KISI — KISI SOAL POSTTEST

Satuan Pendidikan : SMA
Mata Pelajaran : Bahasa Jepang
Kelas / Semester X2
Alokasi Waktu : 10 Menit
Jumlah Soal : 20 butir
Penulis : Azka D. Nurilmatin
N Standar _ Kompetensi Materi Indikator Soal Bentuk No
0 Kompetensi Dasar Soal Soal
« | Menentukan arti PG 1
BROEE || o
Menentukan 3,4,5
kosakata sesuai
dengan kalimat
yang ada atau
berdasarkan
gambar
Menentukan PG 7,9,
PYED kosakata sesuai 10, 12,
dengan kalimat 15
Menghafal yang ada atau
berdasarkan
Menghafal dan gambar
menyebutkan . .
kosakata mi?agzrg{; Mencocokkan Mencocok | 16,18
mquenai_ _ dengan gambar kan
kegiatan, jenis mencocokkan
1 rendaraan, nama | yan OEELA Menetukan _ PG 5,9,
empat, membedakan kosakata sesual 11,12,
makanan dan secara tepat. A dengan kalimat 13, 14,
rasa yang biasa yang ada atau 15
dilakukan dan berdasarkan
disampaikan gambar
dalam kegiatan
sehari-hari. Mencocokkan Mencocok | 19, 20
gambar kan
| Menentukan arti PG 2
AVED kata
Menentukan 6, 7,
kosakata sesuai 10,13,
dengan kalimat 14
yang ada atau
berdasarkan
gambar
Mencocokkan Mencocok 17
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gambar kan
. +~ | Menentukan PG 8,9,
BENMER kosakata sesuai 10,
& dengan kalimat 11,14,
yang ada atau 15
berdasarkan
gambar

Azka D. Nurilmatin, 2014

MODEL PEMBELAJARAN MENGHAFAL KOSAKATA MENGGUNAKAN MATCHING GAME

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu




KISI - KISI SOAL PRETEST

Satuan Pendidikan : SMA
Mata Pelajaran : Bahasa Jepang
Kelas / Semester X2
Alokasi Waktu : 10 Menit
Jumlah Soal : 20 butir
Penulis : Azka D. Nurilmatin
N Standar _ Kompetensi Materi Indikator Soal Bentuk No
0 Kompetensi Dasar Soal Soal
« | Menentukan arti PG 1
BROEE || o
Menentukan 3,4,5
kosakata sesuai
dengan kalimat
yang ada atau
berdasarkan
gambar
Menentukan PG 7,9,
PYED kosakata sesuai 10, 12,
dengan kalimat 15
Menghafal yang ada atau
berdasarkan
Menghafal dan gambar
menyebutkan . .
kosakata mi?agzrg{; Mencocokkan Mencocok | 16,18
mquenai_ _ dengan gambar kan
kegiatan, jenis mencocokkan
1 rendaraan, nama | yan OEELA Menetukan _ PG 5,9,
empat, membedakan kosakata sesual 11,12,
makanan dan secara tepat. A dengan kalimat 13, 14,
rasa yang biasa yang ada atau 15
dilakukan dan berdasarkan
disampaikan gambar
dalam kegiatan
sehari-hari. Mencocokkan Mencocok | 19, 20
gambar kan
| Menentukan arti PG 2
AVED kata
Menentukan 6, 7,
kosakata sesuai 10,13,
dengan kalimat 14
yang ada atau
berdasarkan
gambar
Mencocokkan Mencocok 17
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gambar kan
. +~ | Menentukan PG 8,9,
BENMER kosakata sesuai 10,
& dengan kalimat 11,14,
yang ada atau 15
berdasarkan
gambar
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KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA

TERHADAP MODEL PEMBELAJARAN MATCHING GAME

VARIABEL
PENELITIAN

DIMENSI

INDIKATOR

NO.
ITEM
SOAL

JUMLAH

Model
pembelajaran
menghafal
kosakata
menggunakan
Matching Game
untuk
meningkatkan
hasil belajar
siswa SMA
Negeri 15
Bandung

