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Abstract 

This study aims to examine the effectiveness of Asobiba smartphone application in improving Japanese vocabulary 

skills in 3rd semester Japanese Language Education Study Program students at one of the universities 

Muhammadiyah University Prof. DR. Hamka. This research is a quasi-experiment using quantitative approach 

with pretest-posttest control group design. Data were collected through Japanese vocabulary tests before and 

after intervention using Asobiba application. Data analysis was conducted using descriptive statistical methods 

and mean difference test. Based on the t-test calculation that has been done on the experimental class, the sig 

value is obtained. 000 then if the probability value sig (2-tailed) or (sig ≤0.05) then Ho is accepted. So there is an 

effectiveness of using the Asobiba application to improve the Japanese vocabulary of 3rd semester students at one 

of the universities in Jakarta 

Keywords: Application; Media Learning; Japanese Language 

1. Pendahuluan 

Pembelajaran bahasa asing sangatlah penting untuk mempermudah komunikasi, lancar 

berbahasa asing juga dapat meningkatkan peluang kerja dan studi diluar negeri, bahasa asing 

yang paling diminati salah satunya adalah bahasa Jepang (Widjaja et al., 2022). Empat aspek 

yang harus dikuasai dalam belajar bahasa Jepang adalah membaca, menulis, mendengar dan 

berbicara untuk berkomunikasi secara langsung (lisan) maupun tidak langsung (tulisan).  

Selain empat aspek di atas, aspek lain yang mempengaruhi pembelajaran bahasa Jepang 

adalah kosakata, kosakata secara umum adalah komponen yang sangat kompleks dalam 

susunan mempelajari bahasa asing ataupun bahasa ibu (Oxford & Crookall, 1990). Kosakata 

juga menjadi salah satu syarat penting untuk seseorang dapat berkomunikasi dengan mudah 

dan nyaman (Lukman et al., 2019). Kosakata dalam bahasa Jepang disebut goi (語彙)  adalah 

perbendaharaan kata atau yang dikenal sebagai kosakata. Berdasarkan pendapat yang 

dikemukakan oleh Sudjianto dan Dahidi (2004) dalam buku Pengantar Linguistik dijelaskan 

bahwa kosakata bahasa Jepang itu digolongkan menjadi sepuluh bagian yaitu: dooshi, i-

keiyooshi, na-keiyooshi, meishi, rentaishi, fukushi, kandooshi, setsuzokashi, jodooshi, joshi. 

Keempat aspek standar yang dibutuhkan wajib terpenuhi, pelajar diwajibkan memiliki 

kosakata bahasa Jepang yang banyak.  

Salah satu faktor permasalahan yang menyebabkan sukarnya seorang pembelajar dalam 

menguasai kosakata bahasa Jepang ialah sistem pengajarannya masih dilaksanakan secara 

konvensional, yaitu pembelajaran hanya berpusat pada satu orang (pengajar) dan hanya satu 
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arah tanpa melibatkan pembelajar secara langsung (Dede et al., 2018). Permasalahan lainnya 

adalah pembelajaran kosakata bahasa Jepang yang hanya menggunakan buku dan kamus saja. 

Padahal di zaman teknologi ini, pembelajar bahasa Jepang dapat menggunakan inovasi 

pengajaran dan pembelajaran menggunakan bantuan teknologi computer atau biasa disebut 

Computer Asissted Language Learning (CALL) (Corthout, 1994). CALL adalah pendekatan 

pembelajaran menggunakan  komputer dengan tujuan pengajaran bahasa asing (Amin, 2016). 

CALL juga dapat digunakan sebagai alat bantu atau perantara dalam pembelajaran bahasa, salah 

satunya bahasa Jepang (Agustina Karnawati, 2023). Seiring berjalannya waktu berbagai alat 

bantu CALL berevolusi menjadi Mobile Assisted Language learning (MALL).  

