 15 1 

Jumlah 15 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi oleh Ahli Materi 

 

No. 
Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Nomor  

Jumlah 

Butir 

1. 

 
Pemrograman 

Menu sajian 1,2,3 3 

Petunjuk Penggunaan 4 1 

2. Tampilan 

Kesesuaian Layout Media 5,6 2 

Gambar 7,8 2 

Audio 9 1 

Huruf 10 1 

Warna Background 11 1 

Jumlah 11 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi oleh Ahli Media 

 

No. Komponen Indikator 
Nomor 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 

1. Media 
Tampilan Media 1,5 2 

Fitur Media 3 1 

2. Materi Materi mudah dipahami 2,4 2 

3. Pembelajaran Kemenarikan dalam pembelajaran 6 1 

Jumlah 6 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Lembar Angket Tanggapan Calon Pengguna Aplikasi 



25 
 

  
 

Tabel 3.6 Data Skor Jawaban 

Analisis dilakukan dengan perhitungan sebagai berikut: 

Persentase kelayakan (%): ( Total Skor / Skor Maksimum ) x 100 

Hasil perhitungan di atas kemudian digunakan untuk menentukan 

kelayakan media. Klasifikasi media menurut Skala Likert dibagi menjadi lima 

kategori. Berikut merupakan pembagian rentang kategori kelayakan media. 

Kategori Presentase 

Sangat Layak 81% - 100% 

Layak 61% - 80% 

Cukup Layak 41% - 60% 

Tidak Layak 21% - 40% 

Sangat Tidak Layak 0% - 20% 

Tabel 3.7 Kategori Kelayakan 

Dari tabel 3.6 dan 3.7 dapat diketahui presentase kelayakan media 

 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu –Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Media 

Choukai Shokyuu Task adalah multimedia interaktif berbasis android 

yang dikembangkan menggunakan software Adobe Flash CC dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Action Script 3. Choukai Shokyuu Task 

dikembangkan sebagai media pembelajaran pada mata kuliah Choukai level 

shokyuu yang berfokus pada soal latihan yang dapat digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran mandiri. Penelitian ini mulai dilaksanakan pada Oktober 2020 – 

Desember 2020, berikut merupakan proses pengembangan yang sudah 

dilaksanakan: 

1. Tahap pendefinisian merupakan kegiatan analisis meliputi analisis 

kebutuhan yang dilakukan dengan melakukan pengamatan dan observasi 

dengan menyebarkan angket dari google form kepada mahasiswa 

Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya angkatan 2020 tentang 

pembelajaran pada mata kuliah Choukai level Shokyuu. 

2. Tahap perancangan yaitu memulai membuat desain tampilan media 

pembelajaran dan membuat ilustrasi agar media pembelajaran terlihat 

lebih menarik. Dalam tahapan perancangan ini juga ditentukan materi apa 

saja yang akan digunakan dalam media pembelajaran. Materi yang 

digunakan berasal dari buku Minna no Nihongo Shokyuu I Choukai 

Tasuku 25. 
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3. Tahapan pengembangan meliputi memperbaiki kesalahan yang ada pada 

media pembelajaran seperti bug ataupun audio tidak dapat berjalan dengan 

baik. Revisi tampilan pada aplikasi  juga dilakukan berdasarkan masukan 

dari ahli media. Setelah mendapatkan validasi dari ahli materi, uji coba 

dilakukan kepada calon pengguna aplikasi yaitu, mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Jepang Universitas Brawijaya yang mengambil mata kuliah 

Choukai level Shokyuu. Angket tanggapan calon pengguna aplikasi juga 

dilampirkan untuk menanggapi isi keseluruhan aplikasi. 

4. Tahapan Evaluasi dilakukan dengan mempertimbangkan data yang telah 

didapat dari validator ahli media maupun validator ahli materi, serta hasil 

angket dari calon pengguna aplikasi. Data-data tersebut digunakan untuk 

mengembangkan multimedia interaktif menjadi media pembelajaran yang 

bermanfaat. 