Model 1.

pembelajaran
menghafal
kosakata

menggunakan 2

Matching Game

Tanggapan siswa
terhadap proses
pembelajaran bahasa
Jepang

. Tanggapan siswa

dalam menghafal
kosakata

. Tanggapan siswa

terhadap kegiatan
pembelajaran
menghafal kosakata di
dalam kelas
Pengetahuan siswa
mengenai model
pembelajaran
matching game

. Tanggapan siswa

terhadap model
pembelajaran
matching game

. Tanggapan siswa

terhadap model
pembelajaran
matching game dalam
pembelajaran
mengingat kosakata

. Tanggapan siswa jika

matching game
dilakukan di dalam
proses pembelajaran di
dalam kelas

Kesulitan siswa dalam
mempelajari kosakata
menggunakan model
pembelajaran
matching game

1,2

3,4

7,13

8,9, 10,
12

11

14,15

Jumlah soal

15

15
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

NAMA SEKOLAH
MATA PELAJARAN
KELAS/SEMESTER
ALOKASI WAKTU
Standar Kompetensi
Kompetensi Dasar

Indikator

Tujuan Pembelajaran

Materi Pembelajaran

Metode Pembelajaran

Buku Sumber

TREATMENT HARI 1

SMA NEGERI 15 Bandung

Bahasa Jepang

Ekstrakurikuler Nihongo Kurabu

2 Jam Pelajaran (2 x 45 Menit)

Menghafal dan menyebutkan kosakata dengan cepat dan tepat

Menghafal dan menyebutkan kosakata mengenai kegiatan yang

dilakukan sehari-hari dan yang dilakukan disaat waktu luang.

1. Mampu menghafal kosakata mengenai kegiatan yang dilakukan
sehari-hari dan yang dilakukan disaat waktu luang.

2. Mampu menyebutkan kosakata mengenai kegiatan yang
dilakukan sehari-hari dan yang dilakukan disaat waktu luang.
Setelah siswa memperoleh pengalaman belajar melalui model

pembelajaran , siswa diharapkan dapat

1. menghafal kosakata mengenai kegiatan yang dilakukan sehari-
hari dan yang dilakukan disaat waktu luang.

2. menyebutkan kosakata mengenai kegiatan yang dilakukan

sehari-hari dan yang dilakukan disaat waktu luang.

BHODOLE dan OFRCHA

Ceramah, matching game

Mengenal Bahasa Jepang 2 untuk SMA

Alur / menit Isi Pengajaran Alat Bantu Nilai
Karakter
Pengantar Kegiatan Awal Disiplin
(10 Menity | 1+ Salam
2. Presensi Daftar absen
3. Menginformasikan  tujuan  dan kegiatan
pembelajaran
4. Mengkondisikan pembelajaran
(25 Menit) Kegiatan Inti Percaya
 Guru membagi siswa ke dalam 3 kelompok, | . diri
masing-masing kelompok terdiri dari 3 orang
siswa. Bergambar,
e Kelompok yang telah terbentuk duduk secara Kartu
berjajar. Masing-masing kelompok diberi nama
kelompok. Kosakata
e Masing-masing kelompok diberikan 20 kartu
kosakata yang akan dijadikan bahan game.
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e Guru memberikan penjelasan mengenai model
pembelajaran matching game dan cara
bermainnya.

(45 Menit)

Matching Game

e Sebelum permainan dimulai, guru meminta
setiap kelompok mengocok kartu kosakata yang
telah diterima dengan diawasi oleh guru. Setelah
itu kartu diletakkan di atas meja.

e Guru berdiri sambil memegang kartu gambar di
tempat yang dapat dilihat dengan jelas oleh
ketiga kelompok.

e Guru menunjukkan sebuah gambar. Ketiga
kelompok harus mencari kartu kosakata yang
sesuai dengan gambar. Kelompok vyang
pertamakali menemukan kartu kosakata yang
tepat harus menyebutkan nama kelompoknya
sebelum menunjukkan kartu.

e Setelah ditunjuk oleh guru, kelompok tersebut
membacakan kartunya sambil ditunjukkan
kepada kelompok lainnya.

e Jika benar, maka kartu kosakata kelompok
tersebut akan diambil oleh guru.

e Permainan diteruskan hingga gambar ke-20.

o Kelompok yang menang adalah kelompok yang
kartu kosakatanya paling banyak berada di
tangan guru.

