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METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penditian

311 Metode

Metode penelitian merupakan prosedur dan langkgh ikang
digunakan dalam kegiatan penelitian secara terdémr sistematis,
mulai dari tahap perencanaan, pengumpulan datgjofsran data,
sampai pada tahap pengambilan kesimpulannya. dedna itu,
metode penelitian adalah suatu proses yang sisgerdati tahap
perencanaan sampai tahap pengambilan kesimpulan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalahe
experimental design atau yang biasa disebut dengan eksperimen murni.
Tujuan lain penelitian ini adalah untuk menyelidikkmungkinan
saling hubungan sebab akibat dengan cara mengenskatu
perlakuan khusus kepada satu kelompok eksperimem da
membandingkan hasilnya dengan satu kelompok kogang tidak

dikenai perlakukan khusus.

“Persyaratan dalam eksperimen murni adalah adanya
kelompok lain yang ikut mendapatkan pengamatan.gBeradanya

kelompok lain yang disebut kelompok pembanding dealompok
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kontrol ini, akibat yang diperoleh dari perlakuaapdt diketahui
secara pasti karena dibandingkan dengan yang tiakdapatkan
perlakuan.” (Arikunto, 2006:86 dalam Saputra). @esdengan
pengertian penelitian eksperimen murni yang telafelagkan
sebelumnya, maka metode penelitian yang digunaamdpenelitian

ini adalah penelitian eksperimen murni.

Hal ini dikarenakan penelitian ini dilakukan dengaara
memberikan perlakuan khusus kepada sekelompok pajabeengan
menggunakanteknik permainan Mistery Bag (kelas eksperimen),
menghitung dan menganalisis hasil belajarnya dan
membandingkannya dengan sekelompok pembelajar @ yang
menggunakan metode konvensional (kelas kontrollel&e itu
penulis menganalisis perbedaan hasil belajar yadgpdt sehingga

diketahui keefektifitasan metode yang digunakan.

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memfgralata
akurat dalam menguji hipotesis yang diajukan sertanjawab
permasalahan yang terjadi mengenai apaiatik per mainan Mistery

Bag efektif untuk pengajaran bahasa Jepang.

3.1.2 Desain Eksperimen

Desain eksperimen yang digunakan adaRdmdomized
ubject Post Test Only Control Group yaitu suatu perlakuan secara

bebas kepada sampel yang dilaksanakan dengan akisloyapok
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pembanding (kelompok kontrol) yang hanya diberiloemst-test.

Hal ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh peréakterhadap
hasil belajar siswa. Desain ini dilakukan dengamgetéompokkan
sampel penelitian menjadi kelompok eksperimen yar@mpdapat
perlakuan dengan penerapan pembelajatadmik permainan
Mistery Bag (T1) dan kelompok kontrol yang mendapat perlakuan

dengan metode konvensional (T2).

Diakhir pembelajaran, pembelajar akan diberikaost-test
(X1 dan Y1) untuk mengukur hasil belajarnya dengan
membandingkan kedua metode yang diberikan oleh ligenu

Berikut ini akan disajikan desain penelitian paalzet:

Tabel 3.1

Randomized Subject Post Test Only Control Group

Kelompok | Kondis awal Perlakuan Kondis akhir
X 0 T1 X1
Y 0 T2 Y1l
Keterangan:
X . kelas eksperimen
Y : kelas kontrol
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T1

T2

X1

X2

: Kemampuan kosakata bahasa Jepang kelas ekepatan
kontrol sebelum pembelajaran (diasumsikan saite () karena

pembelajar belum pernah belajar bahasa Jepanyisetya).

. Perlakuan atau pembelajaran kosakata detelfark permainan

Mistery Bag

Perlakuan atau pembelajaran kosakata dengaetode

konvensional

Kemampuan penguasaan kosakata bahasa Jepalag ke

eksperimen sesudah pembelajaran.

: Kemampuan penguasaan kosakata bahasa Jeplasgckatrol

sesudah pembelajaran.

