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ABSTRAK

Karimassalam, Muhammad.. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran NAIBUN Pada
Pembelajaran Berbasis Android Bentuk Negatif. Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang,
Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya

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

Kata Kunci: Media, Kata sifat, Bentuk Negatif.

Bahasa Jepang merupakan bahasa bangsa Jepang atau bahasa nasional negara Jepang yang
memiliki ciri-ciri antara lain terdapat silabel terbuka, mempunyai struktur yang menempatkan
verba diakhir kalimat, memiliki ragam bahasa hormat, dan sebagainya.

Pada pembelajaran Bunpou, terdapat sebuah perubahan pola kalimat bentuk biasa menjadi
Kata sifat bentuk Negatif yang biasanya digunakan pada kondisi,dan perasaan,. Banyaknya jenis
perubahan Kata Sifat bentuk negatif membuat para pembelajar bahasa Jepang menjadi cukup
kesulitan.

Pada penelitian ini, dikembangkannya sebuah media pembelajaran dibuat agar dapat
membantu proses belajar bahasa Jepang, terutama pada pada perubahan Kata sifat bentuk Negatif
yang akan digunakan oleh mahasiswa Program Studi Bahasa Jepang Universitas Brawijaya
angkatan 2020. Penelitian dengan metode Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development) ini dibuat dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development and Implementation, Evaluation). Dikembangkan dengan aplikasi Flash untuk
membuat media dan materi pembelajaran.

Hasil penelitian ini akan menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa media beserta
materi pembelajaran Kata sifat bentuk Negatif yang digunakan sebagai alat bantu belajar mandiri
dengan model pembelajaran yang mudah.
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1.1 Latar Belakang
Manusia membutuhkan bahasa sebagai alat komunikasi dalam kehidupan sehari-
hari. Bahasa yang digunakan bisa beragam sesuai bangsa yang menggunakannya. Manusia
semua berinteraksi dengan sesamanya, dengan cara berkomunikasi. Setiap bahasa
mempunyai keunikannya masing-masing. Baik dari segi penulisan, pengucapan, ataupun

tata bahasa itu sendiri.

Bahasa merupakan alat komunikasi yang digunakan dalam menyampaikan ujaran
dan berinteraksi. Menurut istilah dalam buku Keraf (2005:1) bahasa adalah suatu alat
komunikasi antara anggota masyarakat berupa lambang bunyi yang dihasilkan oleh alat
ucap manusia. Hal tersebut membuat bahasa menjadi faktor kewajiban dalam dunia
pendidikan. Karena dalam dunia Pendidikan tanpa bahasa. Bersamaan dengan
perkembangan pengajaran bahasa asing khususnya bahasa Jepang, diperlukan sebuah
media pengajaran yang mampu menciptakan kondisi yang memudahkan pembelajar
bahasa Jepang untuk mempelajari kosakata dan pola kalimat. Menurut Shinmura
(Sudjianto dan Merseli, 2015:6) bahasa Jepang merupakan sebuah bahasa bangsa Jepang
atau bahasa lokal Jepang yang memiliki ciri-ciri diantaranya lain terdapat sebuah terbuka,
mempunyai struktur yang menempatkan kata sifat dan kata kerja diakhir kalimat, memiliki

ragam bahasa hormat, dan sebagainya.

Dalam pembelajaran bahasa Jepang di perkuliahan, terdapat mata kuliah yang

Bunpou (Tata Bahasa). Bunpou merupakan salah satu mata kuliah yang memerlukan
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pemahaman Tata bahasa serta pemakaian Kata kerja dan Kata sifat yang harus didalami
untuk membantu proses belajar dan kesalahan pemahaman dapat pembelajaran setelahnya

akan menjadi kacau.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Edy Pratama Putra dari
Universitas brawijaya dalam penelitiannya telah berhasil mengembangkan Media Animasi
Interaktif: KUMORI pada Pembelajaran Doushi Bentuk ~"C pada mata kuliah bunpou.
Namun, materi yang disajikan hanya berfokus pada kata kerja. Dalam hal ini, Penelitian
ini berfokus pada pembelajaran mengenai kata sifat. Penggunaan kata sifat digunakan
sebagai predikat dan kata untuk menerangkan kata benda. Dikarenakan banyaknya jenis
kata sifat perubahan kata yang memiliki fungsi yang berbeda berdasarkan kondisi dan
perasaan kata yang sulit sehingga banyak terjadi kesalahan penulisan dan pemahaman

bahasa Jepang.

Dalam Bunpou (Tata Bahasa) terdapat tata bahasa Jepang dasar. Tata bahasa dasar
ini dapat dibagi menjadi 2 jenis bentuk kalimat yaitu bentuk formal dan bentuk informal.

Pada umumnya, kalimat bentuk formal yang diakhiri dengan 3~ (desu), T L 7= (deshita),
H Y FHA (arimasen), L2 H Y F£H A (jya arimasen),< H ¥ F -+ A (kuarimasen) T
L&V F14 AT L7 (dewa arimasen deshita), &9~ (masu), & L 7=, (mashita), F A
(masen), £ A TL7- (masendeshita) semuanya dalam bentuk formal. Bentuk formal

bisa kapan saja digunakan, juga berbicara dengan siapa saja. Bentuk formal digunakan
dalam situasi saat berbicara dengan seseorang yang baru pertama kali kita temui atau tidak
cukup dekat, atau dengan atasan. Di sisi lain, kalimat bentuk informal diakhiri dengan

bentuk Informal seperti 72 (da), 72> 7= (datta), 72V (nai), C % 72V (jyanai), < 720>



(kunai), 7= (ta), 72 7> > 7= (nakatta). Sedangkan untuk bentuk informal, pembicara

biasanya menggunakannya saat berbicara dengan anggota keluarga, kolega atau teman

dekat.
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Dalam buku Minna no Nihongo | Pada bab 8 belajar mengenai kata sifat bentuk

negatif. Dalam hal ini, peneliti mengambil materi mengubah kata sifat \ » dan kata sifat 7
menjadi ~ < 72\ dan ~ U & Y ¥ A Artinya adalah untuk mengubah kata sifat \»
dan, kata sifat 72 menjadi bentuk negatif,~ < 72>, dan ~ U % & ¥ £+ . Contoh kata
sifat V™ (727>)) menjadi (727>< 72\Y) Kata sifat 72 (97X T9) menjadi (F %
LY EHA) yang kemudian di pembelajaran selanjutnya memiliki berbagai

macam jenis kata sifat dengan penggunaan ungkapan nuansa yang berbeda-beda.

Pada minna no nihongo | bab 8 dan 9 kata sifat bentuk negatif digunakan untuk

menjelaskan sebuah Kata keterangan menjelaskan situasi dan kondisi.

Contoh jenis penggunaan Kata Sifat bentuk negatif.

1. ~F~< WL H Y £H A(Minnano nihongo | Bab 8)

HETIFHNL2H D FEA

Disana tidak sunyi

Pola kalimat ini untuk menerangkan keadaan, kondisi atau ciri khas subjek dalam bentuk

negatif.

IVERSITAS

) BRAWIJAYA

2. P ~FTELH FHAILFT L&Y £H A (Minnano nihongo | Bab 9)
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ITINEIITEREFCHVERA,
Mira san tidak pandai bernyanyi

Partikel ga dipakai untuk menunjukan objek. Kata Sifat yang objeknya ditandai partikel 73

dan pada umumnya menunjukkan kesukaan dan kesanggupan.

3. ~&FE Y ~72\ [tidak begitu] (Minna no nihongo | Bab 8).

VX UNAITHE Y ES R,

Shanghai tidak begitu dingin

Kata keterangan ini digunakan untuk menunjukkan kata sifat atau kondisi yang “tidak

begitu”. Pada dasarnya amari digunakan dalam kalimat negatif saja.

Berdasarkan pengalaman penulis belajar Bunpou, lupa tentang kata sifat bentuk
negatif membuat pembelajaran minna no nihongo 1 terasa sangat susah. Serta terdapat
ungkapan yang membingungkan dalam konteks perubahan penggunaan, dan terkadang
masih terjebak dalam penggunaan kata pada sebuah kalimat. Selain itu, dapat diketahui
berdasarkan hasil angket penelitian yaitu tentang keinginan media pendukung. Dari sini
peneliti menyimpulkan, bahwa perlu adanya pengembangan media pembelajaran bahasa
Jepang khususnya untuk bentuk negatif pada penelitian dan pengembangan ini untuk

membuat dan merancang sebuah Media Pembelajaran Berbasis android.

Oleh karena itu, perlu dikembangkan sebuah media pembelajaran bahasa Jepang
khususnya kata sifat bentuk negative yang dapat dijalankan di smartphone yang telah
dimiliki oleh banyak kalangan pelajar. Dalam hal ini, penulis mengembangkan sebuah

media berjudul NAIBUN bisa mengatasi hal tersebut. Produk media ini akan membantu
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dan mempermudah Pelajar/Mahasiswa untuk lebih mudah cepat dan menarik memahami

kata sifat bentuk ~ negatif.

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran yang dapat membantu

proses belajar terutama pembelajaran bentuk negatif

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran aplikasi pada pembelajaran bentuk negatif

kepada Mahasiswa prodi Pendidikan bahasa Jepang Angkatan 2020?

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis android untuk
pelajaran bentuk negatif.
1.4 Tujuan Pengembangan
1. Untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu proses
belajar terutama bentuk negatif.
2. Untuk mengetahui kualitas media pembelajaran NAIBUN pada pembelajaran bentuk

negatif kepada Mahasiswa prodi Pendidikan bahasa Jepang angkatan 2020.

1.5 Spesifikasi Produk
Pengembangan produk Media Pembelajaran ini mejadi sebuah aplikasi berbasis
android untuk membantu pembelajaran Bunpou terutama kata sifat bentuk negatif.
Berikut adalah spesifikasi produk:
1. Produk aplikasi Media ini hanya dapat dijalankan peranti Android. Produk media ini
hanya berfokus pada mata kuliah Bunpou terutama pada pembelajaran kata sifat

bentuk negatif isi materi ini diambil dari buku Minna no Nihongo I.
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2. Produk aplikasi Media Pembelajaran ini dapat digunakan sebagai produk media

belajar di kelas maupun secara mandiri.

3. Produk media ini berisikan Materi dan soal Latihan secala bertahap. Serta jenis

Materinya beragam berdasarkan apa yang pelajari dimulai dari cara penggunaan kosa

kata pada pola kalimat dan soal-soal materi yang telah dipelajari di aplikasi.

1.6 Manfaat Pengembangan

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:

1.

Pendidik

Bagi Pendidik Sebagai penambah media ajar, agar membantu dalam menjelaskan
materi bentuk negatif.

Peserta didik

Bagi peserta didik Sebagai media belajar mandiri serta dapat mendorong minat belajar
mahasiswa.untuk mempelajari dan memahami materi dari bentuk negatif

Peneliti

Penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan, bagi penelitian yang relevan di masa
mendatang dan penelitian ini dapat berguna bagi peneliti sebagai media pembelajaran

di masa datang.
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2.1 Deskripsi Teori
2.1.1 Media Pembelajaran

Manusia menciptakan sebuah teknologi berdasarkan penguasaan pengetahuan yang
telah manusia miliki. Pada dasarnya, teknologi diciptakan sebagai tujuan untuk
mempelancar kegiatan manusia sehari- hari. Contoh teknologi computer di buat agar
dapat mempelancar kegiatan manusia dalam mengolah sebuah data. Menurut ilmuawan
yang menekuni bidang teknologi Pendidikan, hampir tidak pernah terjadi perselisihan
yang tajam antara penggunaan media pembelajaran dan teknologi pembelajaran.

Media dari kata medium yang berasal dari bahasa latin yang dapat diartikan
perantara atau antara, yang merujuk pada suatu yang berhubungan dengan
informasi .media pembelajaran ~ juga merupakan sebuah salah satu komponen
komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan
(Criticos,1996) dikutif dari (daryanto, 2016:5).

Media juga dipandang sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat
merangsang pikiran, kemauan dan perasaan. (Haryanto:2012) dikutif dari (Suryadi,
2015;7) Media pembelajaran ini dapat dikaji sebagai sebagai media yang sering
digunakan proses pembelajaran dan juga terutama dalam tujuan pembelajaran.