Kartu
Bergambar,
Kartu

Kosakata

Berpikir

logis

Kesimpulan
(10 Menit)

Penutup

e Menutup dengan ringkasan pembelelajaran pada
kegiatan inti.

e Memberikan rencana treatment berikutnya.

Cinta

ilmu

Kosakata yang dipelajari:

1. BHOER : BFT. £EFJ. BAiZ HS5VFET. tix HNEFI. v

J—%& HUOFI. HFD%Z LFI. BRZ ULFI. BEZ LFT

2. BRIRESRY : BEUNE T KEFT

HYyh—%& ULFI. 8FLFT. BuWz ULFT. BRE, kiE &

N
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

NAMA SEKOLAH
MATA PELAJARAN
KELAS/SEMESTER
ALOKASI WAKTU
Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Indikator

Tujuan Pembelajaran

Materi Pembelajaran

Metode Pembelajaran

Buku Sumber

TREATMENT HARI 2

SMA NEGERI 15 Bandung

Bahasa Jepang

Ekstrakurikuler Nihongo Kurabu

2 Jam Pelajaran (2 x 45 Menit)

Menghafal dan menyebutkan kosakata dengan cepat dan tepat.

Menghafal dan menyebutkan kosakata mengenai alat transportasi

dan barang belanjaan.

3. Mampu menghafal kosakata mengenai alat transportasi dan
barang belanjaan.

4. Mampu menyebutkan kosakata mengenai alat transportasi dan

barang belanjaan.

Setelah siswa memperoleh pengalaman belajar melalui model

pembelajaran , siswa diharapkan dapat

3. menghafal kosakata mengenai alat transportasi dan barang
belanjaan.

4. menyebutkan kosakata mengenai alat transportasi dan barang

belanjaan.

DDED dan HhW\ED

Ceramah, matching game
Mengenal Bahasa Jepang 2 untuk SMA

Alur / menit Isi Pengajaran Alat Bantu Nilai
Karakter
Pengantar Kegiatan Awal Disiplin
(10 Menit) 5. Salam .
6. Presensi Daftar absen
7. Menginformasikan  tujuan  dan  kegiatan
pembelajaran
8. Mengkondisikan pembelajaran
(25 Menit) Kegiatan Inti Percaya
* Mengingat kembali kosakata yang telah dipelajari | | _ diri
pada treatment sebelumnya.
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e Guru kembali membagi siswa ke dalam kelompok
yang sama seperti sebelumnya, dengan posisi
dan nama kelompok yang sama.

e Masing-masing kelompok diberikan 20 kartu
kosakata yang akan dijadikan bahan game.

e Guru kembali mengingatkan mengenai model
pembelajaran  matching game dan cara
bermainnya.

Bergambar,
Kartu

Kosakata

(45 Menit)

Matching Game

e Sebelum permainan dimulai, guru meminta
setiap kelompok mengocok kartu kosakata yang
telah diterima dengan diawasi oleh guru. Setelah
itu kartu diletakkan di atas meja.

e Guru berdiri sambil memegang kartu gambar di
tempat yang dapat dilihat dengan jelas oleh
ketiga kelompok.

e Guru menunjukkan sebuah gambar. Ketiga
kelompok harus mencari kartu kosakata yang
sesuai dengan gambar. Kelompok yang
pertamakali menemukan kartu kosakata yang
tepat harus menyebutkan nama kelompoknya
sebelum menunjukkan kartu.

e Setelah ditunjuk oleh guru, kelompok tersebut
membacakan kartunya sambil ditunjukkan
kepada kelompok lainnya.

e Jika benar, maka kartu kosakata kelompok
tersebut akan diambil oleh guru.

e Permainan diteruskan hingga gambar ke-20.

o Kelompok yang menang adalah kelompok yang
kartu kosakatanya paling banyak berada di
tangan guru.