3.1.3 Variabd Pendlitian

Variabel atau titik perhatian dalam penelitian adalah sebagai

berikut:

1. Variabel (X), yaitu hasil dari pembelajaran kosakayang
diperoleh kelompok eksperimen dengan menggunakanikte
permainarMistery Bag.

2. Variabel (Y), yaitu hasil dari pembelajaran katangadiperoleh

kelompok kontrol yang menggunakan teknik konveraion
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3.2 Teknik Pengumpulan Data

1. JenisData
Jenis data yang digunakan pada penelitian ini hddkieta
kualitatif berupa kosakata-kosakata bahasa Jepaarg ydipilih
penulis sesuai dengan tema yang telah ditentukanddanbil dari
buku ajar yang dipakai oleh kelas X SMAN 1 Sumedaagni buku
Mengenal Bahasa Jepang 1. Kosakata tersebut dibatag berupa
nomina (kata benda) saja, dengan pertimbangan ba&hateabenda
lebih  mudah dijadikan kosakata yang akan diajarkdengan
menggunakan teknikistery Bag.
2. Sumber Data
a. Langkah Pengumpulan Data
Tujuan penelitian ini  adalah untuk mengetahui
penguasaan pembelajar terhadap kosakata bahasay Jpa
respon pembelajar setelah menerapkaknik permainan
Mistery Bag dalam proses pembelajaran. Untuk mencapai
tujuan tersebut,; penulis melakukan kegiatan selmaydiut:
1) Tahap Awal (Persiapan Penelitian)
a) Mengadakan Studi Pendahuluan
Tahap ini dilakukan peneliti untuk memperoleh

gambaran tentang objek yang akan diteliti dan
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b)

d)

menentukan langkah yang akan ditempuh agar bisa
dilakukan optimal.

Menentukan tema dan kosakata untuk penelitian
Hal ini dilakukan untuk membatasi kosakata yang
akan dipakai dalam tiap pertemuan penelitian agar
lebih terarah. Dengan menentukan tema dan
memilih kosakata, diharapkan bisa mempermudah
proses penelitian dengan batasan kosakata yang
jelas. Selanjutnya, ditentukanlah 4 tema untuk 4
kali pertemuan, yakni: Peralatan sekolah, Benda-
benda yang ada di dalam kelas, Ruangan-ruangan
yang ada di sekolah, Nama-nama binatang.
Pembuatan RPP Penelitian

Dalam penelitian eksperimen, tentu ada dua kelas
yang akan diberi perlakuan yang berbeda, yakni
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Oleh karena
itu diperlukan adanya RPP penelitian untuk acuan
pelaksanaan pembelajaran ketika penelitian. RPP
ini kemudian dituangkan dalam bentuk tertulis.
(RPP terlampir).

Pembuatan Instrumen Penelitian

Setelah RPP selesai dibuat, maka diperlukan

sebuah alat evaluasi untuk melihat apakah nantinya
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pelaksanaan kegiatan yang dilakukan sesuai
dengan RPP memang berjalan dengan baik dan
dapat mencapai tujuan penelitian ataupun tidak,
maka dibuatlah instrumen penelitian. Dari hasil
pengukuran instrumen penelitian inilah dapat
dilihat hasil belajar dari masing-masing kelas yang
diberikan perlakuan yang berbeda, serta dapat
membandingkan antar keduanya untuk melihat

keefektifitas penggunaannya.

2) Tahap Pelaksanaan (Pelaksanaan Pengambilan Data)

a)

b)

Persiapan sebelum pengambilan data

Penulis terlebih dahulu datang untuk meminta izin
pada pihak sekolah agar memperbolehkan 2 kelas
di sekolahnya dijadikan kelas yang mendapat
perlakuan dari penulis.  Setelah mengurus
prosedural izin penelitian, akhirnya penulis
diizinkan melakukan penelitian di kelas X-2 dan
X-3.