MALL adalah pendeketan pembelajaran menggunakan media smartphone untuk 

membantu pembelajaran bahasa asing berbentuk aplikasi atau software di dalam smartphone, 

karena smartphone lebih praktis dan mudah dibawa kemana saja, jadi lebih banyak diminati 

(Budiawan et al., 2019). Aplikasi dapat didefinisikan sebagai sebuah program yang berbentuk 

perangkat lunak (software). Ali Zaki dalam Huda & Priyatna, (2019) menyatakan bahwa 

aplikasi adalah suatu komponen yang memiliki manfaat sebagai media atau alat perantara 

untuk menjalankan program ataupun berbagai kegiatan lainnya, sedangkan penelitian yang 

dilakukan oleh Tsalatsah dalam Widjaja (2022) aplikasi adalah suatu program pengolahan data 

yang digunakan oleh user dengan tujuan mendapatkan hasil yang diinginkan. Hal ini 

dikemukakan juga oleh Deslianti & Muttaqin, (2016) dijelaskan bahwa aplikasi adalah suatu 

perangkat lunak (software application) komputer yang menggunakan kemampuan komputer 

secara langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan. Berdasarkan ketiga teori diatas 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah perangkat lunak yang dapat menjalankan berbagai 

macam program pengolahan data dan kata sesuai dengan tujuan pembuatannya. 

Mobile Asisted Language learning (MALL) mengalami perkembangan yang pesat dan 

memiliki fungsi pembelajarannya masing-masing. Alat bantu MALL sudah banyak digunakan 

untuk mempelajari bahasa Jepang dan mempunyai hasil yang efektif untuk pembelajaran, 

seperti aplikasi Katakana Memory Hint pada mata kuliah Shokyuu Moji Goi Zenhan (Arni, 

2021). Aplikasi pembelajaran bahasa Jepang menggunakan Metode User Centered Design 

(UCD) (Widjaja et al., 2022). Pembelajaran Quizlet terhadap penguasaan kosakata bahasa 

Jepang (Hendri Putri et al., 2023). Penggunaan aplikasi LuvLingua dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Jepang (Wuisang et al., 2022). Aplikasi Android berbasis mobile untuk 

pembelajaran bahasa Jepang (Seruni & Karnawati, 2019). 

Selain aplikasi di atas, salah satu aplikasi yang digunakan untuk pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang adalah aplikasi Asobiba. Aplikasi Asobiba Aplikasi Asobiba adalah aplikasi 

praktis berbasis smartphone mobile. Asobiba adalah aplikasi yang dibuat oleh mahasiswa prodi 

pendidikan bahasa Jepang dan sudah diuji cobakan menjadi tugas akhir dari mata kuliah 

Computer Asissted Language Learning (CALL). Asobiba adalah aplikasi yang memuat 

kosakata bahasa Jepang dan mempunyai fokus materi pada kosakata benda, bentuk dan warna. 

Asobiba adalah aplikasi berbasis android yang dapat digunakan online maupun offline.  

Berdasarkan state of the art yang dilakukan oleh peneliti, (Arni, 2021), (Widjaja et al., 

2022), (Hendri Putri et al., 2023), (Wuisang et al., 2022), (Seruni & Karnawati, 2019) 

penerapan media pembelajaran kosakata bahasa Jepang menggunakan aplikasi Asobiba 

diharapkan mampu meningkatkan kosakata bahasa Jepang pembelajar dan mempermudah 

pembelajar dalam belajar bahasa jepang di bidang bunpou, kaiwa maupun choukai. Artikel 

yang membahas tentang penerapan media pembelajaran aplikasi Asobiba untuk meningkatkan 

kosakata bahasa Jepang belum ada yang melakukan, oleh karena itu Aplikasi Asobiba menjadi 
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acuan bagi peneliti untuk memperluas penelitian yang ada, terkait pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang, dikarenakan aplikasi Asobiba adalah aplikasi yang dibuat oleh mahasiswa prodi 

pendidikan bahasa Jepang dan sudah diuji cobakan menjadi tugas akhir dari mata kuliah 

Computer Asissted Language Learning (CALL) dan belum ada studi penelitian menggunakan 

aplikasi ini.  Novelty dari penelitian ini adalah Aplikasi Asobiba yang digunakan sebagai media 

Pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Jepang pada mahasiswa. 

