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EFEKTIFITAS PENGGUNAAN MULTIMEDIA INTERAKTIF(MACROMEDIA FLASH) DALAM PEMBELAJARAN,(HIRAGANA KAKrJryxr,

me*),woraw3@Ii*+,,###;;frt:;#;,:,sy;I'#if){,,rNegeriManado
anton@polimdo. ac. id, Jurusan Teknik E rekno, polheknik urgrri l;ronoao

Berawal dari kurang nya sarana p"^urtuiuf}rY;f"r" Jepang yang pad,asisi lain kemajuanteknologi komputer yang sangat pesat d,an digunat u,' ,.iugui L.ai""pi- irtuJurun bid,ang lain,maka penulis terdorong ,rtttrrli menggunakan lplikasi 
"r"rriir.al" ilr:;#;am proses belajarmata kuliah Bahasa Jepang' Beraas*a-rka3 

"r,1-riv""g'd;.nur umum uur,wu proses belajar danmengaiar akan lebih efektif jika melibatkan reur, tarisat,ri;il;;;^-*.*rinlroo. yang dipilihadaalah Modei ADDIE 
'yang 

sering aig,rrud; 
"rrrrr.rt 

_metode pengembangan bahan:embeTajaran, kemudian p.ng;-uun eun uotiuuri *.nggrrnakan MacromJdia Fiash. untuknengukur dan menguji aplikasi yu.tg dik.-t-gtuo, -irl a bekerja ru-u a.rrgun reman-temandosen pengajar Bahasa Jepang ji alarrupu persuruan ti"ssr;il;1;#; Til." maka didapathasil uji coba apllkasi muttim"edia interakti !'t?it Jtrr".pr.- dan sesuai dengan asumsi awalvang diperkirakan. menunjuka n terdapu.t pemiaaa:n;*Fc';;;;*.iJ#ru,, 
konvensionaldan pembelaiaran multimedia. Hal ini *.ngg.-fi;k;i"d.rrgun harapan tim peneriti bahwa

;:[ffiL]:Jf 
telah dibuat memiliki kualita;"vad;;ik d,an-rayak;'tr"r;'k;" d,aramproses

Kata kunci: Hragana. Multimedia Interaktif

.{. PE\-DAIITILUAN
Komputer merupakan salah satu sarana belajar, d.an menjadi tantangan bagipengajar unruk menciptakan sistem pembelaiaran yang iebih #ttir agar mam'rmengoptimalkan keterlibatan kompone" *r."Jogi araau* proses berajar tersebut.Menurut Nakashim i (1991: 22) "proses pengaiaran baTtasa Jepang, melibatkan- dua pihak, yaitupengajar dan pembelajar". Dengan demik]an, lii^' prigliar berfungsi menyam parkanmateri bahasa lepang, dan peserta didik yu,'8;;;pJ.k.rr-ureri-ma-teri yang diberikan

i5ii.ffil";:#Xffff1;',X111"01#u- 
satu arur-kognitii v""g'^i,i.-u,r, sehingga

Bahasa Jepang terdti d.ari 4 tulisan, kanji, hiragana, katakana d.an romaji. Hurufhiragana adalah suatu cara penulisan bahas 
^ lrii'{ iing mewakili sebutan suatu sukukata' sehingga semua hiragitna melambangkan seuu"tJo r.-.ru suara yang mun cur padabahasa Jepang' Pad'a peibelajaran modein, huruf hiraganamemiliki kJdudukan yangtinggi' dikarenakan fungsiny u,yungberagam.Hal ini menyebab kanbanyak peserta didiky ang mengaramr ke sulitan daram uital ar 

"huru 
r,, i irog o)- o " .Penggunaan program aplikasi multimediu 8i-utr,rdkan untuk memban tu ataumemberikan salah.satu iotusi bL gi para peserta didik untuk mempelajari huruf hiraganalebih interaktif. Interaktif di Ji"i uaurur, prnguJur,^ p-emberajar (mahasiswa), danalat/program aprikasi yang digunakan darambr"r? o!-r ebjarinBJ;;; Jepang. parapeserta didik cenderung aapit mengingat h;i;;r';baru dikenarnya daram ingatanjangka pendek' sehinggi.d apat tup,uZuS rry"1r-nffiur,g baru d,lberikan. oleh karenaitu' dalam proses meigaiar perlu'ariauuuntat*ran-taiiiran untuk menghafal huruf_hurufit1'aug yaitu itirugu"u'-i'io'n^o sa'ga. pc'Li'g di "i"rl;;, iekrik yarg icbiir prakLis yairu
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penggunaan muitimedia dalam proses belajar mengajar huruf hiragana. Hal ini
didasarkan pada asumsi yang dikenal umum bahwa proses belajar dan meng ajar akan
lebih efektifjika melibatkan lebih dari satu indera / senses.

