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BAB III 

METODE PENELITAN 

 

3.1 Metode Penelitian dan Desain Penelitian 

 3.1.1     Metode Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan 

pembelajaran kosakata bahasa Jepang dengan huruf Hiragana 

menggunakan media permainan pokopang.  Untuk mencapai tujuan itu 

maka dibutuhkan suatu metode penelitian. Dalam sebuah kegiatan 

penelitian metode adalah sebagai cara atau prosuder yang dilakukan untuk 

menjawab permasalah penelitian. Menurut Sugiyono (2009, hlm. 6) 

mengungkapkan bahwa “Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk 

mendapatkan data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, 

dikembangkan dan dibuktikan suatu pengetahuan tertentu sehingga pada 

giliran dapat digunakan untuk memahami, memecahkan dan 

mengantisipasi masalah dalam bidang pendidikan”. Sedangkan tujuan dari 

metode penelitian eksperimen menurut Sutedi (2011, hlm. 54) adalah 

“Untuk menguji efektivitas dan efesiensi dari suatu pendekatan, metode, 

teknik atau suatu media pengajaran atau pembelajaran”. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan treatment media permainan 

pokopang. Dan untuk membuktikannya peneliti menggunakan satu kelas 

eksperimen tanpa adanya kelas pembanding, hal ini dimaksudkan agar 

terfokus pada satu kelas uji coba saja. Maka dari itu, metode eksperimen 

yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu 

atau Quasi experiment, dimana hanya menggunakan satu kelas sebagai 

kelas eksperimen. 

 3.1.2     Desain Penelitian 
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Penelitian ini menggunakan metode eksperimen quasi atau 

eksperimen semu, yang tidak membutuhkan kelas kontrol atau kelas 

pembanding. Tujuan dari penggunaan metode ini untuk mengetahui 

keefektivitasan pembelajaran kosakata dengan huruf hiragana 

menggunakan media permainan Pokopang. Adapun desain penelitian 

sebagai berikut : 

Gambar 3.1 

 

 

 

(Arikunto, 2010, hlm. 124) 

Keterangan : 

O1 : Siswa diberikan tes awal atau Pre Test untuk mengukur 

kemampuan awal siswa kelas X SMAN 5 Cimahi. 

X : Siswa diberikan Treatment atau Perlakuan menggunakan media  

permainan Pokopang 

O2 : Siswa diberikan tes akhir atau Post Test untuk mengetahui 

kemampuan siswa setelah perlakuan. 

3.2 Lokasi, Populasi, dan Sampel Penelitian 

 3.2.1 Lokasi 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Cimahi yang berada 

di Jalan Gatot Subroto Cimahi.  

 

 3.2.2 Populasi dan Sampel 

O1 O2 X 
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Menurut Sugiyono, (2002, hlm. 57) ”Populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas; obyek/subyek yang mempunyai kuantitas 

dan karakteristik tertetu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya”. Populasi penelitian ini ialah siswa kelas 

X SMA Negeri 5 Cimahi.  

 Sutedi (2011, hlm. 179) menjelaskan bahwa “Sampel adalah 

bagian dari populasi yang mewakili untuk dijadikan sumber data”. 

Kemudian teknik sampling yang digunakan ialah teknik purposif, 

selanjutnya dijelaskan oleh Sutedi (2011, hlm. 181) “teknik penyampelan 

purposif ialah pengambilan sampel yang didasarkan atas pertimbangan 

penelitian itu sendiri, dengan maksud atau tujuan tertentu yang bisa 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah”. Sampel dalam penelitian ini ialah 

siswa kelas X4 dan X5 SMA Negeri 5 Cimahi. 