Maka dari itu, dari kedua teori diatas dapat diringkas media pembelajaran yaitu
sebagai alat penyampaian pesan yang dapat digunakan untuk tujuan proses belajar
mengajar sehingga dapat mendorong peserta didik dalam belajar. Terutama dalam

pembelajaran Kata sifat bentuk negatif bagi mahasiswa. Dengan media NAIBUN ini,




Mahasiswa yang belum memahami kata sifat bentuk negatif akan bisa belajar lebih
berdaya dan juga mengerti materi yang diajarkan. Serta mendorong mahasiswa agar

dapat lebih giat mempelajari kata sifat bentuk bentuk negatif dalam pembelajaran
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bunpou (Tata Bahasa).
2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran ini memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari
sumber (pendidik) menuju penerima (peserta didik). sedangkan metode adalah
prosedur untuk membantu peserta didik dalam menerima dan mengolah informasi guna
mencapai tujuan pembelajaran . fungsi media dalam proses pembelajaran ditunjukkann

pada gambar sebagai berikut;

2.1 Fungsi media dalam proses pembelajaran

Sumber: Media Pembelajaran : peranan penting
Dalam kegiatan interaksi antara peserta didik dengan lingkungan, fungsi media dapat
diketahui berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan yang mungkin timbul dalam
proses pembelajaran.
Tiga kelebihan kemampuan dalam media (Gerlach & Ibrahim 2001), dikutif dari (daryanto,

2016:9)




1. Kemampuan Fiksatif
Media ini mampu menampilkan kembali suatu benda atau kejadian. Dalam

kemampuan ini, media dapat juga digambar, direkam, difilmkan, kemudian juga dapat

repository.ub.ac.id

didokumentasi dan media pada saat dibutuhkan dapat ditunjukan kembali seperti
aslinya.
2. Kemampuan Manipulative
Media ini dapat menampilkan ulang Kembali benda atau kejadian dengan berbagai
macam perubahan. sesuai keperluan, misalnya media dapat mengubah ukurannya,
media dapat ditambah kecepatannya, media dapat mengatur warnanya, serta media
dapat juga diulang-ulang penyajiannya.
3. Kemampuan Distributive
Media ini mampu menangkap responden yang besar jumlahnya dalam sekali

penyajian dengan cara serempak misalnya siaran tv dan radio.

2.1.3 Peranan Media Pembelajaran
Menurut pandangan Agus Benny (2017; 24) Secara umum, dalam penggunaan
sebuah media untuk keperluan mengkomunikasikan informasi akan memberikan

beberapa manfaat pada konsumennya, berikut:

e Proses belajar menjadi fleksibel
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e Meningkatkan sebuah sikap posistif kepada isi materi
e Pengunaan waktu dalam memperoleh sebuah informasi
e Proses belajar lebih jelas

e penyampaian sebuah isi pesan dan pengetahuan bersifat normal




2.1.4 Media Pembelajaran Berbasis Android
Smartphone membawa pengaruh yang cukup besar bagi penggunanya dalam

kehidupan, terutama dalam dunia Pendidikan, dengan memanfaatkan smartphone ini

repository.ub.ac.id

dapat memeberikan kemajuan dalam dunia Pendidikan. Dalam smartphone
kebanyakan teknologi masa kini menggunakan system android. Dalam istilahnya
android merupakan suatu sistem perangkat yang beroperasi untuk smartphone dan
tablet. Aritonang (2014; 2). Sistem operasi android ini dapat digambarkan sebagai
penghubung antara peranti dan penggunaannya, sehingga pengguna dapat berinteraksi
dengan perantinya dan juga dapat menjalankan aplikasi tersebut.

Hal tersebut serasi dengan konsep pembelajaran e-learning guna membatasi
ruang dan waktu, sehingga proses belajar dapat digunakan kapaan dan dimanasaja
Media ini dirancang untuk mempermudah proses belajar dan mengajar maupun itu
dosen atau mahasiswa. Produk media NAIBUN ini dikembangkan dengan dukungan
dan dijalankan oleh perangkat android ini. karena smartphone berfungsi sebagai media
komunikasi, sehingga bisa juga di manfaatkan sebagai sarana media pembelajaran

mandiri.

2.2 Tinjauan NAIBUN
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Aplikasi NAIBUN Merupakan media pembelajaran berbasis android yang dibuat
dengan tujuan untuk membantu meningkatkan kemampuan dalam mengubah kosakata kata
sifat bentuk negatif pada mahasiswa. Di dalamnya terdapat materi berupa kosakata,
Pemahaman kalimat, dan latihan soal. Mahasiswa dapat mengakses aplikasi ini dimana saja
dan kapan saja yang mana hal ini memungkinkan berlangsungnya proses belajar secara

mandiri.

10



2.3 Materi Bahasa Jepang

Dari pengalaman peneliti belajar Bunpou, lupa tentang bentuk kata sifat < negatif
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membuat pembelajaran minna no nihongo 1 terasa sangat susah. Serta terdapat ungkapan
yang membingungkan dalam konteks perubahan penggunaan, dan terkadang masih
terjebak dalam penggunaan kata pada sebuah kalimat. Pada pembelajaran bunpou yang
dipakai oleh peneliti pada penelitian ini adalah materi penggunaan bentuk negatif yang

terdapat pada buku Minna no nihongo 1.
Materi yang tercantum meliputi:

Kotoba
Kata sifat-1 » adalah vocal yang berakhiran ada vocal \»

Untuk membuat bentuk negatif dari kata sifat >, pada akhir kata sifat \» diganti dengan < 7

Y,
Kata sifat L\ ~ <120
HULLW HLLLRRLY
PN e
HATA HAURGANA
D 120)
2 LULY E-NOR@ A
HELS HBELS
HEL <TRLY
Tambahan:

AW (250 | vy (Zo ) o Bl (A0 ey () (B8 (DLW |
FIVY (LY o@wmey () |
(LAW) B (D720 HW (BFEW) By (B W) HLy (b72b L) dn

(550Y)

L (R LR (B F (b)) AW

Ada 2 kata sifat-\ yang beda konjugasinya
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Kata sifat L\ ~ TR
(AYA K<L

Mo > oD
EEFOLY (MDD T DLW)Y) P AN A

kata-sifat-7 dapat secara langsung menyatakan kata benda yang muncul setelahnya hanya
dengan menyisipkan" 72 "diantara kata sifat dan kata benda.

Untuk mengubah kebentuk negatif cukup membuang huruf 7 dan tambahkan U % & ¥V 8 A.

Kata sifat 74 ~UrdHDFEEA
Ly (V58
EE:7A)VAN FHhLehh A
El El
IR WEL2HY FHA
U&359 L&>9

PN EFCHY FHEA
LshH (97578
ECR CyAN EELeb FHA

Tambahan:

B (LAED) | BF] (RAD) | 28 (bAEA) . T F () | i (DhATA)
RE (o) o KB (Tc0ED) o Bk (O F) B8 (DATZA) o (k) WHNA

Vocal V) tetapi Kata sifat 73

Kata sifat /& ~UrpHDEEA

12
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Catatan level 1

1. ~I~L 2~ L= & Y F£HA(Minnano nihongo | Bab 8)
Z OARIZE R < 72WTT,
Buku ini tidak mahal.
BHEZITFENPL2HV EHA

Disana tidak sunyi
Pola kalimat ini untuk menerangkan keadaan, kondisi atau ciri khas subjek dalam bentuk

negatif
Kata Benda (& + Kata Sifat \» < 720>
Kata Sifat 78 =L x®H Y £HA
2. »M~FTE LDV A EFLH Y £ A(Minnano nihongo | Bab 9)
ST INFITENREFLLHD £H A,
Mira san tidak pandai bernyanyi
Dy MEEITERN G E Lo d D 8 A
Watto sensei Tidak suka baseball
Subjek IZ+objek 23 +4FE Lo b D FHAU/IEFLSH Y FHA
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Partikel ga dipakai untuk menunjukan objek. Kata Sifat yang objeknya ditandai partikel
73 dan pada umumnya menunjukkan kesukaan dan kesanggupan.
~&F Y ~72 [tidak begitu] (Minna no nihongo | Bab 8).
VX A THE D FELS RN TT,
Shanghai tidak begitu dingin
BRI X T
air danau biwa indah kah?
W HEDENN LD FHA
Tidak begitu indah
&b FE D +KataSifat V> < ARy,
Kata Sifat 72 &=L <& £H A,
Kata keterangan ini digunakan untuk menunjukkan kata sifat atau kondisi yang “tidak
begitu”. Pada dasarnya amari digunakan dalam kalimat negatif saja
~E A A~ [(tidak) sama sekali] (Minna no nihongo | Bab 9)
HOMEII RIS LA RNTT,
Film itu tidak menarik sama sekali.
A AU+ predikat (negatif)
Kata keterangan & A& A di gunakan untuk menerangkan predikat negatif dengan arti tidak sama

sekali.

Latihan

LIS LWL

A. HIZB5ULKL

B. 5LV HDEIREA
C. Hrz50L<7EWo

D. B UKLLIEWN
LAED

A FHIC»HODEFERA O

B. IR0

C. U vh-o
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D. #HJaWn

3. &<L
A, E<KLSZND
B. &<WLWrHDOFEEA 0
C. &< <R
D. &<<K<HBDFEEA

4. Fnn
Al ENCzn
B. ENuL k<720
C. EnLlrHOFLEAO
D. EN<HHDFIEA

5. 2O HHMULIEFE o
A. BLULLRALTY
B. BL\LWLVRWTT
C. sLWLLIRLTT O
D. BL\LWLWRALTT
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6. Md>ZSL W
A. D TDNL7RN
B. Mo ZS5WUrHDFIEEA
C. Mo Z>5&k<LIkWo
D. Mo T SLVARLY

7. ML
A. BNEKLIZEN
B. &M<LRO
C. &MUPIRLN
D. BHDIRLN

8. HDAE BWSEHLN

A, <UrHDEEA
<7ELY
<IApvoiz
CrdpDEEA O
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9. HRDAASEEWTIN,
R PAD~N o
A. BVKLRRNTTY,
B. BLWUrdhEEA
C...maIRiVCT, o
D. @M <RNTY,

10. HDFHE(FL\WTI D,
LWEL DED
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A WLIRLTT

B. LWUWRXN\TY

C. LWPUrHDEEA
D. K<7I2AWTI O
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METODE PENELITIAN
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3.1 Jenis Penelitian

Jenis Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembanngan atau bisa
disebut Research and Development (R&D). Dalam istilah sugiyono,(2018;407) Research
and Development dapat menghasilkan sebuah produk dan menguji keberhasilannya.
Penelitian dengan metode R&D digunakan untuk menghasilkan sebuah Media NAIBUN
untuk pembelajaran kata sifat bentuk negatif bagi mahasiswa pendidikan bahasa jepang.
Model pengembangan yang akan digunakan adalah model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development and Implementation, Evaluation). yang berdasarkan pada
(Agus Pribadi, 2016;23 ) Dari model ini didalamnya mengambarkan sebuah beberapa
prosedur yang digunakan untuk mencapai sasaran. model ini karena dianggap serasi dan

sesuai untuk pengembangan media pembelajaran berbasis androxid.

o i

Gambar 3.1 ADDIE

# BRAWIJAYA
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3.2 Tahap Pendefinisian
Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE untuk menganalisa tujuan

pembelajaran pada penelitian ini, prosedur pengembangan yang dilakukan adalah:
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3.2.1  Analysis (Analisis)

a. Analisis
Penelitian dapat dimulai dari adanya potensi dan masalah. Melalui Potensi ini
peneliti dapat men-getahui segala sesuatu yang bila digunakan dapat memiliki
nilai. Namun demikian, bisa juga masalah dapat dijadikan sebagai sebuah
potensi, apabila kita dapat mendayagunakannya.(sugiyono, 2018;410) masalah
datang dari adanya penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi.
Masalah ini dapat ditemukan diatasi melalui angket analisis untuk mengetahui
masalah yang dimiliki oleh mahasiswa Pendidikan bahasa jepang Angkatan
2020. Analisis kebutuhan proses sistematis dalam menentukan sebuah tujuan,
mengenali kesenjangan antara kondisi faktual dan kondisi yang diharapkan,
serta menetapkan prioritas pada pembelajaran Lee,(2004:6). Dari angket
tersebut dapat ditemukan suatu model, pola dan sistem penanganan terpadu
yang efektif yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah tersebu

b. Mengumpulkan informasi
Setelah mendapatkan hasil potensi dan masalah dapat ditunjukan secara
faktual, maka selanjutnya perlu dikumpulkan beberapa informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk aplikasi yang diharapkan

dapat mengatasi masalah tersebut.
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3.2.2

Design (Desain)

Mendesain program pembelajaran adalah langkah selanjutnya untuk
menentukan rancangan tampilan desain yang akan dibuat. Dimulai dengan
merancang Tampilan desain background yang tidak membosankan dan memiliki
kontras yang baik untuk meningkatkan semangat Mahasiswa untuk belajar. Pada
Langkah ini perancangan kerangka desain dan materi media pembelajaran yang
akan dibuat. Ada sebuah model desain system pembelajaran yang dapat digunakan
dalam membuat sebuah program pembelajaran yang menarik. Setiap model desain
memiliki beberapa keungulan dan beberapa keterbatasan untuk dapat digunakan
dalam merancang sebuah program pembelajaran Agus Pribadi (2017;66) Produk
yang akan dihasilkan dalam penelitian Research and development bermacam-
macam. dalam bidang teknologi, oritentasi produk teknologi produk teknologi yang
dapat dimanfaatkan untuk kehidupan konsumen adalah produk yang berkualitas,

menarik harga murah, bobot ringan, dan bermanfaat ganda.

1. Rancangan program pembelajaran
Dalam langkah ini adalah pembuatan rancangan dalam pembuatan isi media,

yaitu:
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KOTOBA

3.2.3

3.2.4

Gambar 3.2 Rancangan desain

Development and Implementation

Pada fase validasi ini, proses kegiatan menilai sebuah rancangan produk
aplikasi demo, karena tahap ini menghadirkan beberapa pakar media dan pakar
materi yang sudah berpengalaman untuk menilai produk aplikasi, sehingga dapat
diketahui kelemahannya. Setelah media dinilai, media akan direvisi sesuai saran
dari pakar media dan pakar materi. Setelah itu, siap di uji cobakan kepada subjek
pengembangan, setelah mendapat respon dari subjek , produk media ini telah

menjadi produk maksimal.

