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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bahasa sebagai hasil budaya merupakan suatu iskadd, atau cara
yang digunakan suatu kelompok di suatu tempat goeacapai suatu maksud
atau opini dari suatu topik pembicaraan. Bahasatddmyatakan dengan dua
cara, yaitu lisan dan tulisan. Kedua cara ini memyputujuan yang sama, yaitu
untuk menyampaikan ide, pikiran, pendapat, perasharta, atau hal-hal lain
kepada orang lain (Sudjian&t al, 2007 : 54). Bahasa memegang peranan yang
sangat penting bagi kehidupan manusia karena segtfdas yang dilakukan
oleh manusia tidak terlepas dari keterampilannyand®erbahasa.

Keterampilan seseorang dalam berbahasa sangagdmpénoleh kualitas
pemahaman dan kuantitas kosakata yang dimiliki adebBeorang, sehingga
semakin kaya kosakata yang dimiliki maka akan semaésar pula kemampuan
berbahasanya (Tarigan, 1993 : 2). Jembatan bagbelajar pemula untuk
memperbanyak kosakata adalah dengan membaca.alak bagi pembelajar
pemula untuk bisa membaca adalah dengan menguaséi h

Dalam bahasa Jepang huruf diseimagji. Ada yang menyebutnya dengan
istilah monji ada pula yang menyebutnya dengan istjlaiMenurut lwabuchi

Tadasu, huruf berasal dari gambar yang menunjuldtaatau arti dari suatu hal
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dimana gambar tersebut disederhanakan dan secarsanta@an dengan
terbentuknya gambar tersebut ditentukanlah bungu atara pengucapan
berdasarkan kebiasaan atau adat istiadat masygerkatkainya.

Huruf yang digunakan dalam bahasa Jepang ad&dati, Hiragana,
Katakana, dan RoomajBiasannya Huruf yang pertama kali diperkenalkatapa
seorang pembelajar pemula bahasa Jepang adalah Hiwagana. lwabuchi
dalam Sudjianto dan Ahmad Dahidi (2004 : 73) mengeakan bahwdliragana

adalah huruf — huruf yang berbentuk sepe#i, (>, 2., £. %, dan

sebagainya. Huruf Hiragana terbentuk dari garis-gaatau coretan — coretan
yang melengkung (kyokusentekiuruf Hiragana berfungsi untuk menuliskan
kosakata yang ditulis deng#m@anji sebelum pemula mempelajari hukainji.
Dalam pembelajaran, khususnya dalam pembelajanad, lada beberapa
teknik yang secara alamiah dilakukan oleh pembel#@tu meniru, mengingat,
mengulang, penyederhanaan, dan mengalami langMatgn@ : 2011). Materi
pembelajaran akan dengan mudah tersampaikan aphtdEamnya melibatkan
berbagai indera yang digunakan untuk mempraktikiekmik tersebut, seperti
mata sebagai media visual dan otak merekamnya siebzafu ingatan kemudian
pembelajar melakukan peniruan atas apa yang teldtatdya sebagai suatu
pengulangan. Oleh karena itu, pengajar memerlukadianyang dapat menarik
perhatian siswa untuk menyampaikan materi agarasidapatmenerima bahan

ajar dengan mudah. Pengajar bisa menggunakan naesdial seperti gambar,
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media audio seperti tape, radio dan sejenisnya, @&dia audio visual seperti
film, video dan sejenisnya.

Telah banyak media dan metode yang digunakan untrghafal huruf
Hiragana di kalangan pelajar tingkat menengah dimana miteahadap
pembelajaran bahasa Jepang masih beragam. Paddigems, penulis ingin
menggunakan kartu Kwintet sebagai media untuk meflagthuruf Hiragana
berdasarkan pertimbangan bahwa dalam pembelajateasé Jepang pada pelajar
tingkat menengah perlu diterapkan media berygsmmefermainan agar
melibatkan banyak indera sehingga penyampaian maiga dilakukan secara
maksimal dan tidak membosankan.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikasebert, maka penulis
melakukan penelitian dengan judul “Kartu Kwintdiragana sebagai Media

Alternatif Penguatan Mengingat Hurdfragana”

1.2  Rumusan Masalah
Suatu penelitian perlu dirumuskan agar pengerjaarvgrjalan secara
sistematis. Berdasarkan hal tersebut dan latakéey yang telah diuraikan di

atas, maka masalah dalam penelitian ini penulisisiiam sebagai berikut:

a. Bagaimana merencanakan pembelajaran hurifagana dengan
menggunakan permainan kartu Kwintetagana?

b. Bagaimana proses pembelajaran hudufbigana dengan menggunakan
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kartu KwintetHiragana?

c. Bagaimana hasil pembelajaran huidiragana dengan menggunakan
kartu KwintetHiragana?

d. Bagaimana tanggapan siswa terhadap permainankarhtet Hiragana

sebagai media alternatif penguatan kemampuan ngatgiiragana?