3.3 Instrumen dan Variabel Penelitian 

 3.3.1    Instrumen Penelitian  

“Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan atau menyediakan berbagai data yang diperlukan dalam 

kegiatan penelitian” (Sutedi, 2011, hlm. 155). Selanjutnya diperkuat oleh 

Arikunto (pada buku Riduwan, 2012, hlm. 32) mengatakan bahwa 

“Instrumen penelitian merupakan sesuatu yang terpenting dan strategis 

kedudukannya didalam keseluruhan kegiatan penelitian”.  Berdasarkan 

kedua pendapat tersebut instrumen penelitian adalah sebuah alat yang 

biasa digunakan ketika melakukan kegiatan penelitian, dan instrumen 

(alat) ini berfungsi untuk mengambil data yang diperlukan dalam 

penelitian. 

 Dalam menguji hipotesis dibutuhkan data yang benar, akurat, serta 

ketepatan hasil pengujian hipotesis bergantung kepada kebenaran data. 

Sedangkan kebenaran data bergantung kepada alat pengumpul data 

(instrumen) yang digunakan serta sumber data. 
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 Instrumen penelitian ini yaitu tes mengenai kosakata bahasa Jepang 

dengan huruf hiragana. Tes ini diberikan kepada siswa sebanyak dua kali 

yakni pre test dan post test. Pre test diberikan untuk mengukur 

kemampuan siswa sebelum dilakukan treatment, sedangkan Post test 

diberikan siswa untuk mengetahui kemampuan siswa sesudah dilakukan 

treatment.   

 3.3.2 Variabel Penelitian 

Suharsimi Arikunto (1996, hlm. 99) mengatakan bahwa “Variabel 

adalah objek penelitian atau apa yang menjadi perhatian suatu penelitian”. 

Kemudian Sugiyono (2007, hlm. 2) menambahkan bahwa “Variabel 

penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulanya”. Pendapat lain yang 

searah dengan Arikunto yakni Emzir (2010, hlm. 24) berkata bahwa 

“Variabel adalah segala sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan 

penelitian maupun faktor-faktor yang berperan dalam peristiwa atau gejala 

yang akan diteliti”. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut penulis 

mempunyai pendapat yang sama dengan Sugiyono, bahwa variabel 

penelitian adalah  segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

untuk dipelajari yang kemudian ditarik kesimpulannya. Variabel dalam 

penelitian ini dibagi menjadi 2 variabel utama, yaitu variabel bebas dan 

variabel terikat : 

a. Variabel bebas (x) yaitu penggunaan media permainan pokopang untuk 

siswa SMAN 5 Cimahi kelas X. 

b. Variabel terikat (y) yaitu hasil belajar kosakata dengan huruf hiragana  

siswa SMAN 5 Cimahi kelas X. 

3.4 Data dan Sumber Penelitian 

 3.4.1 Data Penelitian 
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“Data adalah bahan mentah yang perlu diolah sehingga 

menghasilkan informasi atau keterangan, baik kualitatif maupun 

kuantitatif yang menunjukan fakta” (Riduwan, 2012, hlm. 5). “Data 

penelitian adalah sejumlah informasi penting yang diperlukan untuk 

menjawab masalah penelitian melalui prosedur pengolahannya” (Sutedi, 

2011, hlm. 155). Menurut Riduwan (2012, hlm. 32) mengatakan bahwa 

“Data merupakan bahan penting yang akan dimanfaatkan untuk : 

menjawab permasalahan, mencari apa saja yang digunakan untuk 

mencapai tujuan penelitian, sebagai bukti pencarian fakta, dan 

membuktikan hipotesis penelitian”. Sehingga dapat diketahui bahwa data 

merupakan hal yang sangat penting untuk mengetahui hal apa saja yang 

ingin peneliti ketahui, sehingga data yang dipergunakan harus sesuai 

dengan permasalahan dan tujuan penelitian. 

Untuk memperoleh data membutuhkan alat pengumpul data 

(instrumen), secara garis besar instrumen terbagi menjadi dua yakni 

berupa tes dan non tes. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan 

dua macam tes yakni Pretest dan Posttest, dan non tes berupa angket. 