4.1.1 Proses Pengembangan Media 

1.  Penelitian dan Pengumpulan Data Awal 

Penelitian dan pengumpulan data awal dilakukan dengan 

membagikan angket analisis kebutuhan melalui google form kepada 

mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya yang 

mengambil mata kuliah Choukai level Shokyuu yang dipaparkan 

sebagai berikut :  

No Pertanyaan Jawaban 

SS S RR TS STS 

1 Saya menginginkan penggunaan 6 8 - - - 
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media pendukung dalam pembelajaran 

Choukai level Shokyuu. 

Presentase (%) 42.9

% 

57.1

% 

- - - 

2 Saya membutuhkan media pendukung 

untuk membantu saya dalam 

mempelajari Choukai level Shokyuu. 

1 13 - - - 

Presentase (%) 7.1

% 

92.9

% 

- - - 

3 Saya menginginkan media pendukung 

yang menarik dan mudah digunakan 

pada pembelajaran Choukai level 

Shokyuu. 

7 6 1 - - 

Presentase (%) 50 

% 

42.9

% 

7.1

% 

- - 

4 Saya menginginkan media pendukung 

yang dapat menghilangkan kejenuhan 

dalam pembelajaran Choukai level 

Shokyuu. 

3 9 2 - - 

Presentase (%) 21.4

% 

64.3

% 

14.3

% 

- - 

5 Saya menginginkan media pendukung 

dalam pembelajaran Choukai level 

Shokyuu dengan desain serta tampilan 

11 3 - - - 
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yang menarik. 

Presentase (%) 78.6

% 

21.4

% 

- - - 

6 Saya membutuhkan media pendukung 

yang dapat digunakan untuk belajar 

mandiri 

4 9 1 - - 

Presentase (%) 28.6

% 

64.3

% 

7.1

% 

- - 

Tabel 4.1 Angket Analisis Kebutuhan 

Tabel di atas merupakan tabel hasil pengolahan data 

analisis kebutuhan yang didapatkan melalui angket penelitian yang 

ditujukan kepada 14 mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang 

Universitas Brawijaya angkatan 2020 yang mengambil mata kuliah 

Choukai level Shokyuu. Hasil pengolahan data dari angket 

penelitian dapat diuraikan sebagai berikut :  

1. Mahasiswa menginginkan penggunaan media pendukung dalam 

pembelajaran Choukai level Shokyuu dengan bukti survei sebanyak 

42.9,% dari 14 mahasiswa menyatakan “Sangat Setuju”, 57,1% 

menyatakan “Setuju”, dan tidak ada mahasiswa lainnya yang 

menyatakan “Ragu-ragu”, “Tidak Setuju” ataupun “Sangat Tidak 

Setuju”. 

2. Mahasiswa membutuhkan media pemdukung untuk membantu 

dalam mempelajari Choukai level Shokyuu dengan bukti sebanyak 

7,1% dari 14 mahasiswa menyatakan “Sangat Setuju”, 92.9% 
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menyatakan “Setuju”, dan tidak ada mahasiswa lainnya yang 

menyatakan “Ragu-ragu”, “Tidak Setuju” ataupun “Sangat Tidak 

Setuju”. 

3. Mahasiswa menginginkan media pendukung yang menarik dan 

mudah digunakan pada pembelajaran pembelajaran Choukai level 

Shokyuu dengan bukti sebanyak 50% dari 14 mahasiswa 

menyatakan “Sangat Setuju”, 42.9% menyatakan “Setuju”, 7.1% 

menyatakan “Ragu – ragu”, dan tidak ada mahasiswa menyatakan 

“Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”. 

4. Mahasiswa menginginkan media pendukung yang dapat 

menghilangkan kejenuhan dalam pembelajaran Choukai level 

Shokyuu dengan bukti sebanyak 21,4% dari 14 mahasiswa 

menyatakan “Sangat Setuju”, 64,3% menyatakan “Setuju”, 14,3% 

menyatakan “Ragu – ragu”, dan tidak ada mahasiswa menyatakan 

“Tidak Setuju” ataupun “Sangat Tidak Setuju”. 