2. Metode 

Metode Penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen semu dengan pendekatan 

kuantitatif dan menggunakan model one group pre-test post-test design. Menurut Arikunto 

(2017) metode eksperimen semu (quasi experimental) adalah eksperimen yang pengontrolan 

variabelnya hanya dilakukan terhadap variabel dominan. Model penelitian dapat dilihat dari 

gambar di bawah ini. 

 

Gambar 1.0 One group Pretest - Posttest Design. 

Penelitian ini dilaksanakan pada rentang bulan Desember 2023 - Januari 2024 satu 

Universitas swasta di Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. Populasi dari penelitian 

ini adalah 46 mahasiswa prodi pendidikan bahasa Jepang Universitas Muhammadiyah Prof. 

DR. Hamka. Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini adalah purposive sampling 

dikarenakan menentukan sampel dengan berbagai pertimbangan atau kriteria tertentu 

(Sugiyono, 2023). Sampel dari penelitian ini adalah 30 orang mahasiswa pendidikan bahasa 

Jepang Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka dengan kriteria telah menyelesaikan 

mata kuliah Shokyuu Bunpou dengan hasil studi minimal B dan akan mengikuti mata kuliah 

Computer Asissted Language Learning (CALL).  

Tahapan yang dilakukan  terhadap instrumen penelitian yaitu dengan cara empat 

tahapan yaitu: observasi, wawancara, test ( pre-test dan post-test ) dan angket penilaian 

mahasiswa terhadap aplikasi Asobiba. Observasi dilakukan untuk mengetahui kesulitan 

mahasiswa terhadap pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Setelah itu, dilakukan wawancara 

untuk mengetahui lebih detailnya. Instrumen soal terdiri dari pre-test dan post-test sebanyak 

20 buah dengan materi kosakata benda, bentuk dan warna juga pola kalimatnya. Angket 

penilaian yang berisi tanggapan mahasiswa terhadap aplikasi Asobiba yang telah digunakan 

sebagai media pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

3.1       Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan pada rentang bulan Desember 2023 - Januari 2024 di 

Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. Penelitian ini memiliki tiga tujuan yaitu: 

pertama, untuk mengetahui penggunaan aplikasi Asobiba sebagai media pembelajaran 

kosakata bahasa Jepang. Kedua, untuk mengetahui pengaruh aplikasi Asobiba (X) terhadap 

pembelajaran kosakata bahasa Jepang (Y) pada mahasiswa program studi pendidikan bahasa 

Jepang Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. Ketiga, untuk mengetahui tanggapan 
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siswa terhadap aplikasi Asobiba yang telah digunakan sebagai media pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang. Analisis data yang akan digunakan dalam penelitian ini menggunakan beberapa 

tahap uji yaitu dengan uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji homogenitas ragam, uji t 

serta hasil angket. 

 

3.1.1    Uji Validitas 

Uji Validitas yang telah dilakukan pada instrument soal menggunakan Ministep dengan 

kriteria berikut: Outfit MNSQ 0,5 – 1,5, Outfit ZTSD -2 - +2 dan PT MEASURE 0,4 – 0,85. 

Apabila memenuhi satu sampai tiga kriteria di atas, instrumen soal dinyatakan valid, berlaku 

sebaliknya. Instrumen yang telah diuji menunjukkan bahwa butir soal nomor 1-20 terkecuali 

nomor 8 dinyatakan valid, karena sesuai dengan kriteria yang berlaku, sedangkan butir soal 

nomor 8 tidak valid karena nilai dari ketiga kriteria yang dibutuhkan tidak memenuhi syarat. 

 

3.1.2    Uji Realibilitas  

 

 
Gambar 1.1 : Hasil olahan SPSS  Uji Reliabilitas. 

 

Uji reliabilitas pada instrumen yang telah dilakukan menggunakan SPSS,  diketahui 

nilai Cronbanch’s Alpha sebesar 0,737. Dapat disimpulkan bahwa butir soal tersebut 

dinyatakan reliabel atau terpercaya. 