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan yang dilakukan tidak terlalu Iuaesrdasarkan
rumusan masalah di atas, penulis memberikan batassalah sebagai

berikut:

a. Perencanaan pembelajaran hurtfiragana dengan menggunakan
permainan kartu KwinteHiragana yang dimaksud adalah membuat
kartu Kwintet serta menentukan aturan permainan, danyusun RPP
untuktreatment,

b. Proses pembelajaran hurufliragana dengan menggunakan Kkartu
Kwintet Hiragana yang dimaksud adalah memainkan kartu Kwintet
berhuruf Hiragana dengan maksud agar pembelajar mendapatkan
penguatan kemampuan mengingat hudifagana melalui permainan
tersebut.

c. Hasil pembelajaran huridiraganadengan menggunakan kartu Kwintet

Hiraganaberupa hasil tes akhir.
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d. Tanggapan siswa terhadap permainan kartu KwiHiedgana dalam

pembelajaran huriliraganaberupa hasil angket.

14 Tujuan Pendlitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Untuk memperoleh model perencanaan pembelajdnagana melalui
penggunaan permainan kartu KwintBtagana

2. Untuk memperoleh model proses pembelajatdinagana melalui
penggunaan permainan kartu Kwintbtagana.

3. Untuk mengetahui hasil pembelajaradtiragana melalui penggunaan
permainan kartu Kwintdtliragana

4. Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap perm&adn Kwintet

Hiraganadalam pembelajaran hurtiragana.

15 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikatternatif
pembelajaran hurufiragana kepada para pembelajar maupun pengajar dalam
proses penguasaan hurtfiragana dengan cara yang lebih menarik dan

menyenangkan dengan menggunakan permainan kartudfiiragana
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16 Definisi Operasional

Agar tidak terjadi kesalahpahaman pada setiafahs§fang ada dalam

penelitian ini, maka penulis akan menguraikannyeagai berikut :

a. Media Alternatif dalam penelitian ini-adalah alanhu atau perantara yang
dapat dipakai untuk membantu pembelajaran bahgsadeselain media yang
biasa digunakan.

b. Penguatan yang dimaksud dalam penelitian ini adgdehguatan dalam
mengingat huruf Hiragana yang berupa hasil tes yang menunjukkan
kecenderungan meningkat atau menguat. Kecenderuaegsebut dapat dilihat
dengan tes berupa soal — soal tes memilih Hdinafigana yang tepat dari kata
berhurufRomadan menyalin kata atau satuan hudifagana ke dalam huruf
Roma

c. Permainan kartu Kwintet adalah permainan mengunapulk atau
mengelompokkan kartu — kartu yang terdiri dari likartu dan digabung

menjadi satu kelompok. ( Lihat Bab Il 2.1.1 dan2.p

1.7 Anggapan Dasar

Anggapan dasar adalah suatu teori baik yang sualan tmaupun berupa
rangkuman/kesimpulan yang digunakan sebagai dasak berpijak dimulainya
kegiatan penelitian tersebut (Sutedi, 2005:32). gapgin dasar dalam penelitian
ini adalah permainan lebih diminati oleh pembelajagkat Sekolah Menengah

Atas dengan minat belajar bahasa Jepang yang beraghingga pembelajar
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akan tertarik dan memperoleh penguatan kemampuagingat huruHiragana

18 Hipotesis

Gempur Santoso (2005:20) mengatakan bahwa hipotesisipakan
jawaban Research Question yang diajukan, oleh &aren hipotesis masih
merupakan pernyataan yang masih lemah, perlu dpgikah hipotesis dapat
diterima atau ditolak.