5. Mahasiswa menginginkan media pendukung dalam pembelajaran 

Choukai level Shokyuu yang memiliki desain serta tampilan 

menarik dengan bukti sebanyak 21,4% dari 14 mahasiwa 

menyatakan “Sangat Setuju”, 78,6% menyatakan “Setuju” dan 

tidak ada mahasiswa menyatakan “Ragu – ragu”, “Tidak Setuju” 

dan “Sangat Tidak Setuju”. 

6. Mahasiswa membutuhkan media pendukung yang dapat digunakan 

belajar mandiri dengan bukti sebanyak 28,6% dari 14 mahasiswa 

menyatakan “Sangat Setuju”, 64,3% menyatakan “Setuju”, 7,1% 
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menyatakan “Ragu – ragu”, dan tidak ada mahasiswa menyatakan 

“Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”. 

Berdasarkan beberapa uraian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa meskipun ada beberapa mahasiswa yang menjawab ragu-

ragu, namun mayoritas mahasiswa tertarik dengan adanya sebuah 

media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan dalam 

pembelajaran bahasa Jepang. Khususnya pada mata kuliah Choukai 

level Shokyuu. Hasil angket inilah yang mendasari peneliti untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis android yang akan 

digunakan sebagai media pembelajaran Choukai level Shokyuu.  

2.  Perumusan Materi 

Perumusan materi dilakukan dengan mengindetintifikasi 

bahan pembelajaran yang akan digunakan dalam media 

pembelajaran. Materi yang digunakan dalam aplikasi Choukai 

Shokyuu  Task adalah kumpulan soal latihan beserta audio yang 

terdapat dalam lembar kerja Minna no Nihongo Shokyuu I Choukai 

Tasuku 25 Bab I-II. Adapun hasil perumusan materi adalah sebagai 

berikut : 

第１課 

１．なまえはＡですか、Ｂですか  

 

🔊  １． Ａ：はじめまして、さのです。どうぞよろしく。 

  Ｂ：さろさんですか。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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  Ａ：いいえ、さのです。 

  （ａ．さの ｂ。さろ） 

🔊  ２． Ａ：こんにちは。すずきです。 

  Ｂ：ああ、すずきさんですね。 

  Ａ：ええ。 

  （ａ．すずき ｂ。つづき） 

🔊  ３． Ａ：しつれいですが、おなまえは。 

  Ｂ：ごとうです。 

  Ａ：こどうさんですが。 

  Ｂ：いいえ、ごどうです。 

  （ａ．こどう ｂ。ごどう） 

 

２．くにはＡですか、Ｂですか。 

 

🔊  １． Ａ：みなさん、こちらはセンさんです。 

  Ｂ：はじめましてセンです。インドからきました。 

  どうぞよろしくおねがいします。 

  （セン ａ．インド ｂ．インドネシア） 

 

 

🔊  ２． Ａ：さとうさん、こんばんは。 

  Ｂ：あっ、やまださん。 

Ａ：さとうさん、こちらはジャンさんです。 

  Ｃ：ジャンさんです、フランスからきました。 

                               どうぞよろしく。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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  Ｂ：さとうです。よろしくおねがいします。 

  （ジャン ａ．ブラジル ｂ．フランス） 

 

🔊  ３． Ａ：はじめまして、コールです。 

  Ｂ：コーンさんですか。 

Ａ：いいえ、コールです。ドイツからきました。 

  Ｃ：ジャンさんです、フランスからきました。 

                                どうぞよろしく。 

  Ｂ：わたしはやまだです。よろしくおねがいします。 

  （コール ａ．インド ｂ．ドイツ） 

 

３．おんなのひとのしごとはＡですか、Ｂですか。 

 

🔊  １． Ａ：はじめまして、ワンです。 

  Ｂ：はじめまして、ごとうです。 

Ａ：ごとうさんは先生ですか。 

  Ｂ：いいえ、医者です。 

  Ａ：ああ、わたしも医者です。 

 

🔊  ２． Ａ：あのう、シュミットさんですか。 

  Ｂ：はい、、シュミットです。ドイツからきました。 

Ａ：わたしはやまだです。ぎんこういんです。 

  Ｂ：わたしはエンジニアです。どうぞよろしく。 

 