  

3.1.3    Hasil Pre-test 

Instrumen soal pre-test dengan materi kosakata benda, kosakata bentuk dan kosakata 

warna.  
Tabel 1.0 : Hasil Pretest. 

 
Nilai Besaran Nilai Jumlah Pre-test 

A 80 ≤ 90 9 

B 70 ≤ 80  6 

C 60 ≤ 70  10 

D ≤ 60 5 

Total Rata - rata 70,66 

Berdasarkan tabel 1.1 di atas, nilai rata-rata yang diperoleh mahasiswa pada hasil pre-

test sebesar 70,66. Sebanyak 9 mahasiswa mendapat nilai A, 6 mahasiswa mendapat nilai B, 

10 mahasiswa mendapat nilai C, dan 5 orang mahasiswa mendapat nilai D. 

3.1.4    Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mencari tahu apakah variabelnya normal atau tidak. Uji 

normalitas diuji menggunakan uji Shapiro-Wilk. 
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Gambar 1.2 : Hasil olahan data SPSS Uji Normalitas. 

 

Dapat dilihat dari Gambar 1.2 di atas, nilai signifikansi (Sig.) hasil pre-test sebesar 

0,515 dan hasil post-test sebesar 0,059, keduanya menunjukkan nilai lebih besar dari < 0,05 

yang berarti Ho dapat diterima dan data terdistribusi normal.  

 

3.1.5    Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan uji yang dilakukan dengan tujuan mencari tahu data sama 

atau homogen.  

 

 
 

Gambar 1.3 : Hasil olahan SPSS Uji Homogenitas. 

 

Berdasarkan tabel 1.3 uji homogenitas yang dilakukan menggunakan SPSS 

menunjukkan nilai sig 0,719 yang berarti data tersebut bersifat homogen. Sebaliknya apabila 

hasilnya sig < 0,05 maka hasil datanya tidak homogen.  

 

3.1.6    Hasil Post-test 

Instrumen soal post-test yaitu berisi materi kosakata benda, kosakata bentuk dan 

kosakata warna. 
Tabel 1.2 Hasil Post-test. 

 
Nilai Besaran Nilai Jumlah Post-test 

A 80 ≤ 90 22 

B 70 ≤ 80  7 

C 60 ≤ 70  1 

D ≤ 60 - 

Total Rata - rata 85,66 
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Berdasarkan tabel 1.2 di atas, nilai rata-rata yang diperoleh mahasiswa pada hasil post-

test sebesar 85,66. Sebanyak 22 mahasiswa mendapat nilai A, 7 mahasiswa mendapat nilai B, 

1 mahasiswa mendapat nilai C, tidak ada mahasiswa yang mendapat nilai D. 

 

3.1.7      Uji T 

 

Gambar 1.4 Hasil Olahan SPSS Uji T. 

Berdasarkan tabel 1.4 uji-t  (paired sample t-test) melalui SPSS, hasil sig.(2-tailed) 

yang didapatkan sebesar 0,000, sehingga sesuai dengan  petunjuk dalam uji paired sample t-

test menyatakan, jika sig tailed <0,05 data dinyatakan signifikan. Dapat disimpulkan bahwa, 

Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, penerapan media pembelajaran aplikasi 

Asobiba berpengaruh terhadap pembelajaran kosakata bahasa Jepang pada mahasiswa 

pendidikan bahasa Jepang Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. 

3.1.8    Hasil Data Angket 

Informasi yang diperoleh dari angket menggambarkan enam poin terkait tanggapan 

mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi Asobiba sebagai media pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang. 

 
Chart 1.0 : Aplikasi Asobiba Mudah dimengerti. 

 

Berdasarkan Chart 1.0 yang terdapat di atas menyatakan bahwa 50% mahasiswa sangat 

setuju sedangkan 50% lainnya setuju mengenai informasi yang tersedia pada aplikasi Asobiba 

yang mudah dimengerti. 

 

50%50%

Menurut saya informasi yang 

disediakan oleh aplikasi Asobiba

mudah dimengerti

SS

S

KS

TS
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Chart 1.1 : Aplikasi Asobiba Mudah digunakan. 

