BAB |

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG PENELITIAN

Menurut Ellis (Kuraesin, 2010:2), “Secara umum, pembelajaran
bahasa asing adalah sebuah proses yang kompleks dengan berbagai fenomena
yang pelik.” Dewasa ini, bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa asing
yang banyak diminati untuk dipelajari oleh masyarakat dari berbagai
kalangan dengan berbagai tujuan. Hal ini juga dipengaruhi dengan banyaknya
sekolah-sekolah menengah atas yang memilih bahasa Jepang selain bahasa

Inggris.

Kosakata merupakan salah satu hal yang harus dipelajari dalam
bahasa, termasuk bahasa Jepang. Dalam buku teks yang digunakan dalam
pembelajaran bahasa Jepang di SMA banyak kosakata yang sebelumnya
belum dipelajari. Dengan banyaknya kosakata baru tersebut, memaksa
pembelajar untuk bekerja keras dalam menghafal dengan cepat. Padahal tidak
dapat disangkal bahwa mengingat suatu kosakata itu adalah hal yang sulit,
terlebih jika dilakukan dengan terpaksa. Maka dari itu tidak jarang kosakata
itu menjadi penghalang bagi pembelajar bahasa Jepang untuk bisa lancar

berkomunikasi, atau hanya sekedar untuk membuat sebuah kalimat sederhana.

Dalam sebuah pembelajaran, penggunaan model pembelajaran

yang kreatif sangat diperlukan untuk mempermudah pembelajar dalam
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menghafal kosakata. Pengajar harus mencari model pembelajaran yang
menarik agar tidak menimbulkan rasa bosan bagi pembelajar yang telah
mempelajari bahasa Jepang dan menarik bagi pembelajar yang baru mengenal

bahasa Jepang.

Menurut Marx (dalam Rianto, 2006:7), “Model menunjuk suatu
struktur secara konseptual yang telah berhasil dikembangkan dalam suatu
bidang, dan sekarang diterapkan, terutama untuk membimbing penelitian
dan berpikir dalam bidang lain, biasanya dalam bidang yang belum
begitu berkembang”. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa model
adalah rencana atau konsep yang telah berhasil disederhanakan dan
dikembangkan dalam suatu bidang yang kemudian diterapkan kembali
sebagai contoh untuk digunakan oleh bidang lainnya yang belum begitu

berkembang.

Permainan adalah salah satu model pembelajaran yang dianggap
cocok dan menarik dilakukan dalam suatu proses pembelajaran. Pengertian
permainan itu sendiri, seperti yang diungkapkan oleh Jill Hadfield dan dikutip
oleh Agustina (2012:2), yaitu:

“A game is an activity with rules, a goal and an
element of fun. One of the most important
reasons for using games is simply that they
are immensely enjoyable for both teacher and

student.
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Artinya, permainan adalah aktifitas dengan peraturan, tujuan dan
menyenangkan. Satu dari alasan yang terpenting menggunakan permainan
hanyalah karena permainan sangat menyenangkan baik untuk guru maupun
siswa.

Menurut Agustina (2012:2), mengajak siswa bermain sambil
belajar ternyata memberi banyak manfaat bagi pengajar dan pembelajar.

Manfaat tersebut bagi pengajar adalah sebagai berikut:

1. Guru akan lebih mudah memberikan penjelasan suatu materi

pelajaran, bila diterapkan dalam bentuk permainan.

2. Guru juga dapat membuat suasana kelas menjadi lebih hidup.

3. Guru akan mendapatkan prestasi tersendiri dimana guru mampu
membuat semua siswanya berpartisipasi aktif selama proses belajar

mengajar di kelas.

Sedangkan manfaat bagi pembelajar adalah sebagai berikut:

1. Siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran yang sedang

dipelajari karena disajikan dalam bentuk permainan.

2. Permainan dapat mengurangi atau bahkan menghilangkan kebosanan

siswa belajar di dalam kelas.

3. Siswa dapat lebih mudah dan cepat mengingat materi pelajaran.

4. Siswa menjadi aktif di kelas.
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5. Siswa akan memiliki rasa solidaritas dan sportivitas dikalangan teman-

temannya.

Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis akan menggunakan
model permainan untuk membantu pembelajar meningkatkan motifasi dan
semangat belajar sehingga mampu menciptakan suasana menyenangkan dan

tidak membosankan di dalam kelas.

Dalam penelitian ini, penulis mengujicobakan sebuah model
permainan yang disebut dengan matching game, yaitu permainan yang di
dalamnya melibatkan kerjasama dalam sebuah tim. Permainan ini
menggunakan media Kkartu kosakata bahasa Jepang dan kartu gambar.
Matching game ini digunakan penulis dalam pembelajaran untuk menghafal
kosakata yang terdapat di dalam buku teks “Mengenal Bahasa Jepang untuk

SMA jilid 2”.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis akan melakukan
penelitian mengenai hal tersebut dalam penelitian yang berjudul “MODEL
PEMBELAJARAN MENGHAFAL KOSAKATA MENGGUNAKAN

MATCHING GAME”.
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B. IDENTIFIKASI MASALAH PENELITIAN

1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagaimana merencanakan pembelajaran dalam menghafal kosakata

dengan model pembelajaran matching game?

b. Bagaimana melaksanakan pembelajaran dalam menghafal kosakata

dengan model pembelajaran matching game?

c. Bagaimana hasil menghafal kosakata dengan model pembelajaran

matching game?

d. Bagaimana respon siswa peserta NK (Nihongo Kurabu) terhadap

model pembelajaran matching game?

2. Batasan Masalah

Untuk membatasi ruang lingkup masalah dalam penelitian ini,

maka dilakukan pembatasan masalah sebagai berikut:

a. Pembelajaran mengafal kosakata ini hanya dilakukan dengan

menggunakan model pembelajaran matching game.

b. Penelitian ini hanya akan terfokus pada kosakata yang terdapat dalam

buku teks “Mengenal Bahasa Jepang untuk SMA jilid 2”.
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C. TUJUAN DAN MANFAAT

1. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

a. Untuk mengetahui kemampuan siswa anggota NK (Nihongo Kurabu)
SMA Negeri 15 Bandung dalam menghafal kosakata sebelum dan

sesudah treatment menggunakan model pembelajaran matching game.

b. Untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran matching game

dalam menghafal kosakata.

c. Untuk melihat dan mengetahui respon siswa anggota NK (Nihongo
Kurabu) ketika menghafal kosakata menggunakan model

pembelajaran matching game.

2. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

a. Bagi pengajar, adalah dapat membangun suasana kelas yang menarik
dan tidak membosankan, dan dapat dengan mudah memberikan materi

pelajaran.

b. Bagi pembelajar, adalah dapat dengan mudah menerima materi karena
disampaikan dengan menarik, dan juga menemukan cara yang
menarik untuk menghafal kosakata dengan cepat yaitu dengan

menggunakan model pembelajaran matching game.
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D. METODE PENELITIAN

Penelitian merupakan cara atau prosedur yang harus ditempuh
untuk menjawab masalah penelitian (Sutedi, 2011:53). Prosedur ini
merupakan langkah kerja yang bersifat sistematis, mulai dari perencanaan,

pelaksanaan, dan pengambilan kesimpulan.

Dalam penelitian ini, penulis hanya akan meneliti 9 orang saja.
Metode yang digunakan adalah metode penelitian ekperimen kuasi dan desain
yang akan digunakan adalah One-Group Time-Series Design, dimana siswa
akan diberi pretest terlebih dahulu sebelum dilakukan treatment. Setelah
treatment dilakukan baru akhirnya dilakukan posttest untuk melihat hasil dari

model matching game tersebut.

Desain penelitiannya dapat dilihat seperti di bawah ini:

Pretest Treatment Posttest
o} X 0O,
Keterangan
O;: Nilai pretest sebelum diberikan treatment
X Perlakuan (treatment) yang diberikan yaitu penggunaan model

pembelajaran matching game pada pembelajaran menghafal

kosakata bahasa Jepang.

Q2: Nilai posttest setelah diberikan treatment.
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1. Populasi dan Sampel Penelitian

a. Populasi Penelitian

Data penelitian bisa bersumber dari manusia atau bukan
manusia. Manusia yang dijadikan sumber data disebut dengan

populasi penelitian (Sutedi, 2011:179).