Penelitian ini drharapkan agar menambah khasana dalam pengembangan
pengetahuan pengajaran dan pembelajaran bahasa Jepang khusunya pada menulis
htragana sebagai dasar dart abjad tulisan Jepang. Serta menghasilkan penggunanan
multimedia interaktif pada huruf hiragana model kakijun yang menggunakan
Macromedia Flash pada perguruan tinggi di Sulawesi Utara.

B. Pengembangan Multimedia Interaktif
Beberapa tahapan pelaksanaan dilakukan dalam kegiatan pengajaran

menggunakan multimedia interaktif ini, Pertama dimulai dengan langkah p.iriuputt
terdiri identifikasi kebutuhan dan sasaran, menetapkan tujuan pembelajaran,bagaimana
utaian materi bagarmana latihan dan umpan balik. Model ini dikenal dengan Model
ADDIE yang terdiri atas ltma tahapan yaitu analyze, design, development, implementation,
evaluation. Sedangkan dalam pengumpulan data menggunakan tiga metode pengumpulan
data untuk menjawab permasalahan mengenai tahapan pengembangan multimedia
interaktif, kualitas hasil pengembangan multimedia interaktif, dutr efektivitas
p enggun aan multim e dia inter aktrf terhadap hasil b elaj ar ma s iswa.

Pada tahapan analyze dan design, menggunakan metode studi pustaka untuk
mendapatkan bentuk multimedia yang sesuai dengan kebutuhan. Metode kuesioner
digunakan untuk mengukur minat mahasiswa akan belajar Bahasa Jepang dan topik
Hnagana, faktor orang dan proses pembelajaran yang terlaksana selami ini serta ,uiun
dan prasarana yang digunakan apakah sudah sesuai dengan harapan dan tujuan
pembelalaran. Selain kepada mahasiswa, kuesioner juga dlbaglkan kepada dbsen
pengajar di beberap a pergrrLLan tinggi di Sulawes irJtara.

Gambar 1. Tampilan Awal Aplikasi

Pada tahapan selanjutnya yaitt development atau pengembangan aplikasi
pembelajaran multimedia dengan menggunakan program Macromedia Flash yang
nantinya akan digunakan pada tahapan implementation. Selanjutnya dilakukan
pengukuran kualitas multimedia interaktif. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan berupa angket. Yartabel yang akan diukur ad,alah isi, kesesuaian d.an
kemudahan interaksi denganpengguna yaitu dosen dan mahasiswa.

Gambar 2. Pilihan Penggunaan Aplikasi
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Gambar 3. Tampilan fitur Belajar
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Garnbar 4. Saiah satu fitur Latihan

Setelah penetapan materi pembelajaran hLragana yang akan dimu at pada aplikasi,
:"-ria disusun ahran data program seperti digambarkan pad,a dtagram alir berikut ini.
I.i ini untuk memudahkan dan menetapkan secara tepat dan jelas akan pragram
':-ikasi multimedia interaktif yang akan dibuat.

Apiikasi Pembelajaran Multimdeia yang telah dibuat dratas, di uji coba tahap
:-::ama padaMahasiswa yang mengikuti kuliah Bahasa lepang di Jurusan Administrasi
3-snis Politeknik Negeri Manado. Aplikasi ditampilkan didepan kelas yang terdiri atasl- Mahasiswa, kemudian mulai menggunakan fitur Bel,ajar beberapa hrinif hiragana
untuk memperkenalkan huruf, setelah itu diajak menggunakan fitur Litlhanuntuk mulai
:nencoba cara penulisan bersama dengan Mahasiswa sambil menulis pada buku catatan.
Setelah itu Mahasiswa memberikan penilaian pada apllkasi yang digunakan tadi melalui
kuesioner. Persentase tingkat kepuasan pengguna sekitar 99,5o/o darisisi kemudahan dan
ke s ed erhan aan nav tgasi penggun aan pt o gt am aplikasi ini.

C. Implementasi
Setelab ':ji ccb:- plogr3lr apliL:-sr nrltinedi:- p:nbe!:; ?-!?-!\, ?p-!p,lltr:n Ltry-4.:zt

;:lanjutkan dengan tahapan pre-test. Tahapan ini dimaksudkan uniuk mengetahui dan

N
*\N*NN\-\NiNNs.