Kartu
Bergambar,
Kartu

Kosakata

Percaya
diri

Kesimpulan
(10 Menit)

Penutup

e Menutup dengan ringkasan pembelelajaran pada
kegiatan inti.

e Memberikan rencana treatment berikutnya.

Cinta

ilmu

Kosakata yang dipelajari:

3. ®OW:/)(X HU>—, BE, "E. RITHK.

n. B, B¥EE. /(1D
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

NAMA SEKOLAH
MATA PELAJARAN
KELAS/SEMESTER
ALOKASI WAKTU
Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Indikator

Tujuan Pembelajaran

Materi Pembelajaran

Metode Pembelajaran

Buku Sumber

TREATMENT HARI 3

SMA NEGERI 15 Bandung

Bahasa Jepang

Ekstrakurikuler Nihongo Kurabu

2 Jam Pelajaran (2 x 45 Menit)

Menghafal dan menyebutkan kosakata dengan cepat dan tepat.

Menghafal dan menyebutkan kosakata mengenai makanan dan

minuman dan rasa.

5. Mampu menghafal kosakata mengenai makanan dan minuman
dan rasa.

6. Mampu menyebutkan kosakata mengenai makanan dan

minuman dan rasa.

Setelah siswa memperoleh pengalaman belajar melalui model

pembelajaran , siswa diharapkan dapat

5. menghafal kosakata mengenai makanan dan minuman dan
rasa.

6. menyebutkan kosakata mengenai makanan dan minuman dan

rasa.

BAY) EERH)

Ceramah, matching game

Mengenal Bahasa Jepang 2 untuk SMA

Nilai
Alur / menit Isi Pengajaran Alat Bantu
Karakter
Pengantar Kegiatan Awal Disiplin
(10 Menit) | o Salam

10. Presensi

11. Menginformasikan  tujuan
pembelajaran

12. Mengkondisikan pembelajaran

dan

kegiatan

Daftar absen
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(25 Menit) Kegiatan Inti Percaya

* Mengingat kembali kosakata yang telah dipelajari | | _ . diri
pada treatment sebelumnya.

e Guru kembali membagi siswa ke dalam kelompok | Bergambar,
yang sama seperti sebelumnya, dengan posisi Kartu
dan nama kelompok yang sama.

e Masing-masing kelompok diberikan 20 kartu | Kosakata
kosakata yang akan dijadikan bahan game.

e Guru kembali mengingatkan mengenai model
pembelajaran  matching game dan cara
bermainnya.

(45 Menit) Matching Game Percaya

o Sebelum permainan dimulai, guru meminta diri
setiap kelompok mengocok kartu kosakata yang
telah diterima dengan diawasi oleh guru. Setelah | Kartu
itu kartu diletakkan di atas meja.

o . . | Bergambar,

e Guru berdiri sambil memegang kartu gambar di
tempat yang dapat dilihat dengan jelas oleh | Kartu
ketiga kelomp(?k. . Kosakata

e Guru menunjukkan sebuah gambar. Ketiga
kelompok harus mencari kartu kosakata yang
sesuai dengan gambar. Kelompok vyang
pertamakali menemukan kartu kosakata yang
tepat harus menyebutkan nama kelompoknya
sebelum menunjukkan kartu.

e Setelah ditunjuk oleh guru, kelompok tersebut
membacakan kartunya sambil ditunjukkan
kepada kelompok lainnya.

e Jika benar, maka kartu kosakata kelompok
tersebut akan diambil oleh guru.

e Permainan diteruskan hingga gambar ke-20.

o Kelompok yang menang adalah kelompok yang
kartu kosakatanya paling banyak berada di
tangan guru.