 3.4.2 Sumber Penelitian  

Menurut Riduwan (2012, hlm. 24) mengatakan “Sumber data 

terbagi menjadi dua jenis, yakni sumber primer dan sumber sekunder. 

Sumber primer adalah pengambilan data yang dihimpun langsung oleh 

peneliti, sedangkan sumber sekunder adalah pengambilan data melalui 

tangan kedua”. Dalam penelitian ini menggunakan sumber primer yakni 

data yang diambil oleh peneliti sendiri tanpa perantara, data yang diambil 

yakni mengenai pembelajaran kosakata dengan huruf hiragana 

menggunakan media permainan pokopang pada siswa kelas X4 dan X5.  

Sebelumnya siswa tersebut telah diberikan pre test untuk 

mengukur kemampuan dasar siswa mengenai kosakata dengan huruf 

hiragana, kemudian setelah diberikannya treatment diberikan post test 
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untuk mengetahui hasil belajar siswa mengenai kosakata dengan huruf 

hiragana setelah menggunakan media permainan pokopang.  Setelah kedua 

tes diberikan kepada siswa, peneliti mengolah hasil kedua tes sebagai 

sebagian dari data yang diperlukan dalam penelitian, selain hasil pre test 

dan post test dibutuhkan juga angket untuk mengetahui tanggapan siswa 

mengenai media permainan pokopang dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Jepang. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 

Dalam suatu penelitian data adalah hal yang sangat diperlukan 

untuk selanjutnya dianalisis untuk mendapatkan kesimpulan. Oleh sebab 

itu diperlukan teknik pengumpulan data untuk mengetahui hasil penelitian 

yang diinginkan. Adapun teknik pengumpulan data yaitu cara yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dan  memperoleh data dalam suatu 

penelitian.   

 3.5.1 Observasi/studi Kepustakaan 

Menurut Riduwan (2012, hlm. 30) “Observasi yaitu melakukan 

pengamatan secara langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat 

kegiatan yang dilakukan. Studi kepustakaan berupa pengumpulan materi 

dan teori-teori yang relevan dengan masalah ini, kemudian melihat 

penelitian terdahulu yang serupa dengan penelitian untuk mendapatkan 

informasi yang dibutuhkan (jika ada)”.  

 3.5.2 Tes 

“Tes merupakan alat ukur yang biasanya digunakan untuk 

mengukur hasil belajar siswa setelah selesai satu satuan program 

pengajaran tertentu” (Sutedi, 2011, hlm. 157). Di dalam tes ini dilakukan 

dua jenis tes yakni : 
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a. Tes awal (pretest) adalah tes yang dilakukan sebelum diberikan 

treatment. Tes ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan dasar 

siswa dalam pembelajaran kosakata dengan huruf hiragana. 

b. Tes akhir (posttest) adalah tes yang dilakukan setelah diberikan 

treatment. Tes ini dilakukan untuk mengetahui perbedaan  

Kisi kisi Pre test 

Tabel 3.1 

No  Standar Kompetensi Indikator Nomor soal 

1 

Mampu memahami 

dan menyebutkan 

informasi tentang 

kosakata bahasa 

Jepang yang 

berkaitan dengan 

keluarga 

 Kosakata 

mengenai 

keluarga 

 Kosakata 

mengenai 

umur 

Bagian I (soal PG) 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

2 Mampu memahami 

dan menyebutkan 

informasi tentang 

kosakata bahasa 

Jepang yang 

berkaitan dengan 

harga 

 Kosakata 

mengenai 

angka harga 

 Nama benda 

dan kata 

keterangan 

Bagian III(lengkapi kosakata) 

11,12,13,14,15 

Bagian IV(menjodohkan) 

16,17,18,19,20 

3 Mampu memahami 

dan menyebutkan 

informasi tentang 

kosakata bahasa 

Jepang yang 

berkaitan dengan 

kata sifat 

 Kosakata 

kata sifat i 

 Kosakata 

kata sifat na 

Bagian II(lengkapi huruf 

hiragana) 