 

Berdasarkan chart 1.1  yang terdapat di atas menyatakan 60% mahasiswa sangat setuju 

sedangkan 37% setuju dan 3% kurang setuju mengenai fitur atau menu aplikasi Asobiba yang 

mudah digunakan. 

 

 
Chart 1.2 : Aplikasi Asobiba sesuai dengan materi yang dipelajari. 

 

Berdasarkan chart 1.2 yang terdapat di atas menyatakan 40% mahasiswa sangat setuju 

sedangkan 60% lainnya setuju mengenai aplikasi Asobiba sesuai dengan kebutuhan materi 

yang dipelajari. 

 

 
Chart 1.3 : Aplikasi Asobiba memiliki desain yang menarik. 

 

60%

37%

3%

Menurut saya penggunaan menu 

atau fitur aplikasi Asobiba mudah 

digunakan

SS

S

KS

TS

40%

60%

Menurut saya aplikasi Asobiba sesuai 

dengan kebutuhan materi yang 

dipelajari

SS

S

KS

TS

57%
43%

Menurut saya aplikasi Asobiba

memiliki desain interface yang 

menarik dan interaktif

SS

S

KS

TS
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Berdasarkan chart 1.3 yang terdapat di atas menyatakan 57% mahasiswa sangat setuju 

sedangkan 43% lainnya setuju mengenai aplikasi Asobiba memiliki desain interface yang 

menarik. 

 

 
Chart 1.4 : Aplikasi Asobiba tidak membutuhkan spesifikasi tinggi. 

 

Berdasarkan chart 1.4 yang terdapat di atas menyatakan 10% mahasiswa sangat setuju, 

37% setuju, 33% kurang setuju dan 20% tidak setuju dengan aplikasi Asobiba tidak 

membutuhkan spesifikasi tinggi untuk digunakan. 

 

 
Chart 1.5 : Aplikasi Asobiba menyenangkan untuk digunakan. 

 

Berdasarkan chart 1.5 yang terdapat di atas menyatakan 37% mahasiswa menyatakan 

sangat setuju sedangkan 63% lainnya menyatakan setuju dengan aplikasi Asobiba 

menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 

 

3.2      Pembahasan 

Sebelum penelitian dimulai, peneliti memvalidasi instrumen terlebih dahulu, dilakukan 

uji validitas dan realibilitas untuk memvalidasi instrumen. Uji Validitas yang telah dilakukan 

pada instrument soal menggunakan Ministep dengan sampel diluar dari populasi dan sampel 

penelitian kepada responden sebanyak 30 orang dengan kriteria Outfit MNSQ 0,5 – 1,5, Outfit 

ZTSD -2 - +2 dan PT MEASURE 0,4 – 0,85, hasil menunjukkan bahwa butir soal nomor 1-20 

terkecuali nomor 8 dinyatakan valid, karena sesuai dengan kriteria yang berlaku, sedangkan 

butir soal nomor 8 tidak valid karena nilai dari ketiga kriteria tidak sesuai dengan yang 

10%

37%
33%

20%

Menurut saya aplikasi Asobiba tidak 

membutuhkan perangkat spesifikasi 

tinggi

SS

S

KS

TS

37%

63%

Saya merasa senang dengan pembelajaran 

Kosakata bahasa jepang menggunakan 

aplikasi Asobiba

SS

S

KS

TS
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dibutuhkan. Uji reliabilitas yang telah dilakukan oleh peneliti menggunakan SPSS  

mendapatkan nilai Cronbanch’s Alphanya sebesar 0,737, dapat disimpulkan bahwa butir soal 

tersebut dinyatakan reliabel atau terpercaya. 