🔊  ３． Ａ：しつれいですが、お名前は。 

  Ｂ：ミーラです。アメリカから着ました。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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Ａ：わたしはひやしです。ミーラさんは会社員ですか。 

  Ｂ：いいえ、医者です。 

  Ａ：ああ、わたしも医者です。 

 

 

 

４．何歳ですか。 

 

🔊  １． Ａ：あの方はどなたですか。 

  Ｂ：ますださんです。こうべびょういんの医者です。 

  Ａ：おいくつですか。 

Ｂ：えーと、71歳です。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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   ますだ （  ）歳です。 

 

🔊  ２． Ａ：ななこちゃんですか。 

  Ｂ：はい。 

  Ａ：ななこちゃんは何歳ですか。 

Ｂ：わたしは、8歳です。 

   ななこ （  ）歳です。 

 

🔊  ３． Ａ：あの方は。 

  Ｂ：ケーリさんです。 

  Ａ：あのう、おいくつですか。 

Ｂ：ケーリさんは、えーと、26です。 

Ａ：そうですか。 

   ケーリ （  ）歳です。 

 

第２課 

１．「これ」は何ですか。「それ」は何ですか。。「あれ」は何ですか。 

 

🔊  １． Ａ：あれは日本語ですか。 

  Ｂ：いいえ、あれはかんこくごです。 

  Ａ：ふーん。かんこくごですか。 

 

🔊  ２． Ａ：あれはカメラですか。 

  Ｂ：はい、そうです。カメラです。 

  Ａ：ふーん。 

   

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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🔊  ３． Ａ：これ、何ですか。 

  Ｂ：チョコレートです。どうぞ。 

  Ａ：あ、どうもありがとう。 

 

２．ａですか、ｂですか。 

 

🔊  １． Ａ：会社の名前は「いちにっさん電気」ですか、 

                             「ひふみ電気」ですか。 

  Ｂ：「ひふみ電気」です。   

  （ａ．ひふみ電気 ｂ．いちにっさん電気） 

 

🔊  ２． Ａ：えーと、電話は 060-0603-890？すみません、 

  これは「１」ですか、「７」ですか。 

  Ｂ：「１」です。 

Ａ：8901ですね。 

  （ａ．１ ｂ．７） 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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🔊  ３． Ｂ：あのう、これ、どうぞ。ひふみ電気の、 

                                ほんの気持ちです。 

  Ａ：え？ あ、どうも……。 

  これ、ボールペンですか、ジャープペンシルですか。 

Ｂ：ジャープペンシルです。これからお世話になります。 

  どうぞよろしくおねがいます。 

  （ａ．ボールペン ｂ．ジャープペンシル） 

 

３．それは何ですか。 

 

🔊  １． Ａ：それは何ですか。 

  Ｂ：これですか。カードです。 

Ａ：何のカードですか。 

  Ｂ：病院のカードです。 

🔊  ２． Ａ：それは本ですか。 

  Ｂ：ええ。 

Ａ：何の本ですか。 

  Ｂ：とけいの本です。 

 

🔊  ３．Ａ：グ・ラ・シ・ア・ス。これはイタリア語のノートですか。 

         Ｂ：いいえ、スペイン語のノートです。 

                           イタリア語はグラッチェですよ。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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４．だれのですか。 

 

🔊  １． Ａ：このてちょうはだれのですか。 

  Ｂ：それはジャンさんのです。ジャンさんのてちょうです。 

 

🔊  ２． Ａ：このかばんもジャンさんのですか。 

  Ｂ：いいえ、そのかばんはエドさんのです。 

  Ａ：ああ、エドさんの……。 

 

🔊  ３． Ａ：そのじしょは？ タワポンのですか。 

  Ｂ：はい、そうです。わたしのじしょです。 

 

🔊  ４． Ａ：あのかさはだれのですか。 

https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
https://emojipedia.org/speaker-with-three-sound-waves/
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  Ｂ：あれは先生のです。 

Ａ：わたしの？ あ、そうですね。 

 

 

