BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bahasa Jepang merupakan bahasa asing yang nampaknya sudah
menjadi salah satu bahasa yang wajib di kuasai. Terbukti dengan
diterapkannya mata pelajaran bahasa Jepang di sebagian besar Sekolah
Menengah Atas maupun Kejuruan.

Namun tidak semua pembelajar bahasa Jepang terutama bagi pemula
dapat menguasai kosakata bahasa Jepang. Hal demikian penulis jumpai
ketika mengamati proses pembelajaran bahasa Jepang di kelas XII SMA
Negeri 8 Bandung. Di mana para siswa masih kurang dalam menguasai
kosakata bahasa Jepang. Oleh sebab itu, pengajar dituntut untuk lebih
kreatif dalam menciptakan inovasi baru sebagai pengembangan pengajaran
di dalam kelas. Hal ini sesuai dengan pendapat yang di kemukakan oleh

Margono (2009: 32):

“Berhasil tidaknya suatu program pembelajaran bahasa asing sering kali
dimulai dari segi metode yang digunakan, karena metode yang

menentukan isi dan cara pengajaran bahasa.”

Seperti yang dikemukakan oleh Faizal (2013: 1) dalam penelitiannya:

“Masalah minimnya penguasaan kosakata bahasa asing pada siswa SMA
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timbul karena siswa sering mengalami kesulitan dalam penguasaan
kosakata, karena kosakata bahasa asing sulit diingat”. Selain itu, mungkin
karena bahasa Jepang bukan merupakan satu-satunya bahasa asing yang
mereka pelajari dan banyaknya mata pelajaran yang dipelajari siswa SMA
yang semuanya memiliki KKM (Kompetensi Kelulusan Minimal) yang
harus dicapai. Oleh karena itu, sudah sangat umum apabila penguasaan
kosakata bahasa Jepang pada tingkat SMA masih sangat minim.

Dalam mempelajari suatu bahasa, Kosakata merupakan salah satu
elemen penting yang harus dikuasai peserta didik. Penguasaan kosakata
berpengaruh terhadap kemampuan peserta didik dalam membuat kalimat,
termasuk juga dalam berkomunikasi. Tarigan (1993: 2) menyebutkan
bahwa “kualitas keterampilan berbahasa seseorang tergantung pada
kuantitas dan kualitas kosakata yang dimiliki. Semakin banyak kosakata
yang kita miliki, semakin besar pula kemungkinan kita terampil dalam
berbahasa”. Dengan kata lain, semakin banyak kosakata yang dikuasai
oleh peserta didik, maka semakin mudah pula bagi peserta didik dalam
membuat kalimat dan berkomunikasi. Begitu pula sebaliknya, semakin
sedikit kosakata yang dikuasai oleh peserta didik, maka akan semakin sulit
pula bagi peserta didik untuk membuat kalimat dan berkomunikasi dengan

menggunakan bahasa yang sedang dipelajarinya.

Mengacu dari apa yang telah penulis paparkan maka alangkah baiknya
apabila para pengajar harus mempunyai persediaan strategi-strategi

pembelajaran. Pengajar bisa memilih dan juga memodifikasi sendiri
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teknik-teknik permainan yang dapat meningkatkan kemampuan siswa
terutama dalam mengingat kosakata bahasa jepang. Salah satunya adalah

penerapan teknik permainan tradisional ular naga.

Permainan ini menitikberatkan pada permainan kelompok. Ada dua
orang sebagai penangkap ular, sedangkan sisa pemain lainnya membuat
satu barisan rapi memanjang sehingga membentuk ular. Dua orang
penangkap saling berhadapan dan saling memegang kedua tangan sambil
mengangkat kedua tangannya ke atas. Siswa yang tertangkap saat tangan
diturunkan akan berada ditengah-tengah pegangan tangan mereka. Ular
tersebut berkeliling dibawah dua orang penangkap sambil bernyanyi
sebuah lagu, ketika lagu tiba-tiba diberhentikan maka penangkap akan
menurunkan tangannya dan menangkap yang berada dibawahnya. Orang
yang tertangkap akan dikenakan pertanyaan seputar kosakata dalam materi
yang telah guru ajarkan. Jika tidak dapat menjawab pertanyaan maka ia
harus menyisihkan diri bersatu dengan teman-temannya yang tidak bisa
menjawab pertanyaan. Begitu pula untuk anak yang bisa menjawab
pertanyaan maka ia bergabung dengan teman-temannya yang bisa
menjawab pertanyaan dengan tepat. Lalu setelah semua siswa ditangkap
dan diberikan pertanyaan, gabungan siswa yang tidak dapat menjawab
pertanyaan itu akan mendapatkan hukuman, hukuman yang diberikan
sesuai ketentuan dan kesepakatan siswa yang lain. Hal ini dilakukan agar
siswa aktif secara merata, jadi semua siswa diberi kesempatan untuk

menjawab pertanyaan seputar kosakata dalam materi yang telah guru
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ajarkan. Permainan Ular Naga ini juga membuat anak belajar bersosialisasi
yang berarti mereka juga belajar toleransi, perhatian, sportifitas, dan

bergerak bebas berbagi keceriaan dengan teman.

Untuk mengetahui seberapa efektifnya permainan tradisional Ular Naga
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang bagi pembelajar tingkat dasar,
maka penulis memutuskan untuk menulis skripsi dengan judul
“Efektivitas Penggunaan Teknik Permainan Tradisional Ular Naga
dalam Pembelajaran Kosakata Dasar Bahasa Jepang” (Studi
Eksperimen Terhadap Siswa kelas X1 SMA Negeri 8 Bandung Tahun

Ajaran 2013/2014).