26,27,28,29,30 

Bagian IV(menjodohkan) 

21,22,23,24,25 



 

Dina Destiana Putri, 2014 
EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN KOSAKATA DENGAN HURUF HIRAGANA MENGGUNAKAN MEDIA 
PERMAINAN POKOPANG  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

4 Mampu memahami 

dan menyebutkan 

informasi tentang 

kosakata bahasa 

Jepang yang 

berkaitan dengan 

kata kerja 

 Kosakata 

kata kerja 

 Nama benda 

Bagian II(lengkapi huruf 

hiragana) 

31,32,33,34,35,36,37,38,39,40 

Kisi – kisi Post test 

Tabel 3.2 

1)   Huruf hiragana 

 

 

2)    Kosakata 

 

  

 

わ,る,い,  た,か,  お,き, ぞ,く,きょ,

う,だ,     ら.   ま,す , げ,ん, よ,み,

し,ず, べ, と, ち, え,が, しゃ,し,ご,

は,て 

  

1.Warui 2.takai 3.ookii 4.kazoku 

5.kyoudai 6.ikura    

7.Genki 8.suki 9.shizuka 10.ikimasu 

11.yomimasu 12.tabemasu 13.chichi 

14.otouto 

15.Shashin 16.gohan 17.eiga 18.tegami 

 

 3.5.3  Angket 

Sutedi (2011, hlm. 164) mengungkapkan bahwa “Angket 

merupakan salah satu instrumen pengumpul data penelitian yang dberikan 

kepada responden(manusia dijadikan subjek penelitian)”. Kemudian 

ditambahkan oleh Faisal (dalam bukunya Sutedi, 2011, hlm. 164) bahwa 
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“Teknik angket ini dilakukan dengan pertanyaan tertulis yang disusun dan 

disebarkan untuk mendapatkan informasi atau keterangan dari responden”.  

“Angket (questionnaire) adalah daftar pertanyaan yang diberikan 

kepada orang lain bersedia memberikan respons (responden) sesuai 

dengan permintaan pengguna” (Riduwan, 2012, hlm. 25). 

Kisi – kisi Angket 

Tabel 3.3 

No Variabel Penelitian Indikator No.soal 

1. Kesan siswa 

mempelajari bahasa 

Jepang 

 Ketertarikan 

siswa 

mempelajari 

bahasa Jepang 

 Kesulitan siswa 

dalam 

mempelajari 

kosakata dengan 

huruf hiragana 

1,2 

2. Permainan 

Pokopang 

 Pengalaman 

siswa bermain 

Pokopang 

 Seberapa 

seringnya siswa 

bermain 

pokopang 

3,4 

3. Efektivitas 

pembelajaran 

kosakata dengan 

 Kesan terhadap 

permainan 

5,6,7,8,9,10 
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huruf hiragana 

menggunakan media 

permainan 

Pokopang  

Pokopang 

 Permainan ini 

menambah 

kemampuan 

kosakata bahasa 

Jepang dengan 

huruf hiragana 

 Kesulitan saat 

mempelajari 

kosakata dengan 

huruf hiragana 

menggunakan 

permainan 

Pokopang 

 Pendapat dalam 

mengikuti alur 

permainan 

Pokopang 

 Langkah-

langkah 

permainan 

Pokopang 

dalam memacu 

dan memotivasi 

pembelajaran 

kosakata dengan 

huruf hiragana. 
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3.6 Teknik Pengolahan Data 