Evaluasi

Setelah selesai melaksanakan pembelajaran mengenai media NAIBUN dari
mahasiswa, sangat penting untuk mengetahui efek dari pelaksanaan tersebut. untuk
mengetahui kelemahan, atau kekeliruan yang ada pada aplikasi NAIBUN. Sehingga
dapat digunakan penyempurnaan produk yang dapat berfungsi secara pada

pembelajaran Bunpou.
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3.3 Subjek Penelitian
Mahasiswa yang peneliti pilih adalah mahasiswa tahun pertama yaitu Pendidikan

Bahasa Jepang angkatan 2020 universitas brawijaya. Subjek Pengembangan ini akan

repository.ub.ac.id

dilakukan uji coba produk media NAIBUN. Mengujicoba program aplikasi ini adalah
termasuk mengevaluasi program. ada beberapa Mahasiswa yang melakukan uji coba dan

Mahasiswa yang memperhatikan proses penilaian media.

3.4 Data Penelitian
data penelitian menjadi sebuah pengumpulan beberapa data informasi mengenai
proses pengembangan media yang dikembangkan dengan metode ADDIE yang diperoleh
dari hasil proses kegiatan pengembangan sendiri dan Data adalah angket hasil validasi
pakar materi dan pakar media, serta beberapa hasil angket kebutuhan mahasiswa dan hasil

angket respon Mahasiswa.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian berdasarkan rumusan masalah dapat diketahui yaitu:

1. Dalam pengembangan media ini Instrument penelitian ini untuk mengukur proses
keberhasilan pengembangan sebuah media pembelajaran NAIBUN dengan angket.

Angket ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media Berikut adalah instrument

<
2
>
=)

yang dilakukan oleh peneliti:
a. Peneliti melakukan beberapa pencatatan proses pengembangan berdasarkan
tahapan ADDIE

b. Peneliti merancang desain pada produk yang sesuai dengan tahapan ADDIE
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c. Peneliti mencatatat beberapa hasil validasi, yang hasilnya berdasarkan para
pendapat Pakar materi yaitu, Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,M.Pd, selaku dosen fakultas

ilmu budaya di universitas brawijaya. serta pakar media Ridwan Fajar Widodo
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mahasiswa Universitas Brawijaya.

instrument penelitian ini menggunakan penilaian Skala Likert untuk mengukur sebuah
pendapat dari pakar materi, pakar media, dan responden mahasiswa tentang fenomena
sosial. Sugiyono (2018;134) Kemudian dilanjutkan dengan indicator ini dijadikan
sebagai titik pangkal untuk Menyusun beberapa item instrument yang berupa sebuah
pertanyaanberikut jawaban item yang menggunakan skala likert yang mempuyai

gradasi dari positif sampai negatif antara lain:

Skor Keterangan
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Ragu-ragu
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Table 3.1 Skala Likert

a. Angket Validasi materi

Instrumen penelitian ini menggunakan angket google form yang berupa

AS

BRAWIJAYA

lembaran penilaian yang digunakan untuk memperoleh validasi berdasaran oleh

pakar materi yaitu Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,M.Pd, selaku dosen fakultas ilmu budaya

IVERSIT

di universitas brawijaya. Berikut adalah instrumen penelitian pakar materi:

UN
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No | Komponen No Indikator Skor
butir
SS| S R | TS| STS
1 | Materi 1 Materi NAIBUN sesuai dengan | 5 4 3 2 1
. level belajar
Pembelajaran
2 Kebenaran isi materi media| 5 4 3 2 1
NAIBUN

3 Kejelasan penyajian dan| 5 4 3 2 1
penulisan huruf pada materi
dalam media NAIBUN

4 Ruang  lingkup Materi pada | 5 4 3 2 1
media NAIBUN

5 Produk media NAIBUN dapat | 5 4 3 2 1
digunakan untuk proses belajar
mandiri

2 | Bahasa dan 1 Kebenaran ejaan bahasa pada | 5 | 4 3 2 1
Komunikasi produk ' sudah serasi dengan
pembelajaran bahasa Jepang

2 kemudahan dalam memahami | 5 4 3 2 1
materi media NAIBUN

3 Bahasa yang digunakan telah | 5 4 3 2 1
sesuai dengan sasaran

4 Daya dukung media dalam | 5 4 3 2 1
proses pembelajaran

Jumlah Skor

Tabel 3.2 Data Indikator Penilaian Produk oleh Ahli Materi

Penilaian rata- rata dilakukan dengan perhitungan sebagai berikut: Persentase kelayakan (%) :

( Total Skor / Skor Maksimum ) x 100

Total rata rata hasil persentase kelayakan ini dapat digunakan untuk mengukur kelayakan media

dan setelah itu penilaian persentase akan disesuaikan dengan tingkat pencapaian kategori media
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No. | Tingkat Pencapaian Kategori
1 81%-100% Sangat layak, tidak perlu
direvisi
2 61%-80% Layak, tidak perlu direvisi
3 41%-60% Kurang layak, perlu direvisi
4 21%-40% Tidak layak, perlu direvisi
5 <20% Sangat tidak layak, perlu
direvisi

Tabel 3.3 Tingkatan Pencapaian

b. Angket Validasi Media
Instrumen penelitian ini_ menggunakan angket google form yang berupa
lembaran penilaian yang digunakan untuk memperoleh validasi berdasaran oleh
pakar media yaitu Ridwan Fajar Widodo mahasiswa Universitas Brawijaya.

Berikut adalah instrumen penelitian pakar media:

No | Komponen No Indikator Skor
butir SS| 'SR | TS| STS
1 Desain 1 Kesesuaian desain latar pada| 5 4 3 2 1
Media media NAIBUN
2 Kesesuaian letak posisi tombol | 5 4 3 2 1

pada media NAIBUN

2 | Jenis dan 1 Kesesuaian jenis huruf pada| 5 4 3 2 1
Ukuran media NAIBUN

2 Kesesuaian ukuran huruf pada| 5 4 3 2 1
media NAIBUN

AS

3 Media NAIBUN memiliki | 5 4 3 2 1
kejelasan' petunjuk penggunaan

IVERSIT
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media
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3 Kualitas dan : ) Penampilan ~ NAIBUN menarik | 5 4 3 2 1
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Tampilan perhatian
Media 2 Keserasian pemakaian warna | 5 4 3 2 1
pada media NAIBUN
3 Kecerahan pemilihan warnapada | 5 4 3 2 1
media NAIBUN
4 Daya Tarik 1 Penggunaan media  NAIBUN | 5 4 3 2 1
dapat mengurangi
ketergantungan pembelajar pada
Pendidik

2 Produk Media NAIBUN ini dapat | 5 4 3 2 1
digunakan dengan mudah

3 Penggunaan media NAIBUN | 5 4 2 2 1
dapat meminimalisir = salah
persepsi yang terjadi pada
pembelajar

Jumlah skor

Tabel 3.4 Data Indikator Penilaian Produk oleh Ahli Media

Penilaian rata- rata dilakukan dengan perhitungan sebagai berikut:

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

Total rata rata hasil persentase kelayakan ini dapat digunakan untuk mengukur kelayakan

media dan setelah itu media akan direvisi sesuai tanggapan dari pakar media.

Total rata rata hasil persentase kelayakan ini dapat digunakan untuk mengukur

kelayakan media dan setelah itu penilaian persentase akan disesuaikan dengan tingkat

< pencapaian kategori media
=
=
S No. | Tingkat Pencapaian Kategori
. % 1 81%-100% Sangat layak, tidak perlu
> direvisi
S
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2 61%-80% Layak, tidak perlu direvisi

3 41%-60% Kurang layak, perlu direvisi

4 21%-40% Tidak layak, perlu direvisi

5 <20% Sangat tidak layak, perlu
direvisi

Tabel 3.5 Tingkatan Pencapaian

2. Media pembelajaran NAIBUN juga diuji coba untuk mengetahui bagaimana media
pembelajaran NAIBUN dapat menarik perhatian mahasiswa dalam belajar, terutama
pada mata kuliah bunpou. Hal tersebut diketahui berdasarkan instrument penelitian yaitu:
a. Angket Penelitian dan Angket Respons Mahasiswa

Lembar penelitian ini adalah angket google form yang diberikan kepada
mahasiswa dan berisi dengan pernyataan yang berhubungan dengan tanggapan

mahasiswa setelah menggunakan media pembelajaran NAIBUN.

No indikator skor

SS S RG TS | STS

1 Media ini merupakan media 5 4 3 2 1
pendukung  dalam pembelajaran
bahasa Jepang terutama pembelajaran
kata sifat negatif

Persentase (%)

2 Media ini membantu dalam 5 4 3 2 1
pembelajaran Kata sifat Negatif

AS

BRAWIJAYA

Persentase (%)

IVERSIT

3 Media ini mudah digunakan dalam 5 4 3 2 1
pembelajaran mandiri

UN
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Persentase (%)

4 Media NAIBUN memiliki desain yang 5 4 3 2 1
menarik dengan tampilan yang mudah
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di mengerti

Persentase (%)

5 Media ini dapat menghilangkan 5 4 3 2 1
kejenuhan dalam pembelajaran bahasa

Jepang

Persentase (%)

Tabel 3.6 Data Indikator Penilaian Produk oleh Mahasiswa

Analisis dilakukan dengan perhitungan google form sebagai berikut:
Hasil perhitungan di atas kemudian digunakan untuk menentukan kelayakan media.

Klasifikasi media menurut Skala Likert dibagi menjadi lima kategori.

3.6 Teknik Pengumpulan Data

1. Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk mengumpulkan beberapa informasi
proses pengembangan media ini yang diperoleh melalui data peneliti yang kemudian
segera disesuaikan dengan Langkah ADDIE, dan serta penilaian media oleh pakar
media dan pakar materi.

2. Teknik pengumpulan data yang berikutnya adalah melalui hasil uji coba produk media

yang dilakukan kepada Mahasiswa Pendidikan bahasa Jepang 2020 melalui angket,

AS

hasil angket respon Mahasiswa.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN
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4.1 Hasil Penelitian

Aplikasi NAIBUN salah satu sebuah media pembelajaran berbasis android yang
dibuat dengan tujuan membantu dorongan dalam merubah kalimat pada mahasiswa.
didalamnya terdapat materi berupa beberapa kosakata, Pemahaman kalimat, pola kalimat
dan latihan soal . media berbasis android ini hanya fokus pada materi mata kuliah bunpou
I. Pada mata kuliah bunpou I, dalam prodi Pendidikan bahasa jepang, menjadi salah satu
Mata kuliah wajib yang ditempuh para mahasiwa. Penelitian pengembangan ini dimulai
pada tanggal 20 november 2020 — 12 desember 2020, berikut proses pengembangan yang

sudah dilaksanakan:

1. Tahap analisis yang merupakan kegiatan analisis meliputi hasil analisis yang dilakukan
penyebaran angket penelitian secara daring terhadap mahasiswa tahun pertama
angkatan 2020 tentang pembelajaran bahasa Jepang terutama pola kalimat Kata sifat
bentuk negatif pada mata kuliah Bunpou.

2. Tahap Rancangan desain dalam langkah ini membuat desain berupa: perumusan
materi,dan desain gambar yang berupa kosakata, pola kalimat kata sifat bentuk negatif
dan Latihan yang ada pada buku Minna no Nihongo 1.

3. Tahap pengembangan yaitu merevisi kesalahan yang ada pada media seperti desain,
materi, Latihan soal dan skor aplikasi media NAIBUN. Hasil revisi tampilan media
NAIBUN ini sesuai dengan pendapat pakar materi dan pakar media. Setelah direvisi
aplikasi akan diuji cobakan, uji coba ini dilaksanakan kepada mahasiswa tahun pertama

Pendidikan Bahasa Jepang.
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4. Tahap Evaluasi yang merupakan Langkah setelah melakakuan uji coba media
mengenai aplikasi NAIBUN dari mahasiswa, sangat penting untuk mengetahui efek dari

pelaksanaan tersebut. untuk mengetahui kelemahan, atau kekeliruan yang ada pada
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aplikasi NAIBUN.