Kesimpulan | Penutup Cinta
(10 Menit) . Merlutup. dgngan ringkasan pembelajaran pada imu
kegiatan inti.
Kosakata yang dipelajari:
BARMERHB : T—F, VvF—, TAXES, BIZ&EY, N>, O-F,

ETW, 15

W, FN—h, REE, 7). B
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Tes
Tes ini dilaksanakan untuk mengumpulkan data guna penelitian yang berjudul Model
Pembelajaran Menghafal Kosakata Menggunakan Matching Game. Hasil tes ini tidak akan
berpengaruh terhadap nilai akademik Anda. Untuk itu kerjakanlah tes ini dengan sebaik-
baiknya. Terimakasih atas kesediaan Anda.

I.  Pilihan Ganda
Pilih jawaban a, b, ¢, d atau e yang menurut Anda paling tepat.

1. “Tidur siang” dalam bahasa Jepang yaitu...

& HTUET d @Fruxs
b n=xEv & 3R
C HLWET

2. [FDU jika diartikan ke dalam bahasa Indonesia adalah...

a. sepeda d. perahu
b. topi e. kacamata
c. pakaian

Untuk pertanyaan no. 3-5, lihat pada gambar. Apa yang dilakukan orang di
dalam gambar?

a RET g D30h%E LET
b. &% HSVET Lw<iZWz LFET
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RET - HTTFRT

£

BEFET - HEE HsLW & hkFET - BLOYE LE
=7 C)

HKZEEIT - Loz L
£
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& pBE HBS5VET - BRLET - RET

b wE arEET - BLET - RET

“ hABE HBS5VET - HTVET - RABELET
RET > AB%E H5VFET - WELET

© hEYT - BHELET - HBE HSLVET

Untuk soal nomor 6-10, lihat gambar. Gambar apakah itu?

6.
L pwiR d GurELwTAD
b s 54 ® Tab
¢ ArEA

7.

EL® + TALP®

LY + &< &€ &< + UTAL®

A+ EL®




+ +

a 7—*% + d—kE— + TAKXKS
b. <2& + HBICEY + N

c. T—% + -2 + UOvF—
d Ivy*¥— + Od—kE— + 7T—%

e. HYyFx— + J—bB— .+ IV

9.
+ +
& po5E o+ F—JL 4+ C5B%® -
Y sho+ 38+ B5¥
TvI3E o+ T+ BB
¢ <zmE + 2—)N\— + T—E-
& EW< + Sk + TS5
10.

& <BE +

b Nam o+ v—Fa o+ powE

C LTAL® + <BF + Hv*—
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11. Saya dan keluarga sangat suka makanan pedas.
& rerEs, HEL I pe<, HEL

. mz. AL & VT, AW
CoCwoE, AL

12. Teman saya sangat menyukai laut. Dia sering ke laut menggunakan motor.
& rars, 54, UTAL & ZL0oE, 5&. (Y
%

ZWTE, =, NA © e, Sk, N1
C RYKN, 3%, UTAL®

13. Kaos kaki saya sudah bolong. Oleh karena itu ibu mengajak saya pergi ke
department store untuk membeli yanga baru. Karena ada diskon, ibu juga
memli tas untuk adik.

& <o, FNN—h. <OLE

b <oLk. Z—/—. HiEA

.« 5. LWBE. B5L & AEA. A—/N—, <OLE

¢ <aULft, FNA—k, P
A

14. Tadi pagi sewaktu membeli jus di pasar saya bertemu dengan turis.
Sepertinya dia fotografer karena membawa kamera.

& 5 HzUEF. Hx ¢ O—k—. @ELET. E5

Z L

. 12 BsLET. HX & O—5. BLEET. F5L

Z
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“ Ta1-2 BBELET, FLELWTAD

15. Telah dibuat supermarket baru di dekat rumah. Di sana dijual bermacam-
macam makanan seperti roti, biskuit, bahkan nasi kepal. Dengan
menggunakan sepeda, saya bisa pergi ke sana dalam waktu 5 menit.

a. FIN—Kh. N, OvF—, BICEVY, OCHE

. WBE. r—F, HvE—, £C¥%E, UTAL®

COZWHANA, T—F, BEP, ECXE,. <BF
b GWsiE. Y. 9vF—. BICEY. 05

& Z—=NN—. N, OvFE—, BILEY, UTAL®

Il. Mencocokkan

Cocokkan gambar di samping kanan dengan kosakata di samping
Kiri.