 3.6.1 Teknik Pengolahan Data Hasil Tes 

Penelitian ini mengambil data yang hasilnya berupa skor angka, 

sehingga penelitian ini termasuk ke dalam penelitian kuantitatif. Sutedi (2011, 

hlm. 23) menjelaskan bahwa “Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang 

datanya berupa angka-angka yang diolah dengan menggunakan metode 

statistik. Dasar penelitian kuantitatif adalah filosofi positivisme yang 

menekankan bahwa setiap fenomena bersifat tetap, berdimensi tunggal dan 

fragmental, sehingga dianggap tidak akan mengalami perubahan ketika 

penelitian sedang berlangsung”. Sehingga pengolahan datanya sebagai 

berikut : 

a) Menentukan skor tes awal (Pre test) dan skor tes akhir (Post Test) 

b) Mencari Mean variabel (x) dan variabel (y) 

 

1) Mencari nilai mean (rata-rata) pre test O1: 

Mx=
∑X 

               N 

Keterangan : 

Mx = nilai rata-rata pretest 

∑x = jumlah total nilai pretest 

N = jumlah peserta pretest 

 

2) Mencari nilai mean (rata-rata) post test O2: 

My=
∑Y 

              N 

Keterangan : 
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My = nilai rata-rata posttest 

∑Y = jumlah total nilai posttest 

N = jumlah peserta posttest 

c) Mencari nilai rata-rata selisih hasil pre test dan post test 

Md=
∑d 

             N 

Keterangan : 

Md = nilai rata-rata selisih antara post-test dan pre-test 

∑d = jumlah nilai selisih antara post-test dan post-test 

N = jumlah siswa 

   (Sutedi, 2011, hlm. 218) 

d) Menghitung derajat kebebasan 

Rumus : 

db=n-1 

 

Keterangan : 

db = nilai derajat kebebasan 

n = jumlah siswa 

e) Mencari t hitung 

 t  =  

 

Keterangan : 
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t = nilai t yang dihitung  

Md = nilai rata-rata selisih antara post test dan pre test 

∑d
2
 = jumlah kuadrat devisi 

n = jumlah siswa 

f) Interpretasi dengan melihat tabel 

g) Untuk menghitung data angket akan diolah dengan rumus (Supardi, 2006, 

hlm. 20) 

  

Keterangan : 

P = Presentase 

f = Frekuensi 

n = Jumlah koresponden  

 

  

3.7 Pengujian Instrumen Penelitian  

 3.7.1 Uji Validitas 

 Sebuah instrumen yang baik adalah sudah dipastikan validitas dan 

reliabilitas. “Valid artinya dapat mengukur apa yang hendak diukur 

dengan baik, sedang reliabel yaitu ajeg, dalam arti dapat menghasilkan 

data yang sama meskipun digunakan berkali-kali” (Sutedi, 2011, hlm. 217). 

Dalam penelitian ini peneliti mengajukan expert judgement untuk uji 

validitas instrumen kepada dosen yang ahli pada bidangnya, yang 

bertujuan untuk menilai kelayakan instrumen yang dibuat oleh peneliti. 
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 3.7.2 Uji Reabilitas 

 “Perangkat tes dikatakan memiliki realibilitas jika dapat mengukur 

secara ajeg, artinya meskipun berkali-kali tes tersebut digunakan pada 

sampel yang sama dengan waktu yang tidak terlalu lama, akan 

menghasilkan data yang sama pula” (Sutedi, 2011, hlm. 220).  

Ada beberapa cara yang bisa dilakukan untuk memperoleh tes yang 

memiliki tingkat reliabilitas tinggi, diantaranya yaitu : 

1. Menyusun butir tes yang jumlahnya mencukupi 

2. Membuat tes yang tingkat kesulitannya sedang 

3. Membuat tes yang memiliki daya pembeda cukup 

4. Memperjelas kalimat yang digunakan dalam tes tersebut 

5. Berusaha subjektif mungkin dalam memberikan nilai skor 

6. Mengawasi pelaksanaan tes. 

(Nurgiyantoro dalam Sukmadinata, 2005, hlm.161) 

3.8 Prosedur dan Data Tahap-tahap Penelitian 

 3.8.1 Tahap Persiapan 

  Tahap persiapan dalam penelitian ini meliputi : 

a) Pembuatan proposal penelitian yang merupakan gambaran besar 

dan kerangka acuan penelitian. 