4.1.1 Tahap Analisis
1. Analisis dan Pengumpulan Informasi
Dari hasil angket analisis kebutuhan potensi dan masalah yang diserbakan
melalui google form pada pembelajaran mata kuliah Bunpou yang diikuti oleh
mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya terdapat hasil sebagai
berikut.
a. Pengumpulan informasi individual
Menurut hasil data analisis yang telah peneliti sebarkan angket terhadap 17 mahasiswa,

yang menginginkan adanya media NAIBUN adalah sebagai berikut:

No | Responden Pertanyaan

a b c d e f g h i

1 Zheitazahra 4 4 2 4 4 4 4 4 4
Al Mahy

2 Adel 5 4 3 4 5 4 4 3 5
Ma'mun

3 Inang Dwi 5 5 4 5 5 5 5 5 5

Susanti

4 Malla 4 3 4 5 4 5 4 5 3
Aprilia

5 Kharisma 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Febriyanti
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12

13

14

15

16

17

Fatma d 5
Fauziah
Safia 4 4
Faranajani
Dea Made 3 5
Putra
Adwitya
Dimas 4 4
Malik
Laurita 3 4
Anggela
Fiscarina
Diva 4 4
Nurani
Latifa
Adityo 3 4
Ferdiansyah
Syahero 4 5
Fidhartono
Velin 2 5
Anggraeni
Jordhy 4 4
Lucyano
Isnaini Nur 2 5
Fadhila
Valda 3 4
Nuzulul
Anida
Tabel 4.1 hasil penilaian google form
Skor Keterangan
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Ragu-ragu
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2 Tidak Setuju

1 Sangat Tidak Setuju

Tabel 4.2 Skala Likert
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b. Pengumpulan informasi dan Persentase Penilaian
Berdasarkan hasil perhitungan data analisis individual yang telah peneliti sebarkan angket

terhadap 17 mahasiswa, yang menginginkan adanya adalah sebagai berikut:

Pertanyaan Jawaban
SS S R TS STS
a | Saya menginginkan penggunaan media 5 11 1 - -

pendukung dalam pembelajaran bahasa
Jepang terutama kata sifat bentuk

negatif pada buku minna no nihongo 1.
Persentase (%) 29,4% | 64,7% | 5,9% - -

b | Saya membutuhkan media pendukung 4 12 1 - -
untuk  membantu  saya  dalam
mempelajari bahasa Jepang terutama
kata sifat bentuk negatif pada buku
minna no nihongo 1

Persentase (%) 23,5% | 70,6% | 5,9% - -

c | Saya mengalami kesulitan dalam - 8 6 3 -
pembelajaran bahasa Jepang terutama
kata sifat bentuk negatif pada buku
minna no nihongo 1.

Persentase (%) - 47,1% | 35,3% | 17,6% -

d | Saya menginginkan media pendukung 7 10 - . -
yang menarik dan mudah digunakan
pada pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1.
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Persentase (%) 41,2% | 58,8% - - -

e | Saya menginginkan media pendukung 10 6 1 - -
yang dapat menghilangkan kejenuhan
dalam pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1.

Persentase (%) 58,8% | 35,3% | 5,9% - -
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f | Saya menginginkan media pendukung 8 8 1 - -
dalam pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1 yang
memiliki desain serta tampilan menarik.

Persentase (%) 47,1% | 47,1% | 5,9% - -

g | Saya membutuhkan penggunaan media 12 5 - - -
pendukung untuk memudahkan dalam

menggunakan media tersebut.
Persentase (%) 70,6% | 29,4% | . 5

h | Saya membutuhkan media pendukung 6 6 5 - -

yang bertuliskan huruf kanji

Persentase (%) 35,3% | 35,3% | 29,4% - -
i | Saya membutuhkan media pendukung 9 7 1 - -
yang dapat digunakan untuk belajar
mandiri
Persentase (%) 52% | 41,2% | 5,9% - -

Tabel 4.3 hasil angket google form

hasil pengolahan dari hasil table diatas data analisis ini didapat melalui angket

googleform pada responden 17 mahasiswa pendikan bahasa jepang 2020, Fakultas
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IImu Budaya Universitas Brawijaya. Hasil pengolahan data dari angket kebutuhan
dapat di jelaskan sebagai berikut:

a. Pelajar yang menginginkan media pendukung dalam pembelajaran bahasa
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Jepang terutama pembelajaran Kata sifat Bentuk negatif Dari persentase yang
telah peneliti lakukan terdapat 29,4% menyatakan “Sangat Setuju”, 64,7%
menyatakan “Setuju”, 5,9% menyatakan “Ragu”.

b. Pelajar yang membutuhkan media pendukung untuk membantu dalam
mempelajari bahasa Jepang terutama pembelajaran kata sifat Bentuk negative.
Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 23,5% menyatakan “Sangat
Setuju”, 70,6% menyatakan “Setuju”, 5,9% menyatakan “Ragu”.

c. Pelajar yang mengalami kesulitan dalam mempelajari pembelajaran kata sifat
Bentuk negatif Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat (tidak
ada %) menyatakan “Sangat Setuju”, 47,1% menyatakan “Setuju”, 35,3%
menyatakan “Ragu”, 17,6% menyatakan “Tidak Setuju’.

d. Pelajar yang menginginkan media pendukung yang dapat menghilangkan
kejenuhan dalam pembelajaran Kata sifat Bentuk negatif Dari persentase yang
telah peneliti lakukan terdapat 41,2% menyatakan “Sangat Setuju”, 58,8%
menyatakan “Setuju .

e. Pelajar yang menginginkan media pendukung yang dapat menghilangkan

kejenuhan dalam pembelajaran kata sifat Bentuk negatif Dari persentase yang

AS

BRAWIJAYA

telah peneliti lakukan terdapat 58,8% menyatakan “Sangat Setuju”, 35,3%

menyatakan “Setuju”, 5,9% menyatakan “Ragu”.
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f. Pelajar yang menginginkan media pendukung pembelajaran kata sifat Bentuk
negatif yang memiliki desain serta tampilan yang menarik Dari persentase yang

telah peneliti lakukan terdapat 47,1% menyatakan “Sangat Setuju”, 47,1%
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menyatakan “Setuju”, 5,9% menyatakan “Ragu”.

g. Pelajar yang membutuhkan cara penggunaan media pendukung untuk
memudahkan dalam menggunakan media tersebut Dari persentase yang telah
peneliti lakukan terdapat 70,6% menyatakan “Sangat Setuju”, 29,4%
menyatakan “Setuju”.

h. Pelajar yang membutuhkan media pendukung yang bertuliskan huruf kanji Dari
persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 35,3% menyatakan “Sangat
Setuju”, 35,3% menyatakan “Setuju”, 29,4% menyatakan “Ragu”,

i. Pelajar yang membutuhkan media pendukung yang dapat digunakan untuk
belajar mandiri Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 52%
menyatakan “Sangat Setuju”, 41,2% menyatakan “Setuju”, 5,9% menyatakan
“Ragu”.

Berdasarkan beberapa rincian di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa
pelajar/mahasiswa yang menginginkan sebuah media pendukung dalam
pembelajaran Kata sifat Bentuk negative. Dari persentase yang telah peneliti
lakukan terdapat 29,4% menyatakan “Sangat Setuju”, 64,7% menyatakan “Setuju”,

5,9% menyatakan “Ragu”. Hasil analisis angket ini adalah hal yang mendasari

AS

peneliti untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran NAIBUN sebagai

sebuah alat bantu mahasiswa pada pembelajaran bahasa Jepang terutama
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4.1.2 Tahap Rancangan Desain Media
1. Perumusan Materi

Materi yang digunakan sesuai minna no nihongo 1 yang berupa kosa kata, tata
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bahasa, dan latihan. pada kosa kata terdapat 2 bagian yaitu (\>)Keiyoushi dan
(72)Keiyoushi. Reibun terdapat pada bab 8 dan 9. Sedangkan latihan terdapat latihan

kosakata dan tata bahasa yang dipelajari di aplikasi. Berikut adalah materi aplikasi

NAIBUN:

Kata sifat-v ¥ adalah vocal yang berakhiran ada vocal >

Untuk membuat bentuk negatif dari kata sifat \ >, pada akhir kata sifat \» diganti dengan < 7

U,
Kata sifat L\ ~ < RN
By L LN
n e
HAIA HAURGAYA
E2 £2
UL L <720
HELSB HBELS
HHEL) <7RLY
Tambahan:

B2V (BB L My (Th ) BV Geady) oy (U LRy (o X))
B (LD | my (ZZ0) | ZYD (T L RY (b)) H (BBV) | HW
(LAWY Bz (2D | He (BFV) E (B FiLy (bb L) Hn
(5B

Ada 2 kata sifat-\» yang beda konjugasinya

Kata sifat L\ ~ TR

LU KLY
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kata-sifat-72 dapat secara langsung menyatakan kata benda yang muncul setelahnya hanya
dengan menyisipkan"72"diantara kata sifat dan kata benda.

Untuk mengubah kebentuk negatif cukup membuang huruf 72 dan tambahkan U % & ¥V F 8 A.

Kata sifat 7 ~UrHDEBA
Ly (0%:2
EEVAAVAN L HY FHEA
g El
WFER FELeH FHAL
L&59 L&>59

P2 FLebb THA
(97:579) Ldh
E=R ey ZEZP UL EEAL

Tambahan:

BY (LAE-D) | Hf] (RAD) ( ZE (bATA) . TF () | fE (OATA) .
KE (20~A) . KD (D) L R (O0F) | fBiE (OATZA) o (k) 0WANA

Vocal V) tetapi Kata sifat 73

Kata sifat 7& ~UrHDFEREA
SNV FNLLeH Y EEA
DS UL WSHNLodH D FEA
LDV LDNWLExdH D £8 A
ELLVR ESWVERH Y EEA
TLVRLR TR L 2H D A
3¢
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Catatan level 1

5. ~F~< 72\ ~C % &Y FH A(Minna no nihongo | Bab 8)
ZORIFITEL 720 TT,
Buku ini tidak mahal.
T ZIEFFHNPLoH £HA

Disana tidak sunyi
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Pola kalimat ini untuk menerangkan keadaan, kondisi atau ciri khas subjek dalam bentuk

negatif

Kata Benda 1%+ Kata Sifat \» < 72\

KataSifat 72 2L sd D £ A
6. ~P~FTELoHV FHAIEFLHY £HA(Minnano nihongo | Bab 9)
STINFTITEREFELRBY £H A

Mira san tidak pandai bernyanyi

T MEARFERPEE LoV EH A

Watto sensei Tidak suka baseball

Subjek (Z+objek 23+4F = U dH D EFEAM EF LR H Y FHEA

Partikel ga dipakai untuk menunjukan objek. Kata Sifat yang objeknya ditandai partikel
I 73 dan pada umumnya menunjukkan kesukaan dan kesanggupan.
7. ~&HF D ~72\ [tidak begitu] (Minna no nihongo | Bab 8).

X NAITHEVEIRNTT,

Shanghai tidak begitu dingin

D YNEE PR CRN
air danau biwa indah kah?
WWZ U HEYENNWERH D EEA
Tidak begitu indah

HF D +KataSifat \» < 70,
Kata Sifat 72 22U & 0 £H A,

IVERSITAS

) BRAWIJAYA
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Kata keterangan ini digunakan untuk menunjukkan kata sifat atau kondisi yang “tidak
begitu”. Pada dasarnya amari digunakan dalam kalimat negatif saja
8. ~HAHA~Z\ [(tidak) sama sekali] (Minna no nihongo | Bab 9)
HOMENIEARBE LA RNTT,
Film itu tidak menarik sama sekali.
A A+ predikat (negatif)
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Kata keterangan & A A di gunakan untuk menerangkan predikat negatif dengan arti tidak sama
sekali.
Latihan
11. BB LW
E. »E50<
F. IE5LWLWrHDFERA
G. HrEBLLIRN O
H. EBLLLEN
12. LAED
E. HILCrHDOFEEAO
F. #BI<2n
G. FRUYLrh o
H. #tan
13. &<
E. &<k RN
F. &<WL\WUrHDOFEEA 0
G. &<
H. &<<K<HBOFEEA
14. &1y
E. &Ny
F. SNk <o
G. EnNLlr»amphEEA O
H. EN<HOHFEEA
15. 2D MUK o

AS

BRAWIJAYA

£
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18.

19.

20.

HBNULRLTT
HNLLVRLTT
HNLLRENWTT O
HNLLWRLTT

I o m m

MOS0

E. o200

F. Mo Zo5LU»HDEEA
G. MoZDkLIEW o

H. 2230Vl

. DM

G. HNEKLIRL
H. &7 <7200

I. DU EN

1. BRI
HDANE PSH0N

E. <UrHDOFEEA
F. <7gwn

G. <Imofz

H. UrHBDFEEAO
BARDAASFENTIH,
(YRS e N
E. @LKL<RAWTY,
F. BULWUr»aDFEEA
G. m<ALTY, o
H. B <RLTd,
HOFFEFVNTI D,
WWX, BED
W<RBRWTT
WEPRRNTTY
LWRU»HDERA
K<IRNTT O

I o m m
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2. Tampilan rancangan desain

Langkah berikutnya adalah mendesain sebuah tampilan menu utama media,
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merancang tampilan Kosakata, Materi, dan Latihan soal. Adapun tampilan media

NAIBUN Dapat dilihat sebagai berikut:

1. Tampilan menu utama media
Pada Tampilan menu aplikasi NAIBUN, tampilan akan muncul ketika menekan
tombol menu Start/hajimari. Pada tampilan aplikasi NAIBUN ini memiliki 3 pilihan
Desain Pembelajaran yaitu Kotoba, Reibun dan renshuu. tampilan menu ini terdiri

dari tampilan materi dan latihan yang diberikan kepada Pengguna aplikasi.