Populasi yang menjadi subjek dari penelitian ini adalah
siswa yang mengikuti ekstrakurikuler NK (Nihongo Kurabu) di SMA

Negeri 15 Bandung.

b. Sampel Penelitian

Sampel adalah bagian dari populasi yang dianggap mewakili

untuk dijadikan sumber data (Sutedi, 2011:179).

Sampel dalam penelitian ini adalah 9 orang siswa anggota

NK (Nihongo Kurabu).

2. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yaitu alat yang digunakan untuk
mengumpulkan atau menyediakan berbagai data yang diperlukan dalam

kegiatan penelitian (Sutedi, 2011:155).

Instrumen yang akan digunakan penulis dalam penelitian ini

diantaranya:
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a. Tes

Tes merupakan alat ukur yang biasanya digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa setelah selesai satu satuan program

pengajaran tertentu (Sutedi, 2011:157).

Tes yang akan dilakukan oleh penulis adalah tes tertulis
yang berupa pretest yang dilakukan sebelum treatment dan posttest

yang dilakukan setelah keseluruhan treatment dilakukan.

b. Angket

Angket merupakan salah satu instrumen pengumpul data
penelitian yang diberikan kepada responden (manusia dijadikan

objek penelitian) (Sutedi, 2009:164).

Di akhir penelitian, yaitu setelah posttest dilakukan,
penulis akan memberikan angket. Menurut Faisal (dalam Sutedi,
2011:164), dilihat dari keleluasaan responden dalam memberikan
jawabannya, angket dapat digolongkan ke dalam angket tertutup dan
angket terbuka. Jika dilihat dari informasi yang diperoleh, Faisal
(dalam Sutedi, 2011:165) menggolongkan angket menjadi angket
langsung dan angket tidak langsung. Angket langsung merupakan
angket yang beberapa item pertanyaan yang menggali informasi
yang berhubungan dengan pengalaman atau hal-hal yang dirasakan
oleh responden, sedangkan dalam angket tidak langsung informasi

yang ditanyakan adalah pengetahuan, anggapan, pendapat dan
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penilaian dari responden terhadap suatu objek dan tidak menyangkut

hal pribadi dari responden tersebut.

Dalam hal ini, penulis akan melakukan angket tertutup
tidak langsung untuk mengetahui penilaian dan pendapat responden
tentang model pembelajaran matching game dimana soal angket
berjumlah 15 soal dan alternatif jawabannya telah disediakan oleh

penulis.

E. TEKNIK PENGUMPULAN DATA

Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan oleh penulis

dalam penelitian ini adalah:

1. Tes

Penulis akan melakukan tes berupa pilihan ganda dengan 5
pilihan jawaban dengan jumlah soal sebanyak 15 soal dan soal
mencocokkan dengan jumlah soal sebanyak 5 soal. Jadi keseluruhan soal

berjumlah 20.

2. Angket

Angket yang disebar untuk mengumpulkan data berupa penilaian
dan pendapat responden sebelum dan setelah diberikan treatment

menggunakan model pembelajaran matching game. Selain itu angket ini
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juga bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari model

pembelajaran matching game ini

F. TEKNIK PENGOLAHAN DATA

Dalam penelitian ini penulis akan membandingkan hasil pretest
dengan posttest sampel sebelum dan sesudah menerima treatment dengan

menggunakan model pembelajaran matching game.

G. SISTEMATIKA PENULISAN
BAB | PENDAHULUAN

Dalam bab ini penulis menjelaskan tentang latar belakang penelitian, rumusan
dan batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metode penelitian, dan

sistematika penulisan penelitian.
BAB Il LANDASAN TEORITIS

Dalam bab ini penulis menjelaskan tentang tinjauan pustaka yang
menyangkut teori-teori yang bersangkutan, kerangka pemikiran dan hipotesis

penelitian.
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BAB Il METODE PENELITIAN

Dalam bab ini penulis menjelaskan tentang metode penelitian secara
sistematis, populasi dan sampel penelitian, instrumen penelitian, tahap

penelitian dan rancangan eksperimen.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini penulis akan menguraikan tentang hasil pengolahan data tes

dan angket.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini penulis akan mengemukakan tentang kesimpulan dan saran

yang di dalamnya memuat kesimpulan dan saran-saran.
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