b) Mengadakan studi terlebih dahulu ke sekolah yang akan dilakukan 

untuk mengetahui informasi tentang permasalahan yang dihadapi 

selama proses belajar mengajar kosakata dengan huruf hiragana 

bahasa Jepang. 

c) Mengurus surat izin penelitian ke SMAN 5 Cimahi. 

d) Menentukan populasi dan sampel penelitian. 
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e) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 

f) Menyusun instrumen penelitian. 

g) Melakukan uji coba instrumen penelitian. 

h) Melakukan analisis soal hasil uji coba. 

 3.8.2 Tahap Pelaksanaan 

Tahapan pelaksanaan ini terdiri atas tiga kegiatan yakni siswa 

diberikan tes awal (pretest), perlakuan (treatment), dan tes akhir (posttest). 

Adapun paparan kegiatan dalam penelitan ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.4 

No  Hari/tanggal Waktu  Kegiatan 

1 Sabtu , 26 April 2014  

pertemuan ke-1 Kelas X-4 

10.05 – 11.05 Mengadakan Pre 

test 

2 Rabu, 30 April 2014 

Pertemuan ke-1 Kelas X-5 

11.35 – 12.35 Mengadakan Pre 

test 

3 Sabtu, 3 Mei 2014 

Pertemuan ke-2 kelas X-4 

10.05 - 11.05 Pembelajaran bab 

7dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang` 

4 Rabu, 7 Mei 2014 

Pertemuan ke-2 kelas X-5 

11.35 – 12.35 Pembelajaran bab 

7dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang` 
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5 Sabtu, 10 Mei 2014 

Pertemuan ke-3 kelas X-4 

10.05 – 11.05 Pembelajaran bab 

8dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

6 Rabu, 14 Mei 2014 

Pertemuan ke-3 kelas X-5 

11.35 – 12.35 Pembelajaran bab 

8dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

7 Sabtu, 17 Mei 2014 

Pertemuan ke-4 kelas X-4 

10.05 – 11.05 Pembelajaran bab 

9dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

8 Rabu, 21 Mei 2014 

Pertemuan ke-4 kelas X-5 

11.35 – 12.35 Pembelajaran bab 

9dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

9 Sabtu, 24 Mei 2014 

Pertemuan ke-5 kelas X-4 

10.05 – 11.05 Pembelajaran bab 

10dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

10 Senin, 26 Mei 2014 

Pertemuan ke-6 kelas X-4 

13.00 - 14.30 Mengadakan Post 

test dan pengisian 

angket 
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10 Rabu, 28 Mei 2014 

Pertemuan ke-6 kelas X-5 

11.35 – 12.35 Pembelajaran bab 

10dengan 

menggunakan 

media permainan 

Pokopang 

11 Jumat, 30 Mei 2014 

Pertemuan ke-6 kelas X-5 

13.00 – 14.30 Mengadakan Post 

test dan pengisian 

angket 

 

 3.8.3 Pelaporan 

a) Melakukan pemeriksaan ulang terhadap semua data yang telah 

diperoleh 

b) Mengolah dan menguji data dengan menggunakan perhitungan 

statistik 

c) Menarik kesimpulan dari data yang sudah diolah 

 

3.9 Hipotesis Statistik 

 Pelaksanaan terakhir dari penelitian ini adalah melakukan hipotesis. 

Adapun hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

Hipotesis kerja (Hk) : Pembelajaran kosakata menggunakan media permainan 

Pokopang efektif dalam upaya meningkatkan penguasaan 

kosakata dengan huruf hiragana. 

Hipotesis nol (Ho) : Pembelajaran kosakata menggunakan media permainan 

Pokopang tidak efektif dalam upaya meningkatkan 

penguasaan kosakata dengan huruf hiragana. 
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