Let's Learn Japanese!
NAZEILFELED

KOTOBA

REIBUN ‘ $\ 3
e —————

RENSHUU | ®maE
e

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama NAIBUN

2. Tampilan Menu Kotoba

BRAWIJAYA

Ketika pengguna menekan tombol kotoba. pada tampilan didalam menu kotoba,

terdapat 2 bagian kosakata berikut adalah tampilan menu kotoba:
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a4

Kosa Kata

93

KATA SIFAT

o —

Gambar 4.2 Tampilan Menu Kotoba

F i
| KATA SIFAT 11 G
Kata Sifat-L\ adalah Kata SIfat yanag memiliki kata-sifat-1 dapat secara langsung menyatakan
wocal akhiran L1 kata benda yang muncul setelahnya hanya
Untuk membuat bentuk negatif dari kata dengan menylsipkan” "diantara kata sifat dan
sifat Ly, kata benda.
W' pada akhir kata sifat diganti dengan <fL. Untuk mengubah kebentulk negatif cukup
g huruf & dan Lrsngts
Kata sifat v it =40 Kata sifat & ~LrE0Eth
- L e PR POe 0] ™ wa
= oishii &  oishiikunai o< ﬁﬂ‘ﬁ B bENEEA
Eeil : A i ~ shizuka na  shizuka ja arimasen
o ] ™
ry =l (1) [51]
(A -
SoEun o Blan 1 HER FELbEDEUA
i kanashi ?' o o M kina suki ja arimasen
ey (ED) Ay 2 e (Gaa
2 =men L ®lan s EFn  EFUesbzes
- (anoshi tanoshikunu & ' jouzu na Jouzu ja arimasen
(T [a6L3) (BELE) ™ wso) sk
B maw R mecme 3 =B FEUPHLIEA
amoshirol omeoshirokunai b shinwase na shiswase ja arimasen
==

Gambar 4.3 Tampilan Kotoba kata Sifat > dan 7¢

3. Tampilan Menu Reibun
Ketika pengguna menekan tombol reibun didalamnya tampilan menu reibun tersedia

4 tata bahasa sehingga tak hanya mempelajari kotoba. diantaranya:
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S S (ATY,Y SR (1AYY,Y
T -
e : Y < 5
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1. ~ & ~ {2/ ~LaHEDER A iMmiena naninmgo T eab &) 2, ~E~T?bvﬁbiaﬁ£ﬁil:3:ﬁ?§ﬁh

o WGnTY
kona hon wa takakunaldesu
Buku ini tidak mahal

B> 9 ?—
IEA RSN EFUSRVTT. ' it ‘

mirasan wa uta ga jouzu ja naidesu
Mira san tidak pandai bernyanyi

BEC It M LREDER .
asoko wa shizukaja arimasen
Disana tidak sunyi Ouh KE (X B i IFALOBENEEA.
T Walto sensel wa yakyuu ga suki ja arimasen
Pola kalimat ini untuk menerangkan keadaan, kondisi Watto sensei Tidak suka baseball

atau cirl khas subjek dalam bentuk negatif X X X
Partikel ga dipakal untuk menunjukan objek. Kata
Sifat yang objeknya ditandai partikel # dan pada

umumnya dan
Kata Benda i2 + Kata Sifat b : Ut CBWTT
hiror kunaideso Subjek [ + objek # + FEUSHIFEA/ LFLPBVEEA
Kata Sifat B : AARE LB/ GEEIEEL SR ja arimasen jow ja aimasen

henri na janaisja arimasen

->

SR (1AVV T = NLAA

3. ~BED~ W tidak begltu] (mnnene skeaga wes 5) 4. ~FAA~E0 E(ﬂﬁ-ﬂ(}uﬁﬁﬁﬁw ~
SAIA 13 HE) BEUTT, A

. BD BE @ 282 B5LIMELTYT.
Shanhai wa amari samukunaidesu A e ano eiga wa zenzen omoshirokunai desu ﬂ |

Shanghal tidak begitu dingin =

5 & Film itu tidak menarik sama sekall.
(o) -'}
A: BMRO K & shuTTy ’

Kata keterangan HFAEFAdI gunakan untuk menerang
:::‘%‘;?;‘T,::‘l;:fd:mn?‘?uka -kan kata sifat negatit dengan artl tidak sama sekall.

B: LL\R, BED 8Nl LrahEEA
iie, amari kired ja arimasen
Tidak begitu indah

»2n + Kata Sifat ' D3R BUTT EAEA + HKata Sifat {negatif)
hirol Kutaidesu )
Kata Sifat @@ 1 "ADS Letl/Uesbats ~ s ~LeBL/Ue BUEEL
benri ma janai/jn arimasen

Gambar 4.4 Tampilan Reibun

4. Tampilan Menu Latihan
Setelah selesai membaca materi yang pelajari diaplikasi pengguna dapat menekan
tombol renshuu sebagai Latihan yang telah dipelajari pada materi ini.
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Mari Berlatih!

Pilihlah Jawaban yang benar
berdasarkan Materi Kata Sifat Negatif
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Gambar 4.5 Tampilan awal masuk renshuu

—<1. Hrs5LW0
—<p A.BESLL H\-/c.mkst,(m,\ >—

B.&ESLL ¢ b.srsL
S 7 TE S — KK

T

Gambar 4.6 Tampilan Renshuu

5. Tampilan jawaban Benar dan Salah
Setelah menjawab soal quiz yang ada pada dalam menu renshuu. Pengguna aplikasi

dapat mengetahui jawaban mana yang benar dan salah.
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A

1. E?‘:Bbb\)_<1. BE5LL

T

C.BESLELY { A.BERGLL )-( C.&Ee0L{ 0N }
_< s.maw)_< D.®ESL )_( s.m)_( D.BREL )_
LeElEsEi r-{e {0} LedEnEEa, LLEELY
Benar (O) Salah (X)

v
D

Gambar 4.7 Tampilan Renshuu benar dan salah

6. Tampilan Menu Skor
Dengan adanya skor ini pengguna aplikasi dapat sampai dimana kemapuan dalam
mengubah kalimat pengguna aplikasi.

100

<
=
=
=m)

Gambar 4.8 Tampilan Skor

A
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4.1.3 Tahap Pengembangan dan Implementasi
1. Pengembangan dan Implementasi
Pada Langkah selanjutnya menvalidasi media ini, proses kegiatan menilai sebuah
rancangan produk aplikasi demo, karena tahap ini menghadirkan beberapa pakar media
dan pakar materi yang sudah berpengalaman untuk menilai produk aplikasi, sehingga
dapat diketahui kelemahannya. Setelah media dinilai, media akan direvisi sesuai saran

dari pakar media dan pakar materi.

Tampilan Desain Awal Tampilan Desain Hasil Revisi

Let's Learn Japanese! Let's Learn Japanese!
b FESLELES RAZEESLELES
K()TOP./\‘ F 3 3
REIBUN ‘ 41| 3
1T . . A

RENSHUU | b5 F
S ! <

Warna pada latar tampilam menu Setelah direvisi Warna pada latar tampilam
desain masih kurang jelas dan menu desain sudah jelas dan tombol menu
tampilan tombol terlalu buram yang dikasih gradasi warna sehingga tulisan

sehingga mematikan warna tulisan pada tombol lebih jelas
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Kata sifat-1\ adalah kata slfat yang memilikl Kata sifat-L\ adalah kata sifat yang memiliki

wocal akhiram 1
Untuk membuat bentuk negatil dar kata
sifat by,
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Untuk membuat benruk nPganl darl kata

' pada akhir kata sifat diganti dengan <L\ L\ pada akhir kata sifat diganti dengan <L,
Kata sifat L) ~{IEL Kata sifat L\ LR
N s A suLy M BLL@L
i Sb‘llb‘ i Wb @En ‘ oishii _. aishitkunai
. ™ En P T o W
g L RELCBL L . BLan
PG ubb\ e g fie kanashi W Lkanashikanai
Fo) g 2 aﬁ'pm
=9 (x@) ’ Ly L n
gﬁ:‘: ﬁbb\ ﬁb BK E.":‘- %&1‘.}” = | oshikounod
h E6L3) N [meLE) (BELE)
(56L3) 2 TES <L & Al =R mE <aw
UBU omashirol omoshirokunai

)

Tampilan penjelasan huruf dalam Setelah direvisi Tampilan penjelasan huruf
menu kotoba masih belum jelas dan dalam menu kotoba sudah jelas dan kotoba
kotoba belum diberi furigana sudah ditambahkan furigana

nLAA

L. o o AL ~LpdEDERA mnas mo risonge | kel

o0 X |3 WG
kono hon wa takakunai
Buiku Ind tidak Einggl e

BET @ W LEEDEEA e
asalke wa shizukaja aimasen ol g
Disana tidak swmyi e

Pola kalimat ini untuk meneranghkan keadaan, kondisi
atau cir khas subjek dalam beniuk negatir

Kata Benda & + Kala Sifat Lt T3 €8

Kata Sifat & : <408 Ledu/LrklEes

nLRHA

1.~ & ~ B/ ~UPHBDEY A (Moo nanihngo T Sab &)

COE IR RRWTY
kono hon wa takakunaldesu
Buku ini tidak mahal e

BEC 12 By UrBhEtA -
asoko wa shizukaja arimasen »\,v{;v i
Disana tidak sunyi ]

Pola kalimat Ini untuk menerangkan keadaan, kondis!
atau cirl khas subjek dalam bentuk negatif

Kata Benda 2 + Kata Sifat L DW(HUI?
hiror kunaidesu

Kata Sifat & : AADS UPRV/USHOEEA
benri oa janailja arimasen

Tampilan awal reibun masih
menggunakan warna buram dan
masih ada kekurangan pada reibun

Setelah direvisi tampilan warna pada menu
dalam reibun sudah jelas dan penjelasannya

pada polakalimat pun sudah jelas
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Jawablah dengan xosa kata yang benar

1. BESLL
A BESUC

B. BESLLLPHDEEA

C. BESL{BV

D. BESLERL

1. BES5LVL

A
T

—<J A.BESLL )—-(, C.BREELLEL )—
B.AESLL I, D.BESL
- UosEhHEFA " E<¢-A)

Tampilam awal dalam renshuu pada
soal masih datar/biasa saja serta
tombol pada jawaban masih kecil

Setelah direvisi Tampilam dalam renshuu

pada model Quiz seperti Who wants to be

milioner dan tombol jawaban sudah sesuai
ukuranya

h_

Jawablah dengan xosa kata yang benar

1. BESLL
A BESUC

B. BESLLLPHDEEA

C. BESL{BV

D. BESLERL

1. BESLVL

A
Y

C.&wiEsLC Ly

B &S D.BESL
LrshEdi R

Benar (0O)

A
Y

II

Tampilam awal adalam renshuu pada
soal masih datar/biasa saja dan pada
tampilan jawaban pengguna aplikasi

Setelah direvisi Tampilam dalam renshuu
pada tampilan jawaban pengguna aplikasi
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NAIBUN tidak tahu mana yang salah

NAIBUN dapat mengetahui jawaban yang
salah dan benar

dan benar
NaiBan

100

Tampilan awal skor pada hasil quiz
masih belum benar dan masih eror

Setelah direvisi Tampilan skor ditambahkan
desain latar dan pada hasil soal quiz sudah
benar

Kinerja awal dari Aplikasi NAIBUN
masih belum lancar, sehingga kualitas
aplikasinya menurun

Setelah direvisi kinerja aplikasi NAIBUN
menjadi lancar dan kualitas aplikasinya
sudah bagus

Tabel 4.4 Tabel Revisi oleh Pakar Media dan Pakar Materi

2. Uji Coba

Selesai direvisi produk aplikasi ini akan diuji coba. ujicoba aplikasi ini
dilakukan secara dengan mem-bagikan sebuah angket yaitu pada tanggal 10 Desember
2020 — 12 Desember 2020. Uji coba ini dilakukan kepada mahasiswa tahun pertama
Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya.Dari Langkah uji coba ini peneliti
memberikan sebuah aplikasi NAIBUN. Setelah responden selesai menguji aplikasi
NAIBUN;, responden menilai kualitas media NAIBUN. Dari hasil penilaian tersebut
digunakan sebagai evaluasi dari produk yang telah diuji coba oleh responden dan

direvisi.

# BRAWIJAYA
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4.1.4 Tahap Evaluasi
selesai dari melakakuan uji coba media mengenai aplikasi NAIBUN dari

mahasiswa, sangat penting untuk mengetahui efek dari pelaksanaan tersebut. untuk

repository.ub.ac.id

mengetahui kelemahan, atau kekeliruan yang ada pada aplikasi NAIBUN. Sehingga
dapat digunakan penyempurnaan produk yang dapat berfungsi secara pada

pembelajaran Bunpou.

a. Media NAIBUN memerlukan peningkatan pada latihan yaitu untuk diberi
pembahasan pada jawaban yang benar ketika mahasiswa salah menjawab soal.

b. Ada beberapa hal yang harus ditingkatkan dalam media NAIBUN vyaitu tampilan
media yang perlu diberi pengembangan lebih lanjut mengenai menu didalam
aplikasinya.

c. Untuk laptop dan komputer bisa menggunakan bluestack dan nox sebagai perantara.