NNN\N"\\\NN

.N "N'\N"\N'

NN
Cambar 4. Floucharr Aplikasi Multirnedia
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menguji akan hipotesa awal bahwa adanya kebutuhan multimedia untuk pembelajaran
bahasa Jepang. Ditetapkan beberapa vartabel penelitian awal mengenai peisepsi
mahasiswa dan dosen yang mengikuti perkuliahan dan dosen yang 

-melaksanakan

pembelajaran Bahasa Jepang. variabel yang akan diujr adarah:
1) Minat, untuk mengetahut bagarmana minat mahasiswa akan pemb elajaran bahasa

dan budaya lepang.
2) Topik, untuk mengetahui tingkat kesulitan d,an pemahaman mahasiswa mengenai

topik hiragana.
3) Sarana dan Prasarana, untuk mengetahui secara jelas bagaimana sarana dan

prasarana yang digunakan selama pembelajaran bahasa jepang di beberapa
perguruan tinggi.

4) Orang dan Proses, untuk mengetahui bagatmana respons pembelaj aran bahasa
jepang selama ini berlangsung, apakah orang terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.

Tahapan penelitian Pre-Test dilakukan dengan cara peny ebaran kuesioner kepada
mahasiswa dan dosen yang menjadi objek penelitian ini.

Objek penelitian tni adalah mahasiswa dan dosen pada perguruan tinggi di
Sulawesi Utara yaitu Universitas Sam Ratulangi, Universitas Negeii Vanaao 

-1 
ai

Tondano), Sekolah Tinggi Ilmu Pariwisata (STIP) Manado, Sekolah Tinggi Bahasa
Asing (STIBA) Manado dan Politeknik Negeri Manado. Jumlah populasi penelitian
adalah 120 Mahasiswa dan 6 OrangDosen.

D. Metode Penelitian
Menurut H. Emerson yang dikutip Soewarno Handayanigrat (1994:16)

"F'fektifitas merupakan pengukuan dalam arti tercapainya sasaran ati tujuan yang
ditentukan sebelumnya".Tingkat efektifitas dapat diukur dengan membanditrgiu' antari
rencana atau tatget yang telah ditentukan dengan hasil yang dicapai, maka usaha atau
hasil belajar tersebut itulah yang dlkatakan efektif, namun jika usaha atau hasil belajar
yang dilakukan tidak tercapai sesuai dengan apa yang d,irencanak an, maka hal itu
dikatakan tidak efektif.

Unfuk pengukuran efektitas diatas, maka metode yang digunakan setelah pre-test
akan diiakukan implementasi program aplikasi yang dibuat pada kelas-kelas
pembelajatanbahasa jepang pada 5 perguruan tinggi diatas. Tahap implementasi terdiri
atas :

1. Implementasi program aphkasi pembelajaran multimedia di kelas dengan topik
hiragana.

2. Pengisian kuesioner Post-Test dilakukan oleh mahasiswa dan dosen
3. Membandingkan nilai tes harian pembelajaranbahasa jepang mahasiswa sebelum

dan sesudahbelaiar dengan mengggunakan program aplikaii Macromedia Flash.
Metode pengolahan data yang drgunakan ad.alah menggunakan metode kuantitatif
dalam pengujian popuiasi dan sampel dan uji hipotesis.

E. Teknik Analisis Data
Data-data yang telah diperoleh darr tempat penelitian, telah dilakukan analisis,

yaitu:
1. Kategorisasi dan mereduksi data yang berhubungan dengan penelitian pada

Efektivitas penggunaan multimedia intransif (Macromedia Flash) untut<
nemhelaiaran lli.raqnna kakiitn nada nensaiaran hahasa Tenang Data ini melalui
wawancara dan Observasi dan penyebaran kuisoner pre-test penelitian. Kategorisasi
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\ ang dilakukan meliputi Faktor Minat, Faktor Topik, Faktor orang dan proses danFaktor Sarana dan Prasar ana padaMahasiswa danDosen pengajar Eahasa Jepang.Data telah dikategorisasi kemudian dilakukan uji normalitas data dan Ujihomogenitas varians data untuk kuesioner pre-test yaiiu sebelum aplikasi multimedia
p emb elaj ar an drp erke n alk an kep a d a r e s p o n d e n.
Tahapan berikutnya adalah *.-p..k.rra1kan aplikasi multimedi a pembelajaran
htragana kakijun kepada dosen din Mahasiswa. Setelah itu dilakukan Tahapanpengujian berikutnya yaitu uji hipotesis untuk post test aplikasi yang aig.rnakan olehMahasiswa dan menguji efektifitas penggunaan murtimedia.
Kuesioner post test kemudian disebarkan kepada Mahasisw a dan dosen dahdilakukan analisis statistik uji t dua pihak. Hai ini untuk mengetahui keefektifan
penggLLnaan multimedia dan tidak menggunakan multimedia dilam pembelajaran
menggunakan rumus :