Selanjutnya, peneliti melakukan observasi pada populasi dan melakukan wawancara 

untuk mengambil sampel. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling dengan 

mempertimbangkan kriteria tertentu yaitu: mahasiswa yang sudah menyelesaikan mata kuliah 

shokyuu bunpou dengan hasil studi minimal B dan mahasiswa yang akan mengikuti mata kuliah 

Computer Asissted Language Learning (CALL). Setelah dilakukan wawancara dan memilih 

sampel, peneliti memberikan treatment selama 6x pertemuan pembelajaran yaitu: (1) pada 

pertemuan pertama, peneliti memperkenalkan diri dan memperkenalkan aplikasi Asobiba 

secara teoritis, aplikasi Asobiba adalah aplikasi yang dibuat oleh mahasiswa prodi pendidikan 

bahasa Jepang dan sudah diuji cobakan menjadi tugas akhir dari mata kuliah Computer Asissted 

Language Learning (CALL). Asobiba adalah aplikasi yang memuat kosakata bahasa jepang dan 

mempunyai fokus materi pada kosakata benda, bentuk dan warna. Asobiba adalah aplikasi 

berbasis android yang dapat digunakan online maupun offline. (2) pada pertemuan kedua, 

peneliti memberikan pre-test pada 30 sampel mahasiswa prodi pendidikan bahasa Jepang, pre-

test dilakukan untuk melihat kemampuan kosakata bahasa Jepang mahasiswa, sebelum 

menggunakan aplikasi Asobiba. (3) pada pertemuan ketiga, peneliti mulai menggunakan 

aplikasi Asobiba sebagai penerapan media pembelajaran kosakata bahasa Jepang, kosakata 

yang ada pada aplikasi Asobiba terdiri dari tiga menu: kosakata benda, kosakata bentuk dan 

kosakata warna. (4) pada pertemuan keempat, peneliti melakukan pembelajran menggunakan 

aplikasi Asobiba terkait pola kalimat yang ada di dalam aplikasi Asobiba, pola kalimat terdiri 

dari tiga menu: pola kalimat untuk menyatakan benda, pola kalimat untuk menyatakan bentuk, 

dan pola kalimat untuk menyatakan warna. (5) pada pertemuan kelima, peneliti melanjutkan 

materi dan membuka sesi tanya jawab terkait pembelajaran kosakata bahasa Jepang 

menggunakan aplikasi Asobiba. (6) pada pertemuan terakhir, peneliti memberikan post-test dan 

angket terkait tanggapan mahasiswa terhadap aplikasi Asobiba, post-test dilakukan untuk 

melihat hasil belajar mahasiswa terhadap kosakata bahasa Jepang menggunakan aplikasi 

Asobiba mengalami peningkatan yang signifikan atau tidak.  

Setelah data didapatkan yaitu: pre-test, post-test dan angket, peneliti mengolah data dan 

melakukan uji normalitas, homogenitas dan uji-t terhadap data, untuk melihat pengaruh 

aplikasi Asobiba terhadap pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Uji normalitas yang 

dilakukan menggunakan SPSS, hasil yang didapatkan dari pre-test sebesar 0,515 dan hasil post-

test sebesar 0,059 menunjukkan nilai lebih besar dari 0,05 yang berarti Ho dapat diterima. 

Maka dari itu, data di atas terdistribusi secara normal. Selanjutnya, uji homogenitas yang 

dilakukan menggunakan SPSS menunjukkan nilai sig 0,719 yang berarti data tersebut bersifat 

homogen. Terakhir, dilakukan uji t yaitu untuk melihat pengaruh aplikasi Asobiba (X) terhadap 

kosakata bahasa Jepang (Y). uji-t  paired sample t-test melalui SPSS, mendapatkan hasil sig.(2-

tailed) sebesar 0,000. Sehingga, sesuai dengan  petunjuk dalam uji paired sample t-test yang 

menyatakan, apabila sig tailed <0,05 data dapat dinyatakan signifikan. Maka dari itu bisa 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak.  

Dengan demikian, penerapan media pembelajaran aplikasi Asobiba efektif sebagai 

media pembelajaran kosakata bahasa Jepang pada mahasiswa pendidikan bahasa Jepang 

Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. Terakhir, hasil angket yang telah dilakukan 

untuk melihat tanggapan mahasiswa terhadap aplikasi Asobiba: (1) 50% mahasiswa 

menyatakan sangat setuju sedangkan 50% lainnya setuju mengenai informasi yang tersedia 

pada aplikasi Asobiba yang mudah dimengerti. (2) 60% mahasiswa menyatakan  sangat setuju 
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sedangkan 37% setuju dan 3% kurang setuju mengenai fitur atau menu aplikasi Asobiba yang 

mudah digunakan. (3) 40% mahasiswa menyatakan sangat setuju sedangkan 60% lainnya 

setuju mengenai aplikasi Asobiba sesuai dengan kebutuhan materi yang dipelajari. (4) 57% 

mahasiswa menyatakan sangat setuju sedangkan 43% lainnya setuju mengenai aplikasi 

Asobiba memiliki desain interface yang menarik. (5) 10% mahasiswa menyatakan sangat 

setuju, 37% setuju, 33% kurang setuju dan 20% tidak setuju dengan aplikasi Asobiba tidak 

membutuhkan spesifikasi tinggi untuk digunakan. (6) 37% mahasiswa menyatakan sangat 

setuju sedangkan 63% lainnya menyatakan setuju dengan aplikasi Asobiba menyenangkan 

untuk digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Dapat dilihat dari hasil angket, 

mayoritas mahasiswa sangat menyukai pembelajaran kosakata menggunakan aplikasi Asobiba. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, peneliti mempunyai tiga tujuan penelitian: 

pertama, penggunaan aplikasi Asobiba mudah digunakan, dapat dilihat dari angket penelitian 

yaitu: (1) 60% mahasiswa sangat setuju mengenai fitur atau menu aplikasi Asobiba yang 

mudah digunakan. (2) 10% mahasiswa menyatakan sangat setuju, 37% setuju bahwa aplikasi 

Asobiba tidak membutuhkan perangkat dengan spesifikasi yang tinggi. Kedua, dari hasil 

pretest sebelum diberikan treatment rata-rata nilai mahasiswa adalah 70,66, setelah diberi 

treatment menggunakan aplikasi Asobiba, nilai rata – rata mahasiswa pada posttest mengalami 

kenaikan menjadi 85,66. uji-t paired sample t test atau uji efektifitas menyatakan Ha diterima 

dan Ho ditolak dan menunjukan hasil sig. (2-talied) sebesar 0,000, sesuai dengan hipotesis 

bahwa penerapan aplikasi Asobiba sebagai media pembelajaran efektif sebagai media 

pembelajaran kosakata bahasa Jepang pada mahasiswa prodi pendidikan bahasa Jepang 

Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. Terakhir, tanggapan mahasiswa terhadap 

aplikasi Asobiba sangat bagus, dapat dilihat dari angket: (1) bahwa 50% mahasiswa sangat 

setuju sedangkan 50% lainnya setuju mengenai informasi yang tersedia pada aplikasi Asobiba 

yang mudah dimengerti. (2) 40% mahasiswa sangat setuju sedangkan 60% setuju mengenai 

aplikasi Asobiba sesuai dengan kebutuhan materi yang dipelajari. (3) 57% mahasiswa sangat 

setuju sedangkan 43% setuju mengenai aplikasi Asobiba memiliki desain interface yang 

menarik. (4) 37% mahasiswa menyatakan sangat setuju sedangkan 63% menyatakan setuju 

dengan aplikasi Asobiba menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang. 

Berdasarkan pengamatan peneliti selama melakukan proses treatment menggunakan 

aplikasi Asobiba sebagai media pembelajaran. Mahasiswa lebih tertarik dan antusias belajar 

menggunakan aplikasi Asobiba daripada pembelajaran menggunakan buku atau kamus saja. 

Mahasiswa mampu menguasai kosakata baru yang ada di dalam aplikasi Asobiba. Mahasiswa 

mampu menjawab dan mengidentifikasi kosakata dengan gambar yang diberikan. Mahasiswa 

dapat menggunakan kosakata yang baru diperoleh dalam pola kalimat yang digunakan sehari-

hari. Saran yang dapat diberikan peneliti adalah merekomendasikan Asobiba untuk digunakan 

mengajar disekolah atau Universitas dengan sedikit modifikasi dan penambahan materi. Untuk 

peneliti selanjutnya diharapkan menggunakan data yang baru dengan jumlah sampel yang 

beragam dan treatment dengan waktu yang lebih panjang. 
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