4.2 Kualitas Media
Untuk mengetahui kualitas dari media NAIBUN peneliti menggunakan lembar angket
sebagai validasi oleh ahli media, ahli materi, dan untuk tanggapan dari siswa.
4.2.1 Hasil Penilaian Validasi Materi
Dari Hasil pengembangan pada langkah produk media awal NAIBUN langkah

selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk divalidasi, melalui pengisian

<
2
>
=)

angket. Angket ini diisi oleh pakar materi yaitu Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M. Pd. dosen
Pendidikan Bahasa Jepang fakultas ilmu budaya Universitas Brawijaya. Kegiatan
validasi ini dilakukan dengan daring, Berikut adalah hasil penilaian angket validasi

oleh dosen pakar materi:
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Data penilaian materi media NAIBUN oleh dosen pakar materi bahasa jepang
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No | Komponen No Indikator Skor | Kategori
butir

1 | Materi 1 Materi NAIBUN sesuai dengan level belajar | 4 Setuju

Pembelajaran 2 Kebenaran isi materi media NAIBUN 4 Setuju

3 Kejelasan penyajian dan penulisan huruf | 4 Setuju

pada materi dalam media NAIBUN

4 Ruang lingkup Materi pada media NAIBUN 4 Setuju

5 Produk media NAIBUN dapat digunakan | 4 Setuju
untuk proses belajar mandiri

6 Kebenaran ejaan bahasa pada produk sudah | 4 Setuju
serasi dengan pembelajaran bahasa Jepang
2 | Bahasa - dan 1 kemudahan dalam memahami materi media | 4 Setuju
Komunikasi NAIBUN
2 Bahasa yang digunakan telah sesuai dengan | 4 Setuju
sasaran
3 Daya dukung media dalam proses| 4 Setuju

pembelajaran

Jumlah Skor 36

Tabel 4.5 Hasil Angket Validasi oleh Ahli Materi

Berikut ini adalah hasil persetase data validasi pakar materi.

Total Skor
Skor Maksimum

X100 = S0 X100 = 80%
15 TMVETSH

dari hasil tersebut nilai persentase 80% maka pakar materti menyimpulkan bahwa media NAIBUN

layak digunakan oleh pengguna

No. | Tingkat Pencapaian Kategori
1 81%-100% Sangat layak, tidak perlu
; direvisi
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:;__ 2 61%-80% Layak, tidak perlu direvisi
jE—

= 3 41%-60% Kurang layak, perlu direvisi
L= ]
— 4 21%-40% Tidak layak, perlu direvisi
a2
= 5 <20% Sangat tidak layak, perlu
direvisi

4.2.2 Hasil Penilaian Validasi Media
Dari Hasil pengembangan pada langkah produk media awal NAIBUN langkah
selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk divalidasi, melalui pengisian
angket. Angket ini sebagai penilaian oleh pakar media Ridwan Fajar Widodo
mahasiswa Universitas Brawijaya. Kegiatan validasi ini dilakukan dengan daring,

Berikut adalah hasil penilaian angket validasi oleh dosen pakar media:

No | Komponen Indikator Nilai Kategori
1 | Desain Kesesuaian desain latar pada media 4 Setuju
Media NAIBUN
Kesesuaian letak posisi tombol pada 4 Setuju
media NAIBUN
2 |Jenis = dan | Kesesuaian jenis huruf pada media 4 Setuju
Ukuran NAIBUN
Kesesuaian ukuran huruf pada media 4 Setuju
NAIBUN
Media NAIBUN memiliki kejelasan 4 Setuju
petunjuk penggunaan media
3 | Kualitas dan | Penampilan media NAIBUN menarik 4 Setuju
Tampilan perhatian
Media
Keserasian pemakaian warna pada media 4 Setuju
NAIBUN

&
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Kecerahan pemilihan warna pada media 4 setuju
NAIBUN

4 | Daya Tarik | Penggunaan media NAIBUN dapat 5 Sangat
mengurangi ketergantungan pembelajar setuju

-
o
<
e
s |
—
jE—
o
—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

pada Pendidik

Produk Media NAIBUN ini dapat 4 Setuju
digunakan dengan mudah

Jumlah Skor 41

Tabel 4.6 Hasil Angket Validasi oleh Ahli Media

Total Skor 7 DS 41X100 _ 740
Skor Maksimum " 55 7 0

dari hasil tersebut nilai persentase 74% maka pakar materti menyimpulkan bahwa media NAIBUN

layak digunakan oleh pengguna

No. | Tingkat Pencapaian Kategori
1 81%-100% Sangat layak, tidak perlu
direvisi
2 61%-80% Layak, tidak perlu direvisi
4 41%-60% Kurang layak, perlu direvisi
4 21%-40% Tidak layak, perlu direvisi
5 <20% Sangat tidak layak, perlu
direvisi

4.2.3 Angket Respon Mahasiswa
Hasil pengembangan pada uji coba media NAIBUN langkah selanjutnya diserahkan
kepada mahasiswa melalui pengisian angket google form. Angket ini sebagai
penilaian kualitas media oleh mahasiswa tahun pertama prodi Pendidikan bahasa

jepang Angkatan 2020.
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Terdapat dua bagian penilaian pada hasil pengembangan ini.
Berikut adalah hasil penilaian ujicoba yang dilakan oleh mahasiswa:

1. Angket Respon mahasiswa individual
Menurut hasil penilaian kualitas media yang telah peneliti sebarkan melalui angket
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terhadap 14 mahasiswa, pada media NAIBUN adalah sebagai berikut:

No | Responden Skor untuk butir no:
1 2 3 4 5
1 | Inang Dwi 3 5 5 ., 4
Susanti
2 | Valda Nuzulul 4 4 5 4 4
Anida
3 | Dea Made Putra 4 4 4 4 5
Adwitya
4 | Jordhy Lucyano 4 4 4 4 4
5 | Dimas Malik 4 4 5 4 4
6 | Adityo 4 4 4 4 4
Ferdiansyah
7 | Safia Faranajani 4 4 4 3 4
8 | Fariz Hilbran 4 4 4 4 4
Affandi
9 | Allifya Arista 5 4 4 4 5
Putri
10 | Michael 5 5 4 5 4
Alexander
Riviero
11 | Azka Luthfir 4 4 5 4 4
Rahman
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> 12 | Velin Anggraeni

= 13 | Linda Septiana 5 5 5 4 4
=

= 14 | Syahero 4 4 3 4 4
- Fidhartono

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Respon Mahasiswa Secara Individual

Skor Keterangan
5 Sangat Setuju
Setuju
3 Ragu-ragu
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

2. Hasil Angket Respon Mahasiswa dan Persentase Penilaian
Berdasarkan hasil perhitungan data penilaian kualitas media secara individual yang
telah peneliti sebarkan angket terhadap 14 mahasiswa, pada media NAIBUN adalah

sebagai berikut:

no indikator skor
SS S R TS | STS
1 Media ini merupakan media pendukung dalam 3 10 1 - -
pembelajaran  bahasa Jepang terutama
pembelajaran kata sifat negative

Persentase (%) 21,4% | 71,4% | 7,1% - -

2 Media ini membantu dalam pembelajaran 3 11 - - -
Kata sifat Negatif

Persentase (%) 21,4% | 78,6% - - -
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3 Media ini  mudah digunakan dalam 5 8 1 - -
pembelajaran mandiri
Persentase (%) 35,7% | 57,1% | 7,1% - -
4 Media NAIBUN memiliki desain yang menarik 2 11 1 s -
dengan tampilan yang mudah di mengerti
Persentase (%) 14,3% | 78,6% | 7,1% - -
5 Media ini dapat menghilangkan kejenuhan 2 12 - - -
dalam pembelajaran bahasa Jepang
Persentase (%) 14,3% | 85,7% - - -

Tabel 4.8 Hasil Angket Respons Mahasiswa
1. Media NAIBUN sebagai media pendukung

Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh hasil respon mahasiswa yang setuju
terhadap media NAIBUN dalam bahasa Jepang adalah sebagai berikut:
Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 21,4% berpendapat "sangat
setuju”, 71,4% "setuju”, dan 7,1% berpendapat ragu terhadap media NAIBUN.
2. Media NAIBUN dapat membantu dalam pembelajaran Kata sifat bentuk negatif
Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh hasil respon mahasiswa yang setuju
terhadap media NAIBUN dalam bahasa Jepang adalah sebagai berikut:
Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 21,4% berpendapat ""sangat setuju*,
dan 78,6% berpendapat "setuju” terhadap media NAIBUN.
3. Media NAIBUN mudah digunakan dalam pembelajaran mandiri
Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh hasil respon mahasiswa yang setuju

terhadap media NAIBUN dalam bahasa Jepang adalah sebagai berikut:
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Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 35,7% berpendapat "sangat setuju”,
57,1% "setuju™, dan 7,1% berpendapat ragu terhadap media NAIBUN.

4. Media NAIBUN memiliki desain yang menarik

repository.u

Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh hasil respon mahasiswa yang setuju
terhadap media NAIBUN dalam bahasa Jepang adalah sebagai berikut:
Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 14,3% berpendapat "sangat setuju”,
78,6% "setuju™, dan 7,1% berpendapat ragu terhadap media NAIBUN.

5. Media NAIBUN dapat menghilangkan kejenuhan

Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh hasil respon mahasiswa yang setuju
terhadap media NAIBUN dalam bahasa Jepang adalah sebagai berikut:
Dari persentase yang telah peneliti lakukan terdapat 14,3% berpendapat "sangat setuju”,

dan 85,7% berpendapat "setuju” terhadap media NAIBUN.

4.3 Pembahasan
Pada Langkah pengembangan produk aplikasi ini merupakan suatu proses desain
dalam pembuatan produk, yang mana hal ini merupakan sebuah media NAIBUN yang
dipakai untuk membantu mahasiswa dalam mata kuliah bunpou. Pengembangan media ini
mengunakan sebuah software Adobe Flash, dengan sebuah hasil aplikasi berformat .apk

yang dapat dijalankan pada perangkat android.

<
2
>
=)

Aplikasi NAIBUN ini merupakan sebuah media berbasis android ini untuk
membantu pembelajar pemula Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Brawijaya pada mata
kuliah bunpou. media ini memiliki beberapa keunggulan, sebahagai berikut :

1. Produk NAIBUN ini mempunyai sebuah kosakata 2 bagian kotoba dengan beberapa
kotoba, 4 tatabahasa dan 10 Latihan soal yang dapat digunakan pelajar pemula /

mahasiswa untuk meningkatkan kemampuan dalam bahasa jepang. Serta terdapat benar
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dan salah Ketika menjawab soal.

Produk NAIBUN ini merupakan sebuah media mandiri berbasis android yang dapat
digunakan kapan saja. NAIBUN ini masih bisa dapat digunakan dalam keadaan offline
(tanpa jaringan).

Produk NAIBUN ini juga mudah dipahami penggunaannya dan kinerja pada media
aplikasi NAIBUN sudah ringan dan dapat digunakan di peranti android. Serta,

mahasiswa merasa senang dan menyukai media NAIBUN.

Dari beberapa keunggulan media NAIBUN ini, media aplikasi NAIBUN ini juga memiliki

sebuah beberapa kelemahan produk ini, berikut :

1.

Untuk kosakata dalam media pembelajaran NAIBUN masih sedikit. Oleh karena
diperlukan pengembangan lebih lanjut agar mengubah kosakata dalam media
pembelajaran NAIBUN bisa lebih lagi.

Untuk Media NAIBUN memerlukan peningkatan pada latihan yaitu untuk memberikan
sebuah pembahasan pada soal yang salah.

Produk Aplikasi NAIBUN ini hanya dapat dijalankan peranti android. Untuk pengguna
peranti dengan sistem i0S belum dapat menjalankan aplikasi media NAIBUN. Maka

dari itu, pengembangan selanjutnya akan dikembangkan lagi

Media NAIBUN memiliki beberapa detail berikut :

a.

Identifikasi Produk
1) Nama Produk : NAIBUN
2) Sasaran : Pembelajar pemula bahasa Jepang

3) Software Aplikasi : Adobe Flash

4) Kapasitas Aplikasi  :16.39 MB

Karakteristik produk

1) Skrip dan Huruf
Skrip yang dipakai bahasa jepang dan Indonesia. Serta Huruf yang digunakan pada
produk NAIBUN ini beragam jenis berupa huruf Kanji, Hiragana dan Romaji.
Ukuran font dan jenis Font juga beragam agar dapat menarik perhatian para
pembelajar.

2) Software
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Pembuaatan produk aplikasi ini, memakai sebuah software aplikasi yang dipakai,
dalam pengembangan dan penelitian media android ini yaitu adobe flash

3) Isi Materi
Sesuai dengan sasaran pembelajar pemula, isi Materi produk aplikasi NAIBUN ini

diambil dari buku Minna noo nihongo | pada bab 8 dan 9.

Seperti produk pengembangan lainnya, media NAIBUN ini telah dinilai oleh pakar media

dan pakar materi, dan hasil respon mahasiswa. dengan hasil sebagai berikut:

1.

Menurut hasil penilaian kualitas media yang dilakukan oleh pakar materi, media
NAIBUN mendapatkan total skor sebanyak 36, dengan presentase kelayakan 80% ahli
materi menyimpulkan bahwa media layak dan tidak perlu direvisi

Menurut hasil penilaian kualitas media yang dilakukan oleh pakar media, media
NAIBUN mendapatkan total skor sebanyak 41, dengan presentase kelayakan 74%
sehingga dikategorikan pakar media menyimpulkan bahwa media layak dan tidak perlu
direvisi.