Pelaksanaan Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan penelitian ini dibagi menjadi
2, yaitu pelaksanaan kegiatan pembelajaran kelas
Kontrol dan kelas Eksperimen. Pelaksanaan

kegiatan pembelajaran kelas Kontrol dilaksanakan
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pada tanggal 20, 24, 26, 27 Agustus 2010.
Pelaksanaan kegiatan pembelajaran untuk kelas
Eksperimen dilaksanakan pada tanggal 20, 23, 25,
28 Agustus 2010. Sedangkan pengambilan data
hasil tes kelas eksperimen dan kelas kontrol

dilaksanakan pada tanggal 9 Oktober 2010.

b. Populas dan Sampel

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X SMA Negeri 1
Sumedang. Penulis ingin mengetahui efektivitas ikekn
permainanMistery Bag terhadap kemampuan penguasaan
kosakata siswa di sekolah tersebut. Adapun pemilkedas X
sebagai kelas penelitian, karena dianggap mereka ba
mempelajari bahasa Jepang dan baru mengenal kasakat
bahasa Jepang.

Berdasarkan uraian diatas, maka populasi penelitian
adalah siswa SMA Negeri 1 Sumedang kelas X. Sedangk
yang menjadi sampelnya adalah dua kelas X, yailaske-2
dan X-3 yang diambil secara acak. Dari kelas yasrgilih
tersebut, satu kelas sebagai kelas eksperimers(keB dan

satu kelas yang lain merupakan kelas kontrol (kK&2$.
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C.

I nstrumen Pendlitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini ddala

1) Tes

Tes merupakan alat ukur yang biasanya digunakamkunt
mengukur hasil belajar siswa setelah selesai satiuars
program pengajaran tertentu. Tes hasil belajar r@gda
kadang tes prestasi belajar, mengukur hasil-hasdhjdr
yang dicapai sisa selama kurun waktu tertentu. d@ia
2007:223 dalam Saputra)

Pada penelitian ini penulis menggunakan tes terhdrupa
tes pilihan ganda (PGyebanyak 20 soal dan essay
sebanyak 10 soal. Tes dilakukan satu kali, yRiet-test
yang dilakukan untuk mengetahui kemampuan kosakata
pembelajar setelah diberikan perlakuan. Baik kememnp
penguasaan kosakata pembelajar yang menggumnekkak
permainan Mistery Bag maupun kemampuan penguasaan
kosakata pembelajar yang menggunakan metode

konvensional.

2) Angket

Penyebaran angket dimaksudkan untuk mengetahui
pendapat dari responden tentang penggunaan teknik

permainan Mistery Bag sebagai alat bantu dalam
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pembelajaran kosakata bahasa Jepang, khususnya kata

nomina..

d. Uji kelayakan Instrumen

Sebelum instrumen penelitian digunakan, maka harus
diuji kelayakannya terlebih dahulu. Uji kelayakarstrumen
dilakukan untuk mengetahui soal-soal yang baik aedengan
kriteria yang ditetapkan.

Menurut Sutedi (2009) Instrumen yang baik yaitu
instrumen yang memiliki validitas dan reliabilitagika
kevalidan suatu alat ukur berkenaan dengan ketapga
dalam mengukur apa yang hendak diukurnya, makalitaab
berarti memiliki keajegan atau kepercayaan dalarmarekapan
pun dan dimana pun digunakan, instrumen terseban ak
menunjukkan hasil yang relatif sama, kalaupun aataquaan
atau perubahan tidak menunjukkan perbedaan yangilsamn.
Artinya sebuah instrumen penelitian yang baik ddala
instrumen yang memiliki kevalidan dan reabilitasiyabaik
juga.

Ada beberapa cara yang bisa dilakukan untuk
mengukur apakah instrumen tes yang digunakan niemili
validitas dan reabilitas yang baik yaitu dengan inémn

judgement pada dosen atau orang yang dianggap ahli, selain
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dosen pembimbing. Selain itu dapat juga denganitpedan
menggunakan rumus statistik  atau dari hasil
mengkorelasikannya dengan tes lain yang dianggalahsu
memenuhi kriteria kevalidan dan reabilitasnya.