4.1.2 Tahap Perancangan Media 

Langkah berikutnya yaitu menyusun model perancangan media yang 

akan dikembangkan, pertama-tama dengan cara mendesain tampilan media 

atau User Interface dan membuat ilustrasi agar tampilan aplikasi terlihat 

lebih menarik. media yang digunakan untuk membuat User Interface dan 

Ilustrasi adalah Adobe Photoshop CC. Setelah tampilan dan ilustrasi 

selesai dibuat langkah selanjutnya adalah memasukkan materi ke dalam 

media aplikasi dan menjalankan aplikasi dengan pemrograman sederhana 

Action Script 3. Aplikasi yang digunakan untuk menjalankan 
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pemrograman adalah Adobe Flash CC. Adapun format tampilan media 

pembelajaran Choukai Shokyuu Tasuku adalah sebagai berikut : 

1. Tampilan Home 

Tampilan Home merupakan tampilan yang pertama kali 

muncul ketika aplikasi dijalankan. Tampilan ini berisi tombol Start 

yang berfungsi untuk menjalankan aplikasi. Berikut merupakan 

tampilan home aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Home Aplikasi 

 Choukai Shokyuu Tasuku 

 

2. Tampilan Pilihan Bab 

Tampilan pilihan bab merupakan halaman dimana pengguna 

aplikasi dapat memilih bab mana yang akan dijalankan. Untuk saat 
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ini, terdapat 2 pilihan bab pada aplikasi. Berikut merupakan tampilan 

bab aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2  Tampilan Pilihan Bab Aplikasi 

 Choukai Shokyuu Tasuku 

 

3. Tampilan Mondai 

Tampilan mondai berisi kumpulan soal latihan beserta audio 

pembelajaran Choukai Shokyuu. Pada aplikasi ini, terdapat dua 

pilihan bab yang didalamnya berisi tiga sampai empat buah latihan 

soal. Berikut merupakan tampilan mondai aplikasi Choukai Shokyuu 

Tasuku : 
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Gambar 4.3  Tampilan Mondai Aplikasi 

 Choukai Shokyuu Tasuku 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4  Tampilan Mondai Aplikasi 

 Choukai Shokyuu Tasuku 
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4. Tampilan Tenshuu / Nilai 

Tampilan Tenshuu / Nilai berisi benar-salahnya dan akumulasi 

nilai pengguna aplikasi pada saat mengerjakan latihan soal. Berikut 

merupakan tampilan Tenshuu / Nilai aplikasi Choukai Shokyuu 

Tasuku : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Tenshuu / Nilai Aplikasi 

 Choukai Shokyuu Tasuku 

 

Langkah selanjutnya yaitu validasi kepada ahli media dan ahli 

materi untuk mengecek secara kesuluruhan dari aspek desain hingga 

materi pembelajaran yang ada pada aplikasi.  
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4.2 Pembahasan 

1. Pengembangan Media 

Setelah mendapatkan saran serta masukan dari validator ahli media 

dan ahli materi, maka dibuatlah sebuah perbaikan media seperti pada tabel 

dibawah ini : 

Tampilan Awal Tampilan setelah Revisi 
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Tampilan ilustrasi pada menu mondai 

masih berwarna hitam-putih.  

 

Memberikan warna atau coloring pada 

ilustrasi, sehingga tampilan aplikasi 

menjadi lebih menarik. 

Tabel 4.2 Revisi oleh validator ahli media 

Tampilan Awal Tampilan setelah Revisi 

Ａ：さとうさん、こんばんわ。 

Ｂ：あっ、やまださん。 

Ａ：さとうさん、こちらわジャンさ

んです。 

Ｃ：ジャンさんです、フランスから

きました。どうぞよろしく。 

Ｂ：さとうです。よろしくおねがい

します。 

（ジャン ａ．ブラジル ｂ．フラ

ンス） 

Ａ：さとうさん、こんばんは。 

Ｂ：あっ、やまださん。 

Ａ：さとうさん、こちらはジャンさ

んです。 

Ｃ：ジャンさんです、フランスから

きました。どうぞよろしく。 

Ｂ：さとうです。よろしくおねがい

します。 

（ジャン ａ．ブラジル ｂ．フラ

ンス） 

Terdapat kesalahan penulisan pada kata 

こんばんわ。Dan partikel こちらわ 

Kesalahan penulisan telah dikoreksi 

sehingga menjadi kata yang benar, 

yaitu こんばんは。Dan こちらは 

Tabel 4.3 Revisi oleh validator ahli materi 
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2. Uji Lapangan 