Menurut hasil Penilaian kualitas media uji coba terbatas terhadap aplikasi media
NAIBUN mendapat respon layak dari mahasiswa dan selanjutnya akan direvisi sesuai
saran dari mahasiswa agar media NAIBUN dapat berkembang menjadi media yang
lebih baik lagi.

Menurut dari hasil penilaian kualitas media dari pakar materi dan pakar media, media

NAIBUN ini sudah bisa dibilang media yang layak sebagai media pendukung dalam

pembelajaran bahasa jepang, terutama pada pembelajaran kata sifat bentuk negatif, peneliti

merasa aplikasi media NAIBUN ini masih memiliki beberapa kekurangan dan berharap

untuk selanjutnya tetap melakukan peningkatan pada media NAIBUN, agar media

NAIBUN menjadi lebih lagi dan maksimal dalam menjalankannya.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari Berdasarkan hasil pengembangan dengan jenis penelitian (Research and
Development) yang dilakukan pada Mahasiswa pendidikan bahasa jepang ini peneliti dapat
menyimpulan bahwa media aplikasi NAIBUN mudah dan menarik dalam mempelajari
bahasa Jepang terutama pada pembelajaran Kata sifat bentuk negatif, dan diharapkan
kedepannya memiliki berbagai macam pembelajaran selain pembelajaran kata sifat bentuk
negatif. Serta dari hasil penilaian kualitas dari pakar media dan pakar materi, produk media
aplkasi ini sudah layak digunakan dan dari hasil penilaian kualitas media pada ujicoba
mahasiswa tahun pertama dapat diketahui bahwa media NAIBUN telah menghadirkan
sebuah media yang mudah dan menarik serta saran dari beberapa mahasiswa media

NAIBUN ini masih bisa ditingkatkan lagi pada pengembangan selanjutnya.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan jenis peneleitian, Penelitian dan Pengembangan

(Research and Development), Peneliti mengemukakan beberapa saran sebagai berikut:

1. Media aplikasi NAIBUN masih memerlukan peningkatan pada latihan yaitu untuk
memberitahukan pembahasannya yang benar ketika mahasiswa salah menjawab soal.
2. Media aplikasi NAIBUN ini akan sangat membantu jika dapat di jalankan melalui
perangkat Laptop dengan mengunakan perantara bluestack dan nox, agar pelajar bisa

membawanya kemana-mana saat diperlukan
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LAMPIRAN - LAMPIRAN
Lampiran 1: Lembar CV Validator Materi
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Curriculum Vitae

Nama Lengkap (dengan gelar) Ulfah Sutiyarti. S.Pd., M.Pd

NIK 201508740319 2001

NIDN 019037404

Jabatan Akademik Asisten Ahli

Pangkat dan Golongan

Tempat & Tanggal Lahir Yogyakarta, 19 Maret 1974

Jenis Kelamin Laki-laki / Perempuan *)

Bidang Keahlian Pendidikan Bahasa Jepang

Nomor Tlp / HP 087821235313

Alamat Email Ulfah_s@ub.ac.id

Agama Islam

Asal Perguruan Tinggi Fakultas lImu Budaya

Jurusan/Dep. Ezrr]liisii/kgpodi

Pendidikan
BAhasa

UNIVERSITAS
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0895 3665 44197

linkedin.com/ridwanfw

ridwanfajarwidodo@gmail.com

PERSONAL

Birthday 07 September 197
Relationship Single

Nationality Indonesia
Languages Indonesian, English

SKILLS

Communication
Creativity
Teamwork
Organizational
Leadership
Teamplayer

SOFTWARE

ADOBE XD
COREL DRAW
INDESIGN
MS OFFICE
PHOTOSHOP
ILLUSTRATOR

REFERENCE

ALFIN BAHTIYAR

CEO, PT Bejana Investidata Globalindo
Phone: -

Email: alfin.b@bigio.id

MUHAMMAD RIDHO

BUSINESS DEVELOPMENT
Phone: 0896 7846 8690
Email: muhammad.ridho@bigio.id

Lampiran 2 : Lembar CV Validator Media

RIDWAN FAJAR WIDODO

UX / Ul DESIGNER

Nama saya Ridwan Fajar Widodo, umur 22 tahun, sedang berkuliah di
Universitas Brawijaya, Fakultas Ilmu Komputer jurusan Teknik Informatika,
saya anak ke-2 dari 3 bersaudara, saya beragama Islam, dan Hobi saya

Desain.

EXPERIENCE

HUMAN RESOURCE
2020 - Sekarang

Ul/UX DESIGNER

2019 - 2020

DESIGNER
2019

DEIGNER
2018 - 2019

EDUCATION

Universitas Brawijaya

2015 - Sekarang

SMA Negeri 37 Jakarta

2012 - 2015

SMP Negeri 3 Jakarta
2009 - 2012

HOBBIES

6o

Music Photography

PT BEJANA INVESTIDATA GLOBALINDO

Menangangi terkait pengembangan sumber daya
manusia, serta menanamkan nilai dan budaya
perusahaan

PT BEJANA INVESTIDATA GLOBALINDO

Membuat tampilan sebuah aplikasi baik aplikasi mobile,
aplikasi desktop maupun website.

TRIPKITA.ID

Membuat branding dari TRIPKITA.ID, mulai dari
pembuatan video bumper, logo, hingga poster.

EDUKITA

Membuat branding dari EDUKITA.ID, mulai dari
pembuatan video bumper, logo, hingga poster.

FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Jurusan Teknik Informatika, Keminatan Komputasi
Cerdas

JURUSAN IPA

OJ.?O

Cycling
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Judul Penelitan . Pengembangan Media Pembelajaran : NAIBUN pada pembelajaran
berbasis android bentuk negatif

Peneliti : Muhammad Karimassalam
Prodi : Pendidikan Bahasa Jepang
Nama Validator . Ulfah Sutiyarti S.Pd., M.Pd.
Petunjuk:

Berilah angka rentangan 1-5 pada kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu
terhadap media pembelajaran dengan skala penilaian sebagai berikut.

1. Sangat Tidak Setuju 4. Setuju
2. Tidak Setuju 5. Sangat Setuju
3. Ragu
No | Komponen No Indikator Skor | Kategori
butir
1 | Materi 1 Materi NAIBUN sesuai dengan level belajar | 4 Setuju
Pembelajaran 2 Kebenaran isi materi media NAIBUN 4 Setuju
3 Kejelasan penyajian dan penulisan huruf | 4 Setuju

pada materi dalam media NAIBUN

4 Ruang lingkup Materi pada media NAIBUN | 4 Setuju

5 Produk media NAIBUN dapat digunakan | 4 Setuju
untuk proses belajar mandiri

6 Kebenaran ejaan bahasa pada produk sudah | 4 Setuju
serasi dengan pembelajaran bahasa Jepang
2 1 kemudahan dalam memahami materi media | 4 Setuju
NAIBUN
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Bahasa yang digunakan telah sesuai dengan | 4 Setuju
Bahasa dan sasaran
Komunikasi Daya dukung media dalam proses| 4 Setuju
pembelajaran
Jumlah Skor 36
- Pendapat, saran, dan kritik untuk pengembangan media NAIBUN
Ditingkatkan lagi
Malang.

Validator Penilai

Ulfah Sutiyarti S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 4 : Lembar Hasil Angket Validasi Oleh Ahli Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA

Judul Penelitan : Pengembangan Media Pembelajaran : NAIBUN pada pembelajaran
berbasis android bentuk negatif

Peneliti : Muhammad Karimassalam
Prodi : Pendidikan Bahasa Jepang
Nama Validator : Ridwan Fajar Widodo
Petunjuk:

Berilah angka rentangan 1-5 pada kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu
terhadap media pembelajaran dengan skala penilaian sebagai berikut.

1. Sangat Tidak Setuju 4. Setuju
2. Tidak Setuju 5. Sangat Setuju
3. Ragu
No | Komponen Indikator Nilai Kategori
1 | Desain Kesesuaian desain latar pada media 4 Setuju
Media NAIBUN
Kesesuaian letak posisi tombol pada 4 Setuju
media NAIBUN
2 |Jenis dan | Kesesuaian jenis huruf pada media 4 Setuju
Ukuran NAIBUN
Kesesuaian ukuran huruf pada media 4 Setuju
NAIBUN
Media NAIBUN memiliki kejelasan 4 Setuju
petunjuk penggunaan media
3 | Kualitas dan | Penampilan media NAIBUN menarik 4 Setuju
Tampilan perhatian
Media
Keserasian pemakaian warna pada media 4 Setuju
NAIBUN
Kecerahan pemilihan warna pada media 4 setuju
NAIBUN
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Produk Media NAIBUN ini dapat 4 Setuju
digunakan dengan mudah

Jumlah Skor 41

Pendapat, saran, dan kritik untuk pengembangan media NAIBUN

Sudah bagus mas ditingkatkan lagi

Malang.

Validator Penilai

Ridwan Fajar Widodo

# BRAWIJAYA
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Lampiran 5 : Lembar Hasil Angket Kebutuhan Mahasiswa Google Form

No

Pertanyaan

Jawaban

SS

R

TS

STS

Saya menginginkan penggunaan media
pendukung dalam pembelajaran bahasa
Jepang terutama kata sifat bentuk
negatif pada buku minna no nihongo 1.

11

1

Persentase (%)

29,4%

64,7%

5,9%

Saya membutuhkan media pendukung
untuk  membantu  saya  dalam
mempelajari bahasa Jepang terutama
kata sifat bentuk negatif pada buku
minna no nihongo 1

12

Persentase (%)

23,5%

70,6%

5,9%

Saya mengalami kesulitan dalam
pembelajaran bahasa Jepang terutama
kata sifat bentuk negatif pada buku
minna no nihongo 1.

Persentase (%)

47,1%

35,3%

17,6%

Saya menginginkan media pendukung
yang menarik dan mudah digunakan
pada pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1.

10

Persentase (%)

41,2%

58,8%

Saya menginginkan media pendukung
yang dapat menghilangkan kejenuhan
dalam pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1.

10

Persentase (%)

58,8%

35,3%

5,9%
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6 | Saya menginginkan media pendukung 8 8 1 - -
dalam pembelajaran bahasa Jepang
terutama kata sifat bentuk negatif pada
buku minna no nihongo 1 yang
memiliki desain serta tampilan menarik.

Persentase (%) 471% | 47,1% | 5,9% - -

repository.ub.ac.id

7 Saya membutuhkan penggunaan media 12 5 - - -
pendukung untuk memudahkan dalam
menggunakan media tersebut.

Persentase (%) 70,6% | 29,4% - - -
8 Saya membutuhkan media pendukung 6 6 5 - -
yang bertuliskan huruf kanji
Persentase (%) 35,3% | 35,3% | 29,4% - -
9 Saya membutuhkan media pendukung 9 7 1 - -
yang dapat digunakan untuk belajar
mandiri
Persentase (%) 52% | 41,2% | 5,9% - -
* Kotak Masuk (59) - ari210797@c X | % Drive Saya - Google Drive El B Angket Kebutuhan Media Pemb: xBTS
C @ docs.google.com/forms/d/1nadUnOIPRRPRbNERPGCLYCSSXjURASeg_iB-f_d52V8/edit#responses Qa v S * ﬂ H
E Angket Kebutuhan Media Pembelajaran Kata Sifat bentuk negatif Minnan £ 4 & o m E o B
= @

Siapa yang telah menanggapi?

<
% §
=

@

e

68



-
o
3

-2
|
—
e
o

—
L ]
L=
=
an
-

Lampiran 6 : Lembar Hasil Angket Respon Mahasiswa Google Form

No Pertanyaan Jawaban
=) S R TS | STS
1 Media ini merupakan media pendukung dalam 3 10 1 - -
pembelajaran  bahasa Jepang terutama
pembelajaran kata sifat negative
Persentase (%) 21,4% | 71,4% | 7,1% - -
2 Media ini membantu dalam pembelajaran 3 11 - - -
Kata sifat Negatif
Persentase (%) 21,4% | 78,6% - - -
3 Media ini  mudah digunakan dalam 5 8 1 - -
pembelajaran mandiri
Persentase (%) 35,7% | 57,1% | 7,1% - -
4 Media NAIBUN memiliki desain yang menarik 2 11 1 - -
dengan tampilan yang mudah di mengerti
Persentase (%) 14,3% | 78,6% | 7,1% - -
5 Media ini dapat menghilangkan kejenuhan 2 12 - - -
dalam pembelajaran bahasa Jepang
Persentase (%) 14,3% | 85,7% - - -

AS

SARAN dan KRITIK

Tidak ada kritik dan saran kak

Agar aplikasi lebih praktis lagi

Saat menggunakan Renshuu minta tolong dikasih tombol back, dikarenakan jika menggunakan
tombol back hp, langsung keluar aplikasinya. 785k > T 52!