° / e ZLVW'hAZ

HET
[ )
o BELEFT
® . EZLp
[ )
° <D
[ o ZWWHW%E HIFT

\\\- ThUP

~

/
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Tes
Tes ini dilaksanakan untuk mengumpulkan data guna penelitian yang berjudul Model
Pembelajaran Menghafal Kosakata Menggunakan Matching Game. Hasil tes ini tidak akan
berpengaruh terhadap nilai akademik Anda. Untuk itu kerjakanlah tes ini dengan sebaik-
baiknya. Terimakasih atas kesediaan Anda.

I. Pilihan Ganda
Pilih jawaban a, b, ¢, d atau e yang menurut Anda paling tepat.

1. “Bertemu” dalam bahasa Jepang yaitu...

& HTUET d (grmUxd
b nxEv & 03N
C HULET

2. N1 jika diartikan ke dalam bahasa Indonesia adalah...

a. sepeda d. perahu
b. topi e. kacamata
c. pakaian

Untuk pertanyaan no. 3-5, lihat pada gambar. Apa yang dilakukan orang di
dalam gambar?
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a BLICYE LET j HyhH—% LET
b, *AIE LET Sy I—% HUET
c. VBRE LT

4,
& nFEFd - SvI-x HUFE O IAF LFET - UBNRE L
El x9
b x4 LEd- hEd & nEF > BLDODE LET
¢ BEEXYT - BLOWE L
F3)
5.

& ABE HSVET - BRERLET - hEd

L®<EVWE LET - hFEFT - BEFT

C hrBE HSVET - HTVET - BELET

L®<EVWE LET - 02h%E LT - S=x7
© hEFT - BHELET - HBE HSVET
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Untuk soal nomor 6-10, lihat gambar. Gambar apakah itu?

0.
Y 2 ' GurEWTAD
b 554 © Tab
CAXS
7.
& ¢oLk+ TAL® d =% + TAL®
. «5L# + UTaAL® & &< + LTAL®
A<+ <OLE
8.
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9y F—

9.
& poxE o+
b sk + 3
¢ vo3zE o+
d <zx +
& V< o+

10.
& <BE o+
b xgH 4
¢ UtalL®»
d <zx +
¢ TAL® +

d—ke— TARS

7=l + Z55%
H o+ BE®

7=l + ®BB®
A—=N— + O—k-—
Sk +

<D + BIZEY
S—=F4 + EIXE
+ <%F + UvF¥—
=74+ BICEY
rPEA + N

11. Saya dan pacar sangat suka makanan manis.
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& rErEB5. HEV d e, L
AEL, ASL & e, LAV
ZWTE. AL

12. Keluarga saya sangat menyukai laut. Dia sering ke laut menggunakan mobil.

& rerEs, 5k, LTAL % pE< 3%, <2%
*

b wE, T KA ¢ EBES. &K, N4

C.

RY KN, SH, UTAL®

13. Kamera saya rusak. Oleh karena itu ibu mengajak saya pergi ke department

store untuk membeli yang baru. Karena ada diskon, ibu juga membeli baju
untuk adik.

& XS, A—=N—. &< b Hx5. F/N—K, &<
b A, WBE. ES5L & <o, Z—/i—. <OLE
C.

<DLk, FIN—=b, AX

5

14. Tadi siang saya bermain dengan teman saya. Karena terlalu senang,
kacamata saya jatuh. Setelah itu kami membeli biskuit.

& g5 wHr, Hx5 b O—p—. @aLET. 35
L
b szvEd, vHR. ¥Y & O—5. $TTET. ES5L
:\:_
C.