Adapun instrumen tes yang digunakan dalam penelitia
ini_diukur kevalidan dan reabilitasnya langsunghotespert
Judgement yang dinilai ahli untuk menilai kelayakan
instrumen yang dibuat oleh penulis. Instrumen tesard
penelitian ini tidak dikorelasikan dengan tes lgmrkarena
diasumsikan tak ada yang setara baik dari segirnasal pun
kesamaan kemampuan pembelajarnya. Hal ini dikasnak
materi yang diajarkan pada penelitian ini lebiepat
diajarkan kepada sampel dibandingkan kepada kelgslar
yang lainnya. Oleh karena itu pengetesan kelaypkaelitian
ini dilakukan penulis dengan langsung memiptagment

langsung dari pakar bahasa Jepang yang terpercaya.

3.3 Anggapan Dasar dan Hipotesis

3.3.1 Anggapan Dasar

Anggapan dasar merupakan suatu teori baik yanghsuda
baku maupun berupa rangkuman/kesimpulan yang dkguna

sebagai dasar untuk berpijak dimulainya kegiatamejitéan
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3.3.2

tersebut (Sutedi). Anggapan dasar dalam peneliharadalah

sebagai berikut:

Penggunaan teknik permainan dalan pembelajaran t dapa
mengurangi kejenuhan dalam proses belajar dan daraberikan
motivasi belajar kepada siswa.

PermainanMistery Bag adalah salah satu permainan yang dapat
membantu siswa agar lebih mudah dalam mengingat dan
menguasai kosakata.

Kosakata dasar merupakan aspek kebahasaan yargydiarasai
untuk menunjang kelancaran dalam mempelajari asppé&k

keterampilan berbahasa lainnya.

Hipotesis

Hipotesis adalah kesimpulan atau perkiraan tajyamg

dirumuskan dan untuk sementara diterima untuk nteskan kenyataan-

kenyataan peristiwa atau kondisi-kondisi yang dipgkan dan untuk

penyelidikan lebih jauh (Komarudin:1974 dalam ljfan

Hk: Ada perbedaan antara hasil pembelajaran kosakatia
kelompok eksperimen yang menggunakan teknik peana
Mistery Bag dengan kelompok kontrol yang menggunakan

metode konvensional.

Ho: Tidak ada perbedaan antara hasil pembelajavaakikta pada

kelompok eksperimen yang menggunakan teknik pemmain
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Mistery Bag dengan kelompok kontrol yang menggunakan

metode konvensional.

3.4 Teknik Pengolahan Data
a. Pengolahan Data Hasil Tes

Data yang diolah dalam penelitian ini adalah datagyberasal dari nilai
tes akhir post-test), dan angket yang diberikan kepada sampel peaeliti
Untuk data hasil tes (data kuantitatif) akan diotlEimgan menggunakan
rumus statistik. Untuk mengolah data yang diperateialui hasil tes,

dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
1) Membuat tabel persiapan untuk menghitung nilai t hitung.
Tabel 3.2

Tabel Persiapan untuk Menghitung Nili tung

No. X Y X Y X2 y2

(1) (2) () @ © (6) (7)
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Keterangan :

a) Kolom (1) diisi dengan nomor urut, sesuai dengamlain
sampel.

b) Kolom (2) diisi dengan skor yang diperoleh kelompok
eksperimen.

c) Kolom (3) diisi dengan skor yang diperoleh kelomgoktrol.

d) Kolom (4) deviasi dari skor X.

e) Kolom (5) deviasi dari skor Y.

f) Kolom (6) diisi dengan hasil pengkuadratan angkgkarnpada
kolom (4).

g) Kolom (7) diisi dengan hasil pengkuadratan angkgkarpada
kolom (5).

h) Isi baris sigma (jumlah) dari setiap kolom terselmtuk kolom
(4) dan (5) jumlahnya harus nol.

i) M (mean) adalah nilai rata-rata dari kolom (2) dan (3).