Uji lapangan dilakukan secara daring pada tanggal 10 Desember 

2020 kepada mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2020 yang 

mengambil mata kuliah Choukai level Shokyuu. Tahapan dari uji lapangan 

ini yaitu memberikan tautan Google Drive, dimana aplikasi dapat di unduh 

dan diakses. Setelah calon pengguna melakukan instalasi pada smartphone 

masing-masing, peneliti kemudian memberikan angket berupa Google 

Form yang berisi tanggapan mengenai aplikasi dan kemudian digunakan 

sebagai data penelitian. 

3. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi, telah diperoleh semua data yang diperlukan 

guna mengembangkan aplikasi secara lebih lanjut. Dalam pemerolehan 

data, masih terdapat beberapa kendala seperti glitch atau bug yang terjadi 

pada aplikasi. Dari semua data tersebut, akan dilakukan tahapan terakhir 

untuk menciptakan aplikasi yang lebih sempurna dari sebelumnya 

4.3 Kualitas Media Choukai Shokyuu Tasuku 

Untuk mengetahui kualitas media Choukai Shokyuu Tasuku, digunakan  

lembar angket sebagai validasi oleh ahli media, ahli materi, dan tanggapan dari 

calon pengguna aplikasi, yaitu mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 

2020. 

4.3.1 Angket Validasi Oleh Ahli Materi dan Ahli Media 

Angket ini digunakan untuk memperoleh validasi media Choukai 

Shokyuu Tasuku dari ahli materi dan ahli media. Skor yang diperoleh 
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merupakan data kuantitatif yang kemudian dikonversi ke dalam data 

kualitatif menggunakan Skala Likert untuk menentukan kelayakan media. 

Ahli materi adalah Ibu Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd. selaku dosen Program 

Studi Pendidikan Bahasa Jepang, dan ahli media adalah saudara Bima 

Adwiyana, S.ST. selaku IT Programmer alumni Politeknik Negeri 

Malang. Data yang diperoleh dari kedua validator kemudian diolah dan 

hasilnya adalah sebagai berikut : 

No. 
Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Nilai  

Kriteria 

1. 

Aspek 

Materi 

Materi yang disajikan telah 

sesuai dengan Kompetensi 

Dasar 

3 

Ragu-ragu 

2. 

Materi yang disajikan telah 

sesuai dengan konsep 

pembelajaran 

3 

Ragu-ragu 

3. 

Materi yang disajikan telah 

sesuai dengan kondisi terkini 

pembelajaran 

3 

Ragu-ragu 

4. 
Materi disajikan dengan urut 

dan sistematis 
4 

Setuju 

5. 
Materi disajikan dengan uraian 

yang jelas 
3 

Ragu-ragu 

6. 
Materi dapat dipahami dengan 

mudah 
3 

Ragu-ragu 

7. Contoh yang diberikan sesuai 4 Setuju 

8. 
Aspek 

Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran telah 

sesuai dengan Kompetensi 

Dasar 

3 

Ragu-ragu 

9. 
Pembelajar termotivasi dengan 

adanya media pembelajaran. 
3 

Ragu-ragu 
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10. 
Petunjuk penggunaan latihan 

jelas 
3 

Ragu-ragu 

11. 
Latihan dan materi telah sesuai 

dengan pembelajaran. 
3 

Ragu-ragu 

12. 

Gambar dan audio memperjelas 

dan membantu dalam 

mengerjakan latihan 

4 

Setuju 

13. 