{rr, * li.S,t * i*.. * 1}.$.:

\ . l{;rr.rl.r }-irlxrtiiil} $r**u sr*til*l l
. . \';rr-irrit g;.tiri.llt*:*t rixri l*ltiilll \rlt.tigrli
it , : Jumlah responden sampel 1

: Jumlah jumlah responden sampel 2
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan

rengan tahapan adalah:

' Melakukan uii T-test dengan menggunakan independent sample T+est dengan asumsi
data berdistribusi normal.
Menyimpulkan hasil analisis melalui tahapan:
: Pengujian Normalitas Data, uji normalitas data d,aram peneritian inimenggunakan pengujian Uji normalitas data dllakukan dengan teknik Liliefors .

lrsu ssls suc\u\clrl Lrtrfitarl LeKnlK LllrcJOfS .

*r,,*:!^fifT +^TTl,,sii, 
atauprobabiliras lebih l.fr dari 0.65 (sis.;0.0;) yansartinya data terdistribusi secara normar. Tetapi jika Nilai arvirp. sig. atauprobabilitas lebih kecil dari 0.05 (Sig.< 0.05) yang artinya tiiaki.tlirrlu"rir."uru

normal.
- Pengujian purametrlk independent sample t-test. Pengujian ini dilakukan denganmembandingkan perbedaan antura mitod. pembelijmun d.rrg* -errgg.rnakunmultimedia dengan metode pembelaiaran tanpa menggunakan multim ed.ia pad.a

target mahasiswa.

F. Hasil dan Pembahasan
Dalam implimentasi ini aplikasi ditampilkan didepan kelas yang rerdiri atas 24\lahasiswa, kemudian mulai menggunakan fitu Belajar untuk beberapahuruf hiraganajirtuk memperkenalkan huruf, setelah itu diajak -.ngg.rnukan fitur Latlhanuntuk mulai::encoba cara penulisan bersam a d.engan Mjhasiswa s-ambil menulis pada futu catatan.>.::elah 1tu Mahaslswa memberrkan penilaran pada aprkasl yang dlgunakan tadl melalul

bantuan ptogram SPSS 17.00
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kuesioner. Persentase tingkat kepuasan pengguna 93,5o/oberada pada kualifikasi sangat

baik.
Uji normalitas sebaran dilakukan untuk menguji bahwa sampel benar-benar

berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji normalitas data dilakukan dengan

teknik Liliefors. penghitun gan normalitas dilakukan pada pretest dan posttest. Setelah

dihitung dengan .r-,tr Liliefors maka untuk normalitas pada pretest diperoleh L0 = 0,11.

Dengan de*lkiun, hargal0 = 0,Il <harga Lt = 0.7920, sehingga H0 diterima. Sehingga

dap[disimpulkan bahwa sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Untuk

normalitas pada posttest diperoleh L0 = 0,16. Dengan demikian, harga L0 = 0,16 <

harga Lt = 0.Igty, sehingga H0 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sarnpel

berasal dari populasi yang berdistribusi normal.

Tabel Uji Normalitas Data Kuesioner

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov' Shapiro-Wilk

Statistic df sig Statistic df sig

T3 .332 5 075 763 5 .039

a. Lilliefors Significance Correction

Uji homogenitas varians data sampel digunakan uji F dan diperoleh hasil Fhitung

=1,10. Fhitung (t,tO) < Ftabel (2,16) sehingga Hl ditolak yang menunjukkan bahwa

sampel bersifaihomogen. Tahapanpengujian berikutnya adalah uji hipotesis. Hasil yang

diperoleh setelah melakukan perhitungan secara manual adalah thttllg=))A9.
Seianjutny ahargat hitung dibandingkan dengan hargatpada tabel dengan db - nl + n2

- 2 - 20 + 20 - 2 - 38. Hargat tabel untuk db 38 dan dengan tarafsignifikansr 5oh (a =

0,05) adalah 2,021 .