2) Mencari nilai rata-rata (Mean) hasil post-test kelompok

eksperimen (x) dan kelompok kontral (y)

Mencari nilai rata-rataMlean) hasilpost-test kelompok eksperimen

(x) dan kelompok kontrol (y) dengan rumus
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Keterangan :

Mx = mean kelompok eksperimen

My = mean kelompok kontrol

>x = jumlah seluruh nilai kelompok eksperimen
Yy =jumlah seluruh nilai kelompok kontrol

N1 = jumlah sampel kelompok eksperimen

N2 = jumlah sampel kelompok kontrol

3) Mencari standar deviasi dari variabel X dan Y

Mencaristandar deviasi dari variabel X dan Y dengan rumus

berikut

2 2
Sdx = Zi Sdy = ZL
N N

Keterangan :
Sdx = standar deviasi dari variabel X

Sdy = standar deviasi dari variabel Y
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4) Mencari standar error mean kedua variabel

Mencaristandar error mean kedua variabel dengan rumus sebagai

berikut;
SEM,, = X SEM =
JN; -1 JN, -1
Keterangan :

SEMx = standar error mean X

SEMy = standar error mean Y

5) Mencari standar error perbedaan mean X dan Y

Mencaristandar error perbedaan mean X dan Y dengan

rumus sebagai berikut;

— 2 2
SEM, = |JSEM, *+SEM,

Keterangan :

SEMxy = standar error perbedaan mean X dan Y

6) Mencari nilai t hitung

Mencari nilai t hitung dengan rumus sebagai beyikut
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_Mx _MY
° SEM,,

Keterangan :
tO = nilai thitung yang dicari
SEMxy = standar error perbedaan mean X dan Y

(Dedi Sutedi, 2005:232-235 dalam Saputra)

7) Pengujian Hipotesis

Menguji kebenaran hipotesis (Ha) dengan cara
membandingkan besarnya t hitung dan t tabel derigdabih
dahulu menetapkan derajat kebebasan dengan mehkggunsnus

df atau db= (N; + Np) —2. Setelah menentukan db, maka diperoleh

nilai t tabel pada taraf signifikasi 5% dan 1%. Apabila nilai t
hitung lebih kecil atau sama dengan nilai t tabedi{ing < t tabel)
maka Ha ditolak, dengan demikian berarti tidak pelagaruh yang
sangat signifikasi antara nilai X dan Y, sedangkpabila nilai t
hitung lebih besar dari nilaitebel (t hitung > t tabel) maka Ha
diterima. Dalam hal ini berarti bahwa ada pengaatu kontribusi
yang signifikan dari penerapan dengan menggunalakmikt

permainarMistery Bag terhadap haspost-test belajar siswa.

Uji hipotesis yang berlaku adalah :
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t hitung> t tabel maka Hk diterima

t hitung<t tabel maka Hk ditolak

b. Pengolahan Data Angket

Teknik untuk mengolah data dari angket dilakukamgad® menggunakan

langkah-langkah sebagai berikut:

1) Menganalisa jawaban angket
2) Menafsirkan keseluruhan jawaban angket

3) Membuat kesimpulan dari tafsiran keseluruhan jawargket

3.5 Prosedur Eksperimen

Mempersiapkan Eksperimen

1) Mengidentifikasi masalah yang dialami pembelajatata mengingat
kosakata.

2) Merumuskan materi yang dijadikan instrumen peraglitserta bahan ajar
untuk pelaksanaan eksperimen.

3) Membuat instrumen penelitian berupa tes upist-test.

4) Membuat skala penilaian.

5) Menentukan sampel penelitian, yaitu sebanyak 1bgosacara random.