HTUERT, BBELEXT, TWEWTAD

15. Telah dibuat supermarket baru di dekat rumah. Di sana dijual bermacam-
macam makanan seperti roti, biskuit, bahkan nasi kepal. Dengan
menggunakan sepeda, saya bisa pergi ke sana dalam waktu 5 menit.

a. FIN—K~. N, OvF—, BICEVY, OCHE
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. B, =%, HvE—, £C¥E. UTAL®

COZWANA. T—F. BEP, CXE,. <BF

WEIE, N2, OvF— BICEY, 05

& Z—=N—. N, OvFE—, BICEY, UTAL®

16. Mencocokkan

Cocokkan gambar di samping kanan dengan kosakata di samping
Kiri.

SLY

MrMyeDzE ULET

TAULY

/
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Angket
Model Pembelajaran Matching Game dalam Menghafal Kosakata
Angket ini diberikan untuk mengumpulkan data guna penelitian yang berjudul
Model Pembelajaran Menghafal Kosakata Menggunakan Matching Game. Angket
ini tidak akan berpengaruh terhadap nilai akademik Anda. Untuk itu isilah angket
ini dengan sebaik-baiknya. Terimakasih atas kesediaan Anda.

1. Apakah Anda berminat terhadap pembelajaran bahasa Jepang?
a. Sangat berminat b. Berminat c. Tidak begitu berminat d. Tidak berminta

2. Apakah selama ini Anda sering mengalami kesulitan dalam belajar bahasa Jepang?
a. Sangat sering b. Sering c. Tidak begitu sering d. Tidak pernah

3. Apakah menghafal kosakata itu sulit?
a. Sangat sulit b. Sulit c. Tidak begitu sulit d. Tidak sulit

4. Kesulitan apa yang Anda rasakan saat menghafal kosakata?
a. Terlalu banyak kosakata yang harus dihapal c. Selalu mudah lupa
b. Banyak kosakata yang mirip d. Tidak menarik

5. Apakah kegiatan menghafal di kelas menarik bagi Anda?
a. Sangat menarik  b. Menarik  c. Tidak begitu menarik  d. Tidak menarik

6. Apakah sebelumnya Anda mengetahui tentang model pembelajaran matching game?
a. Sangat tahu b. Tahu c. Pernah mendengar d. Tidak tahu

7. Apakah model pembelajaran matching game menyenangkan bagi Anda?
a. Sangat menyenangkan d. Tidak terlalu menyenangkan

b. Menyenangkan e. Tidak menyenangkan

8. Apakah model pembelajaran matching game membuat Anda semangat untuk menghafal

kosakata?
a. Sangat bersemangat ¢. Tidak begitu semangat
b. Semangat d. Tidak semangat
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Apakah Anda setuju jika model pembelajaran matching game membuat Anda lebih
mudah dalam menghafal kosakata?
a. Sangat setuju b. Setuju c. Tidak begitu setuju d. Tidak setuju

Bagaimana pendapat Anda tentang model pembelajaran matching game dalam
menghafal kosakata?
a. Sangat bagus b. Bagus c. Tidak begitu bagus d. Tidak bagus

Apakah Anda setuju jika model pembelajar matching game diterapkan dalam proses
menghafal kosakata bahasa Jepang di dalam kelas?
a. Sangat setuju b. Setuju c. Tidak begitu setuju d. Tidak setuju

Apakah Anda setuju jika model pembelajaran matching game ini merupakan model
pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran menghafal kosakata?
a. Sangat setuju b. Setuju c. Tidak begitu setuju d. Tidak setuju

Apakah Anda setuju jika model pembelajaran matching game membuat Anda aktif di
dalam kelas?
a. Sangat setuju b. Setuju c. Tidak begitu setuju d. Setuju

Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menghafal kosakata dengan menggunakan
model pembelajaran matching game?
a. Sangat mengalami b. Mengalami c. Tidak begitu d. Tidak

Jika jawaban untuk nomor 11 adalah A atau B, kesulitan apa yang Anda rasakan ketika
menghafal kosakata dengan menggunakan model pembelajaran matching game?

a. Pembelajaran berjalan terlalu cepat c.  Sulit untuk mengingat materi

b. Sulit konsentrasi d. Pembelajaran terlalu monoton
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TEMAN

PACAR
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