Dengan demikian, harga t hifung lebih besar daripadaharga t tabel sehingga H0

ditolak aan Ht diterima. Dengan demikian menunjukan terdapat perbedaan yang jelas

antarapembelajaran konvensional dan pemb elajaran multimedia. Karena uji hipotesis

adalah Hl = Penggun aan macromedia flash dalam pembelajaran lebih efektif dan pada

pembelajarun yung-tidak menggunakan multimedia dan H0 = Penggunaan macromedia

?lash daiam pemUeta3aran lebih efektif dari pada pembelajaran yang tidak menggunakan

multimedia.
Evaluasi data dirasakan perlu sebagai bahan acnan keberhasilan penelitian ini dan

mengukur kesesuaian data untuk menguji efektifitas penggunaan aplikasi dalam proses

belalar dan mengajar bahasa Jepang. Untuk itu pada kuesioner post-test faktor-faktor

yung ain;l adalah Faktor Topik, Faktor Sarana dan Prasarana, Faktor Penunjang, Faktor

Kesulitan dan Ketidak tertarikan serta Faktor Pendukung. Uraian masing-masing faktor

adalah sebagar berikut. Jumlah responden yang mengisi kuesioner adalah 131

Mahasisw u y:ung terdiri atas Politeknik Negeri Manado = 65 Orang, STP = 12 Otang,

Unsrat = 9 Orang, IJnima = 35 Orang dan STIBA = 10 Orang



Penggunaan aplikasi multimedia interaktLf yang dlbuat diatas secara ringkas: :" '-:asi ternyata tidak hanyaberd,ampak pad,a p.or., pembelajaran, akan tetapt juga
::r' busi yang positip pada hasil belaj ar peserta didili.Terlihat ad,a f-"raed,aan yang
-'::1olok pada hasil belajar Mahasiswa untuk Mata Kuliah Bahasa idu;g di Jurusan

-. - ::-listrasi Bisnis sebelum sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif.
- -'':aidrngan tata-tata antara hasil pretest dan posttest. 

-Nitui 
rata-ratapretest sebesar 66:--:riskan nllai rata-rata posttest sebesar 83,25. Dilihat dari konversi hasil belajar, nllai

'1''-rata posttest peserta didik berada padakualifikasi sangat baik, dan berada di atas" "::' -;ata tata mata pelajaran Bahasa Jepang sebesar 75. Melihat nilai tata,rataposttest
''-s iebih besar dari nilai rata-rata pretest, dapat dikatakan bahwa multimedia interaktif-',:.- :nata pelaiaran Bahasa Jepang efektif digunakan d,alam proses pemb,elajaran serta'.-.::r.r meningkatkan hasil belajar Bahasa Jepang.

: Kesimpulan dan Saran
\lultimedia interaktif pada mata perajaran Bahasa Jepang yang telah' - ::angkan ini memiliki kualitas yang baik d,an layak digunaian"dalam proses' :r:ela;aran. Desain pengembangan muliimedia interaktif denlan .noa.i ADDIE ini

: -t:']:,::,:1fl.T.L:l::?lqtlanarangkah atau aturke1jap,Sg.u_ auri u*ur hingsa'-: rnultimedia ini dikembangkan, agar sampai ke produk yu"g oihusilkan. Tinekat.,,:rarikan, kerebihan dan min-at "","?-1.-p".i":;;uill;.,?iffii:l;ffiLj;lfi'il
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.':'r.ekomendasikan ke orang lain maupun melanjutkan pembJlui'urun-urrprrn pelatihan:. :enpat 1ain.
Pemanfaatan multimedia interaktif dalam kelas yang melaksanakan pembelajaran:*hasa Jepang, tentunya memiliki keterbatasan, untuk itu disarankan dalam:::ranfaatan multimedia interaktif ini hendaknya d.idukung oleh sumber belajar lain

'=:eti film tentangbudaya dan percakapan dalam Bahasa Jepang terutama penggunaan
::-:agana, sehingga tidak diiadikan satu-s atvnyasumber belajir ol"eh peserta didik.Disarankan untuk pengembangan aplikasi lebih ianjui, pa.da penelitian
:=:gembangan ini permasalahan yang ingin dicoba dicarlkur 

"roi,rri 
femecaha.rnya

"'.-1\'a 
terbatas pada tidak ketersediaanya media untuk mata pelajaran Bahasa Jepang,-::uk pengembangan selanjutnya djsarankan untuk mengembangkul produk

: - rb elaj aran untuk mata p eraj ar an lain dan dengan j enis produk ying b er;eaa.

] \FTAR PUSTAKA
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