6) Mempersiapkan eksperimen dengan rincian sebagauber
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* Menentukan materi dan kosakata-kosakata yangdikahas.
« Penerapan teknik permaindistery Bag dengan bahan ajar yang
telah dirumuskan dengan tahap-tahap sebagai berikut
0 Melaksanakan langkah-langkah melakukan permainastel#i
Bag seperti yang telah dipaparkan di bab Il (hal 23
0 Memberikan post-test untuk ~mengetahui kemampuan
penguasaan bahasa Jepang siswa setelah penggehkadn t
permainarMistery Bag.
o Memberikan angket
7) Mengolah hasil data tes dan angket

8) Membuat penafsiran dan kesimpulan berdasarkandsisot

Pemberian Perlakuan Kelas Eksperimen

1) Persiapan
Sebelum melakukan penelitian, penulis melakukasigean dengan
menentukan materi yang akan diberikan pada saabglejaran. Materi
yang diberikan berupa tema-tema yang dibahas dedgmatan belajar, juga
tema yang tidak dalam kegiatan belajar. Selainsgbelum melakukan
pelaksanaan penelitian, penulis menetapkan teri@édiiulu kosakata yang

akan dipakai dalam penelitian.

2) Pelaksanaan

* Pembukaan
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Menginformasikan tema yang akan dibahas dan mekaveri
penjelasan mengenai kegiatan yang akan dilaksandRarlakuan
dilakukan sebanyak empat kali yaitu berupa pendrala yang
dilakukan dengan bermain permainisinstery Bag dalam penguasaan
kosakata. Sebelum pembelajaran dimulai, penulisg yaertindak
sebagai pemimpin/fasilitator menjelaskan terlebdthidu mengenai

pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan ini

Pelaksanaan

Setelah menjelaskan tema yang akan dibahas paganp@n ini,
penulis memberikan kosakata yang akan dipelajata geertemuan itu,
kemudian memimpin siswa melakukan permaikstery Bag.
Tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut,

- Peneliti memberikan kosakata-kosakata yang dipelajan
membacanya bersama terlebih dahulu .

- Kemudian permainan pun dimulai. Siswa dibagi dal@am
kelompok, masing-masing kelompok terdiri dari beparpemain,
maksimal 5 orang.

- Pemain 1 dari grup pertama memasukkan tangaregadm tas,
setelah meraba, tanpa melihat bendanya, pemaiebtérfiarus
menebak benda yang dipegangnya dan menyebutkaraigen d
bahasa Jepang. Setelah menebak benda tersebnt blakasa
Jepang, maka dicek apakah tebakannya benar damgamga

dalam bahasa Jepang tepat.
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- Jika jawaban pemain 1 benar, maka grup pertamalapatkan
skor 1 dan dilanjutkan dengan pemain kedua damp gertama
dengan langkah yang sama dan demikian seterudtgmun, jika
tebakannya salah, atau bahasa Jepangnya tidak, tejadia
permainan beralih ke pemain dari grup lawan. Beggterusnya
hingga semua benda yang ada di dalam tas ditebak.

-~ Skor masing-masing grup dihitung dan dijumlahkdemenang
adalah grup yang meraih nilai tertinggi.

- Kemudian diganti dengan grup yang lain secara ler@jar
semuanya bisa merasakan permainan.

* Penutup
Setelah permainan berakhir dan ditentukan pememaaka

kosakata yang dipelajari disebutkan kembali seloarsama-sama.

* Memberikanpost-test

* Mengumpulkan angket

Pemberian perlakuan Kelas kontrol

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar untuk kebaérdt adalah

sebagai berikut:

* Kegiatan Guru
- Peneliti memberikan kosakata yang akan diajarkala partemuan

tersebut.
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- Peneliti meminta siswa untuk mengucapkan kembalngiketi
ucapan peneliti.
- Peneliti memberikan arti dari kosakata-kosakataetaut dengan
menuliskannya dalam papan tulis.
- Peneliti memberikapost-test.
* Kegiatan Siswa
- Siswa memperhatikan dan mengikuti penjelasan yaapgbaikan
oleh peneliti.
- Siswa mengucapkan kembali kosakata yang diucapKah o
peneliti
- Siswa bertanya kepada peneliti jika ada materi yé@etum
dimengerti.
- Siswa mengikutpost-test.
Pelaksanaan proses belajar mengajar pada kelasrolkodan
eksperimen dilaksanakan 4 kali pertemuan dengdw@silovaktu 45 menit di

setiap pertemuan.
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