BRAWIJAYA
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Sebaiknya di bagian Renshuu itu setelah mengerjakannya selain hanya skor yang ditampilkan,
juga mana soal yang jawabannya yang salah beserta jawaban yang benar dan pembahasannya.
Sudah bagus, menurut saya pada bagian renshuu mungkin bisa diperlihatkan yg betul dan
salahnya

semoga bisa berkembang lagi

Semoga kedepannya bisa lebih berkembang.Amin

Semoga lebih di tingkatkan lagi

Sudah sangat bagus kak, mungkin perlu diberi pembangan lebih lanjut mengenai menu didalam
aplikasinya

Sudah bagusss

bisa diberikan furigana atau bantuan baca pada kanji yang ada

Untuk pengguna android tertentu masih kesulitan untuk membuka aplikasinya jadi harus
download winrar dulu semoga kedepannya bisa lebih dikembangkan lagi

Media pembelajaran sangat menarik dan mudah digunakan/dimengerti

respon aplikasi masih agak lelet, tapi gk tau juga mungkin hp saya. lalu pilihan untuk pilgan nya
terlalu kecil dan perlu effort lebih untuk mencet. saran saya perbaiki hal tersebut. sekian.

Media ini merupakan media pendukung dalam pembelajaran bahasa Jepang terutama

pembelajaran kata sifat negatif
14 tanggapan

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju
Ragu - ragu
@ Setuju
@ Sangat Setuju

Media ini membantu dalam pembelajaran Kata sifat Negatif
14 tanggapan

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju
Ragu - ragu
® Setuju
@ Sangat Setuju
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<2 Media ini mudah digunakan dalam pembelajaran mandiri
) 14 tanggapan
o
o T
(=5 @ Sangat Tidak Setuju
. - @ Tidak Setuju
Ragu - ragu
@ Setuju

@ Sangat Setuju

Media NAIBUN memiliki desain yang menarik dengan tampilan yang mudah di mengerti
14 tanggapan

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju
Ragu - ragu
® Setuju
@ Sangat Setuju

Media ini dapat menghilangkan kejenuhan dalam pembelajaran bahasa Jepang
14 tanggapan

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju
Ragu - ragu
® Setuju
@ Sangat Setuju
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Lampiran 7 : Lembar Dokumentasi Mahasiswa

-
o
(o=

-2
s
—
T
o

g
)
o=
=
s
-

A -
gy
£t

Dea Made, Dimas, Syahero, dan Jordy
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Lampiran 8 : Lembar Tampilan Media

Let's Learn Japanese!

RAZEOLFELLD

KOTOBA ‘ EE 3

REIBUN ‘ H) 3
N ——

RENSHUU | @mE

Kata sifat-Li adalah kata sifat yang memiliki
wocal akhiram L
Untuk membuat bentuk negatil dar kata
sifat Ly,
L\ pada akhir kata sifat diganti dengan <&

Kata sifat L\

N BuLL
A oishii
ﬁ (i)

R AVIRN
W anashi
=D Bu
&= Tanoshi
(™ [#6L35)

L
OMOsnIrol

~CLRL
N BuLamn

4 aizhitkunai
ﬁ [frer)
Bl

kanashikunal

Fea)
= TR
=== tancshikunad
(BELA)
e EHE <R

omashirokinal

e
)

Kosa Kata

2 Tl
e,

kata-sifat-i: dapat secara langsung menyatakan
kata benda yang muncul setelahnya hanya
dengan menyisipkan” i diantara kata sifat dan
kata benda.
Untuk mengubah kebentuk negatif cukup
membuang huruf & dan tambahkan L#s03E A

Kata sifat @
L
.o HRDVE
4 shizuka na
A 4
N -2
suki na
s 1La37)
o FFQ
@& Jouzuna
™ Lsn)

* EUR

b shigwase na

~ L BOEEA

T
BOLENERA

shizuka ja arimasen
(5§ 4]
IFELPBHEEA

suki ja arimasen
(=1
EEUPBhEEA

JAMEALL 15 AT SCT
o)
FRUPHBIEEA

Shiawase _i:! anmasen

KATA SIFAT LY
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oo E i WRnTY
kono hon wa takakunaldesu
Buku ini tidak mahal

BIC i b LekhEEL b
asoko wa shizukaja arimasen
Disana tidak sunyi i

Paola kalimat ini untuk menerangkan keadaan, komdis]
atau cirl khas subjek dalam bentuk negatif

Kata Benda i+ Kata Sifat & OS5 (BWTT
iron kumaidesa

Kata Sifat &k @ ~ADE Ueitn/LesnER L

henri na janaisdja arimasen
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PLER
™
N o 4
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(o= )

Mari Berlatih!

Pilihlah Jawaban yang benar
berdasarkan Materi Kata Sifat Negatif

1. 357::5[;(,\)—4( 1. HicsSLW )7
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Lampiran 9 : Lembar Berita Acara Seminar Proposal -
Untuk Mahasiswa

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
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qﬁ\TAS B/iq
Sl %& UNIVERSITAS BRAWIJAYA
TEr FAKULTAS ILMU BUDAYA

Jalan Veteran Malang 65145 Indonesia

BERITA ACARA
SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

Telah dilaksanakan Seminar Proposal Skripsi Program S-1 Fakultas Ilmu Budaya Universitas
Brawijaya pada :

Hari, tanggal  : Jumat, 20 November 2020

Untuk mahasiswa :

Nama : Muhammad Karimassalam
NIM :155110607111010
Prodi : Pendidikan Bahasa Jepang

Dengan judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN: NAIBUN PADA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID BENTUK NEGATIF

Yang telah dihadiri oleh :

1. Pembimbing I : Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.
2. Peserta umum sejumlah 1 2 |5 orang (terlampir)
3.
Malang,20 November 2020
Ketua Jurusan Pendidikan Bahasa Pembimbing |
Dr. Sony Sukmawan, M.Pd. Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.
NIP. 19770719 200604 1 001 NIP.201508740319 2001

76



Lampiran 10 : Lembar Berita Acara Seminar Hasil Untuk Mahasiswa

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UNIVERSITAS BRAWIJAYA
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FAKULTAS ILMU BUDAYA

Talam VN Jadmvan AAnlamn AFA AR Hadaaania

BERITA ACARA
SEMINAR HASIL SKRIPSI

Telah dilaksanakan Seminar Proposal Skripsi Program S-1 Fakultas IImu Budaya Universitas
Brawijaya pada :

Hari, tanggal : Rabu, 16 Desember 2020

Untuk mahasiswa :

Nama : Muhammad Karimassalam
NIM : 155110607111010
Prodi : Pendidikan Bahasa Jepang

Dengan judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN: NAIBUN PADA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID BENTUK NEGATIF

Yang telah dihadiri oleh :

1. Pembimbing | : Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.
2. Penguji : Wiranto Aji Dewandono, S.Pd., M.Pd.
3. Peserta umum sejumlah o I orang (terlampir)

Malang, 16 Desember 2020
Ketua Jurusan Pendidikan Bahasa Pembimbing |

Dr. Sony Sukmawan, M.Pd.

NIP. 19770719 200604 1 001 Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.
NIP.201508740319 2001
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Lampiran 11 : Lembar Berita Acara Bimbingan Skripsi
KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS BRAWIJAYA

FAKULTAS ILMU BUDAYA
Jalan Veteran Malang 65145 Indonesia
Telp. (0341) 575875 Fax. (0341) 575822
Email: fib_ub@ub.ac.id http://www.fib.ub.ac.id
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BERITA ACARA
BIMBINGAN SKRIPSI

1. Nama : Muhammad Karimassalam

2. NIM :155110607111010

3. Program Studi : Pendidikan Bahasa Jepang

4. Topik Skripsi : Media

5. Judul Skripsi . PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN: NAIBUN PADA

PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID BENTUK NEGATIF

6. Tanggal Mengajukan : 12 Maret 2020
7. Tanggal Selesai Revisi:
8. Pembimbing Skripsi : Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.

Keterangan Konsultasi

No Tanggal Materi Pembimbing Paraf
1 24/10/2020 Pengajuan Bab 1,2,3 Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
< M.Pd.
P
i 2 16/11/2020 | Revisi Bab 1,2,3 Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
. § ' M.Pd.
: é 3 20/11/2020 | Seminar Proposal Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
= M.Pd..
N-a

£
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i 4 10/12/2020 | Pengantian Judul skripsi | Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
— dan izin Penelitian Secara | M.Pd.
= daring
"o
‘é’L 5 13/12/2020 ' | Pengajuan BAB Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
e 1,2,3,4,dan5 M.Pd.
6 15/12/2020 | Revisi BAB 1,2,3,4,dan5 | Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
M.Pd.
7 16/12/2020 Seminar Hasil Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
M.Pd.
8 21/12/2020 Revisi Seminar Hasil Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
M.Pd.
9 Acc Ujian Skripsi Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
M.Pd.
10 Ujian Skripsi Ulfah Sutiyarti, S.Pd.,
M.Pd.
Telah di evaluasi dan diuji dengan nilai
Mengetahui, Malang,
Ketua Jurusan Dosen Pembimbing
Dr. Sony Sukmawan, M.Pd. Ulfah Sutiyarti, S.Pd., M.Pd.
NIP. 19770719 200604 1 001 NIP. 2015087 0319 2 001
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Lampiran 12 : Lembar Bukti Seminar Proposal dan Seminar Hasil

< > C @& meetgoogle.com/gvz-kwmj-xvy?pli=18&authuser
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o
g
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S Apl @B YouTube M Gma

U Ulfah Sutiyarti, MPd sedang melakukan presentasi

Detail rapat X
IO v 3 Edit Muhammad Kanmassalam Bab 12,3 Daftar pustaka ~ ) Ulfah Sutiyarti
Home Insert Design layout References Mailings Review View Help Foit POF 4 Share &)\ Orang (25) [E chat
Calibri (Body;
P T U % s l% : AaBbCcDd  AaBbCcDd A3Bbh(C( e
TN Ry o 0 3 & : ¥Nomal  §NoSpec.. Heading1 [o S o SEDANG DALAM PANGGILAN

@ Muhammad Kari... (Anda) Y [
=)

BABMI
N N . .
METODE PENELITIAN - = Angga Ardhinata \q\ 3
LI G V -
3.1 Jenis Penelitian
Penelitian 11 menggunakan metode penelitian dan pengembanngen atay bisa % azamcakra pamungkas \'I\ (3
R&D). Penelitian dengan metode R&D digunakan "
untuk menghasilkan sebuah Media NAIBUN uatuk pembelajaran bentuk ~%2\> bagi
Chelin Colossal W
mahasiswa pendidikan bahasa jepang Model pengembangan yang akan digunakan adalah
model pengembangan ADDIE (Anabysis, Design, Development and Implementation,
Evaluation) yang berdasarkan pada buku la-based Instructional Design oleh Lee Damar Engga \"\ :
& Owen(2004:161). Menggunakan model ini karena dianggap lebih cocok dan sesuai
uatuk pengembangan media pembelajaran berbass android. Penelitian pengembangan a
Delvi Arifiam Bagus \ s

DIEGOKLISMANTONO

Detail rapat A -~ C Ulfah Sutiyarti, MPd :

x Dinda Putri \q\
sedang melakukan presentasi

107970 X | (© WhatsApp Bl Meet - spr-wzyb-ojp
5> C @& meetgooglecom/spr-wzyb-ojb?authuser=1&hi=in = S 3@ :

Detail rapat X

2, Orang (17) [E? chat

tl1 Ulfah Sutiyarti L Diego Klismantono

Kevino Rahardian X

M hafidzul Kh :
Wafidzul Kh ¥ Damar Engga ¥ Krisnayana Saktyadi

MOHAMMAD RAMANG...

Muhammad

Safira Husna Aziziya

o vadilah R\ :

Ulfah Sutiyarti [ []

002900 ¢@6€ @€ -

¥ Anwar Maulana K ¥ Muhammad Abdullah Krisnayana Saktyadi
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1 09:34 Ko d) B

& Dea Made

repository

Ditunggu sebentar ya kak

Ini kak, sudah saya isi juga angket
Google formnya

Ini kak, sudah saya isi juga
angket Google formnya

Terima kasih dek

<
<
s
:

UNIVERSITAS

Ok terima kasih

Lampiran 13 : Lembar Bukti Penelitian R&D

1 09:40 20D ®

& saran

——
SEVEEE

_28 NOVEMBER 2020 tetapi di

aplikasi saya sudah masuk kata kerja

untuk kata sifat masih belum

1k kata kerja
untuk ife asih belum
nah, saya ada - karim lebih
fokus kesalahsatunya saja biar
sempat aplikasinya. karena
menurut saya lumayan lama untuk
membangun linear textview dll nya.

Ulfah Sensei

Triyo Vadillah

menguji
tan 2020 tidak

3
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e'ﬁ"i‘; Diae : ¢ Zheita Kohai 2020

<% online

Assalamualaikum Wr Wb. Mohon
maaf mengganggu waktunya
teman-teman. Perkenalkan saya
Muhammad Karimassalam
angkatan 2015 Pendidikan Bahasa
Jepang Fakultas lImu Budaya
Universitas Brawijaya Malang. Saya
ingin meminta kesediaan waktu
untuk mengisi angket kebutuhan
media pembelajaran kata sifat
bentuk negatif pada mata kuliah
Bunpou. Untuk keperluan penelitian
skripsi yang saat ini sedang saya
kerjakan. Mohon bantuannya ya M\, ,

Terimakasih. wassalamualaikum wr
wb N4

iya, kak. akan saya sebarkan. masih
proses dikirim kah link-nya, kak?

Terima kasih dek,l\,

Sudah kak
Terima kasih dek v baik, kak. akan saya sebar di grup

angkatan J\,

Sama sama, semangat kak
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