Aspek 

Kebahasaan 

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkatan materi 
3 

Ragu-ragu 

14. 
Bahasa yang digunakan jelas 

dan mudah dimengerti 
3 

Ragu-ragu 

15. 
Ejaan dan tata bahasa yang 

digunakan telah sesuai 
3 

Ragu-ragu 

Jumlah Skor 48 

Presentase Kelayakan 64% 

Kategori Kelayakan Layak 

Tabel 4.4 Hasil Angket Validasi Oleh Ahli Materi 

Berikut adalah hasil perhitungan dari ahli materi:  

Kriteria = TOTAL SKOR/SKOR MAKSIMUMx100%  = 48/75x100% = 64% 

 

No. 
Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Nilai  

Kriteria 

1. 

Pemrograman 

Format penyajian menu telah 

sesuai 
3 

Ragu-ragu 

2. 
Ketersediaan fitur pada aplikasi 

telah sesuai 
3 

Ragu-ragu 

3. Kegunaan fitur telah sesuai 3 Ragu-ragu 



49 
 

  
 

4. 
Petunjuk penggunaan fitur pada 

aplikasi jelas 
3 

Ragu-ragu 

5. 

Tampilan 

Penempatan media dan fitur 

pada aplikasi telah tepat 
3 

Ragu-ragu 

6. 
Penempatan media dan fitur 

pada aplikasi konsisten 
4 

Setuju 

7. 
Ilustrasi yang digunakan 

menarik  
5 

Sangat Setuju 

8. 
Ilustrasi yang digunakan 

komunikatif 
4 

Setuju 

9. Kejelasan suara audio 4 Setuju 

10. Teks mudah dibaca 3 Ragu-ragu 

11. 
Pemilihan warna serasi dengan 

teks dan gambar 
5 

Sangat Setuju 

Jumlah Skor 40 

Presentase Kelayakan 72% 

Kategori Kelayakan Layak 

Tabel 4.5 Hasil Angket Validasi Oleh Ahli Media 

Berikut adalah hasil perhitungan dari ahli media:  

Kriteria = TOTAL SKOR/SKOR MAKSIMUMx100%  = 40/55x100% = 72% 

4.3.2 Angket Tanggapan Mahasiswa 

Angket tanggapan mahasiswa digunakan untuk memperoleh 

tanggapan dari calon pengguna, yaitu mahasiswa Pendidikan Bahasa 

Jepang angkatan 2020 yang mengambil mata kuliah Choukai level 

Shokyuu. Dari target awal minimal 10 orang, terdapat 14 responden yang 
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telah mengisi angket. Data yang telah diperoleh dan diolah adalah sebagai 

berikut:  

No Pertanyaan Sangat 

Setuju 

Setuju Ragu-

Ragu 

Tidak 

Setuju 

Sangat Tidak 

Setuju 

1 User Interface yang 

digunakan menarik 

3 

(21.4%) 

10 

 (71.5%) 

1 

(7.1%) 

- - 

2 Pemberian audio  

mudah dipahami 

8 

(57.2%) 

3 

(21.4%) 

3 

(21.4%) 

- - 

3 Pilihan menu yang ada 

pada aplikasi mudah 

digunakan 

6 

(42.8%) 

4 

(28.6%) 

4 

(28.6%) 

- - 

4 Penggunaan bahasa 

mudah dipahami 

6 

(42.8%) 

6 

(42.8%) 

2 

(14.4%) 

- - 

5 Warna, jenis, dan 

ukuran huruf yang 

digunakan tepat 

6 

(42.8%) 

6 

(42.8%) 

2 

(14.4%) 

- - 

6 Aplikasi Choukai 

Shokyuu Tasuku 

menarik dan 

digunakan dalam 

pembelajaran 

7 

(50%) 

4 

(28.6%) 

3 

(21.4%) 

- - 

Tabel 4.6 Hasil Angket Tanggapan Mahasiswa 

 

Berikut adalah hasil dari setiap indikator yang di terdapat pada  

kuisioner: 

1. Hasil respon mahasiswa menunjukan bahwa User Interface yang 

digunakan pada aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku menarik dan 

memiliki kriteria yang layak untuk digunakan. 