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:

Ho : Penggunaan permainan kartu Kwintet sebagaianaternatif
penguatan mengingat hurHiragana tidak memberikan
kontribusi terhadap hasil pembelajatdinagana

Hk : Penggunaan permainan kartu Kwintet sebagalianalternatif
penguatan mengingat hurdfliragana memberikan kontribusi

terhadap hasil pembelajarbliragana

1.9 M etode Pendlitian

Penelitian ini_menggunakan metode eksperimen. Meteklsperimen
adalah prosedur penelitian yang digunakan untukgomegkapkan hubungan
sebab akibat dua variable atau lebih dengan meatikawd pengaruh variable
yang lain. (Nawawi, 1991 : 82). Sedangkan penaligksperimen ialah penelitian

yang bertujuan untuk menguji efektifitas dan efisigpembelajaran dalam suatu
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pendekatan, metode, teknik, atau media pengajaanmpdmbelajaran, sehingga
hasilnya dapat diterapkan jika memang baik ataaktdigunakan jika memang
tidak baik, dalam pengajaran yang sebenarnya. 5uP®09 : 64). Dengan
demikian penelitian ini bertujuan untuk ada atadaknya penguatan dalam
mengingat huruf Hiragana yang dapat dilihat dari presentase Kketika
melaksanakan eksperimen dan presentase nilai ®&sials melaksanakan
eksperimen dengan menggunakan media permainan kasiatet. Dalam
penelitian eksperiman ini diperlukan kelas konsalbagai kelompok pembanding
yang diperlakukan secara berbeda.

Karena penelitian yang akan dilaksanakan melibatkenvariabel bebas
dan dua variabel terikat, maka desain penelitiamyydigunakan adalah desain
kelompok kontrol dan eksperimen pre test dan it Alasan pemilihan desain
ini karena peneliti melihat pengaruh dari varidbebas terhadap variabel terikat
yang digunakan.

Adapun desain penelitian ini digambarkan sebagakute
Gambar 1.1

0, - X- 0,
03 — 04

( Sugiyono, 2003 : 85)
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Keterangan :

01

O,

03:

O4

Kemampuan hurufHiragana kelas eksperimen sebelum

pembelajaran dengan kartu Kwintet.

Kemampuan hurufHiragana kelas eksperimen sesudah

pembelajaran dengan kartu Kwintet.

Kemampuan huruf Hiragana kelas kontrol sebelum
pembelajaran menggunakan pendekatan yang biasa
dilakukan di sekolah (pembelajaran ekspositori).

Kemampuan huruf Hiragana kelas kontrol sesudah
pembelajaran menggunakan pendekatan yang biasa
dilakukan di sekolah (pembelajaran ekspositori).

perlakuan atau pembelajaran menggunakan Keviintet

Hiragana sebagai media alternatif penguatan kemampuan

mengingatHiragana

1.10 Sumber Data Pendlitian

Sumber data penelitian berupa populasi dan sanipmulasi adalah

totalitas semua nilai yang mungkin, hasil menglgtuetaupun pengukuran,

kuantitatif maupun kualitatif mengenai karaktekigertentu dari semua anggota

kumpulan yang lengkap dan jelas yang ingin dipelegdat-sifatnya (diteliti)

(Sudjana, 2005 : 6). Populasi yang dipakai dalameligan ini adalah siswa

SMAN 13 Bandung. Sampel adalah sebagian yang diaddni populasi
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10

(Sudjana, 2005 : 6). Dalam hal ini sampel adalatvaiSekolah Menengah Atas

Negeri 13 Bandung kelas X — 4 dan X — 7.

111 Teknik Pengumpulan Data

“Instrumen penelitian adalah alat yang digunakatukirmengumpulkan
atau menyediakan berbagai data yang diperlukanmd&l@giatan penelitian”
(Sutedi, 2009: 155). Dalam penelitian ini, instrunmeenelitian yang digunakan

berbentuk tes berupa tes tuls€ test-post testdan non tes berupa angket.

1.12  Teknik Pengolahan Data

Data yang dihasilkan dari penelitian ini merupalata kuantitatif berupa
angka. Pengolahan data tes dilakukan dengan can@amenilai t hitung. t hitung
digunakan untuk mencari perbedaan dari hiasdtmentyang telah dilakukan.
Sedangkan menurut Sudjiono pengolahan data anglettukbn dengan cara

menafsirkan hasil angket berdasarkan tabel integice
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