2. Audio yang ada pada aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku sangat 

mudah dipahami dikarenakan angket yang menunjukkan 

presentase paling tinggi berada di kriteria “Sangat Layak”. 
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3. Hasil respon menunjukkan pilihan menu yang ada pada aplikasi 

Choukai Shokyuu Tasuku mudah digunakan. 

4. Penggunaan bahasa pada aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku dapat 

dengan mudah untuk dipahami.  

5. Disamping bahasa yang mudah dipahami, penggunaan warna, 

jenis, dan ukuran huruf pada Choukai Shokyuu Tasuku dapat 

dikatakan telah tepat.  

6. Aplikasi Choukai Shokyuu Tasuku merupakan aplikasi yang 

menarik serta dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran, 

sesuai dengan respon yang telah diberikan. 

4.3.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Choukai Shokyuu Tasuku 

Choukai Shokyuu Tasuku merupakan multimedia interaktif 

berbasis android yang bertujuan sebagai media pembelajaran mahasiswa 

Bahasa Jepang, khusunya pada Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang, 

Universitas Brawijaya dalam mata kuliah Choukai level Shokyuu. 

Beberapa keunggulan yang terdapat pada media ini diantaranya adalah :  

1. Memiliki desain dan tampilan yang menarik, serta interaktif, 

sehingga pengguna aplikasi tidak merasa bosan dengan 

pembelajaran Choukai, khusunya level Shokyuu. 

2. Tersedia dalam format .apk sehingga pengguna aplikasi bebas 

melakukan instalasi pada smartphone masing-masing, serta dapat 

digunakan secara mobile tidak perlu repot untuk memutar audio di 

tape recorder. 
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3. Tidak membutuhkan koneksi internet, dikarenakan semua database 

disimpan secara offline dalam aplikasi, sehingga aplikasi dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja. 

Selain beberapa keunggulan di atas, Choukai Shokyuu Tasuku juga 

memiliki kekurangan yaitu, aplikasi belum tersedia pada layanan Google 

Playstore, sehingga calon pengguna aplikasi tidak dapat dengan bebas 

mengunduhnya. 

Seperti halnya dengan produk pengembangan yang lain, Choukai 

Shokyuu Tasuku telah melewati uji validasi dari validator ahli media dan 

juga validator ahli materi. Meskipun Choukai Shokyuu Tasuku memiliki 

kriteria yang Layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran, akan 

tetapi masih terdapat banyak kekurangan pada aplikasi ini. Peneliti 

berharap dapat memperbaiki segala kekurangan yang ada, sehingga  

Choukai Shokyuu Tasuku dapat menjadi media pembelajaran yang lebih 

baik lagi, tidak hanya sebagai media pembelajaran mandiri, tetapi juga 

dapat digunakan sebagai pembelajaran pada mata kuliah Choukai level 

Shokyuu.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Multimedia interaktif  berbasis android Choukai Shokyuu merupakan hasil 

dari penelitian model Research and Development yang dilakukan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran Choukai 

level Shokyuu. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya angkatan 

2020. Berdasarkan pada penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa multimedia interaktif  berbasis android Choukai Shokyuu memiliki kriteria 

yang layak digunakan sebagai media pembelajaran.. 

Multimedia interaktif  berbasis android Choukai Shokyuu memiliki 

beberapa masalah dalam proses pengembangannya, salah satunya adalah masih 

sering terjadi bug ketika aplikasi dijalankan. Meskipun demikian, multimedia 

interaktif  berbasis android Choukai Shokyuu tetap layak digunakan dalam proses 

pembelajaran karena telah melewati proses uji validasi oleh validator ahli media 

dan validator ahli materi. Hal tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif  

berbasis android Choukai Shokyuu merupakan media pembelajaran yang layak 

digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jepang, khususnya pada mata kuliah 

Choukai level Shokyuu. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian Research and Development (R&D), peneliti 

mengemukakan beberapa saran sebagai berikut : 

1. Menyediakan aplikasi dalam layanan Google Playstore, sehingga cakupan 

dari pengguna aplikasi akan menjadi semakin luas.  

2. Menambah jumlah materi pada aplikasi sehingga aplikasi dapat digunakan 

selama satu semester penuh. 
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