B. Rumusan dan Batasan Masalah

Sesuai latar belakang yang penulis uraikan, Untuk mendapatkan

gambaran secara jelas, maka penulis merumuskan masalah penelitian

sebagai berikut:

1. Bagaimanakah tingkat penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa
sebelum diterapkannya permainan tradisional Ular Naga?

2. Bagaimanakah tingkat penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa
setelah diterapkannya permainan tradisional Ular Naga?

3. Apakah permainan tradisional Ular Naga efektif dalam pembelajaran

kosakata bahasa Jepang?
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4. Bagaimanakah tanggapan siswa terhadap pembelajaran kosakata
dengan menggunakan permainan tradisional Ular Naga?

Agar permasalahan tidak meluas, dalam penelitian ini, penulis
membatasi masalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya meneliti tentang tingkat penguasaan kosakata
bahasa Jepang siswa dalam menghafal dan mengerti artinya sebelum
diberikan permainan tradisional Ular Naga.

2. Penelitian ini hanya meneliti tentang tingkat penguasaan kosakata
bahasa Jepang siswa dalam menghafal dan mengerti artinya setelah
diberikan permainan tradisional Ular Naga.

3. Penelitian ini hanya akan menguji keefektifitasan permainan
tradisional Ular Naga dalam mengingat dan mengerti arti dari kosakata
bahasa Jepang.

4. Penelitian ini juga dilakukan untuk mengetahui bagaimana tanggapan
siswa terhadap pembelajaran kosakata dengan menggunakan

permainan tradisional Ular Naga.

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis yaitu untuk menjawab seluruh
pertanyaan yang dirumuskan. Berdasarkan hal tersebut, maka tujuan dalam

kegiatan penelitian ini sebagai berikut:
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1. Untuk mengetahui bagaimana penguasaan kosakata bahasa Jepang
pada siswa dalam menghafal dan mengerti arti dari kosakata bahasa
Jepang sebelum diterapkannya permainan tradisional Ular Naga?

2. Untuk mengetahui bagaimana penguasaan kosakata bahasa Jepang
pada siswa dalam menghafal dan mengerti arti dari kosakata bahasa
Jepang setelah diberikan permainan tradisional Ular Naga?

3. Untuk mengetahui bagaimana efektivitas permainan tradisional Ular
Naga dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang?

4. Untuk mengetahui bagaimana tanggapan siswa terhadap pembelajaran

kosakata dengan menggunakan permainan tradisional Ular Naga?

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat-manfaat diantaranya
sebagai berikut:

1. Bagi penulis, diharapkan kegiatan penelitian ini dapat menambah ilmu
baru yang berguna untuk diri penulis dan diharapkan juga kegiatan
penelitian ini dapat bermanfaat bagi banyak pihak.

2. Bagi pembelajar bahasa Jepang, diharapkan kegiatan penelitian ini
dapat bermanfaat dalam membantu mengingat kosakata bahasa Jepang,
khususnya untuk siswa SMA Negeri 8 Bandung.

3. Bagi pendidik, diharapkan kegiatan penelitian ini dapat bermanfaat
bagi pendidik untuk menambah referensi media pembelajaran yang

dapat digunakan dalam mempelajari kosakata.
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4. Bagi peneliti, diharapkan dapat berguna bagi para peneliti berikutnya
yang sejenis sebagai landasan penelitian yang berhubungan dengan

aspek keterampilan dalam pembelajaran kosakata.

D. Definisi Operasional
Untuk memudahkan dan menghindari perbedaan pemahaman dalam
penelitian ini, maka permasalahan yang dikemukakan dalam penelitian ini
dijelaskan ke dalam definisi operasional. Peneliti menjabarkannya sebagai
berikut:
1. Efektivitas
Efektivitas adalah adanya efek (pengaruh, akibatnya, kesannya)
(Poerwadarminta, 1987). Dalam penelitian ini yang dimaksud
efektivitas adalah adanya perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest sebelum diterapkannya teknik permainan tradisional Ular Naga
dengan post test sesudah diberlakukannya teknik permainan tradisional
Ular Naga.
2. Permainan
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008: 858), permainan
adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain, atau barang yang
dipermainkan. Dari pernyataan tersebut, penulis menyimpulkan bahwa
permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain yang dapat

mengembangkan motivasi dan semangat siswa dalam belajar karena
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dengan permainan siswa akan berusaha memecahkan masalah dalam
suasana gembira tanpa merasa bosan.
3. Ular Naga

Permainan berkelompok yang dimainkan oleh minimal empat
sampai lima orang, dua orang sebagai pembuat gerbang (Kiri dan
kanan), yang lainnya netral berbaris melingkar membentuk angka
delapan melewati gerbang yang di buat. Anak yang tepat berada di
tengah-tengah gerbang pada saat lagu atau nyanyian berakhir akan di
tutup dan di berikan pilihan rahasia untuk bergabung dengan kelompok
gerbang kiri atau gerbang kanan. Siapa yang pengikutnya paling
banyak dia lah yang menang, dan yang kalah harus menangkap orang
yang paling belakang dari lawannya.
(http://ensiklonesia.blogdetik.com/2012/04/20/mainan-dan-permainan-
tradisional-indonesia/).

Namun, permainan Ular Naga yang akan diteliti adalah yang
apabila pada saat gerbang ditutup, anak yang berada ditengah gerbang
akan diberikan pertanyaan dan jika tidak dapat menjawab pertanyaan
mengenai kategori dari materi kosakata yang telah diajarkan maka ia
harus menyisihkan diri bersatu dengan teman-temannya yang tidak
bisa menjawab pertanyaan. Begitu pula untuk anak yang bisa
menjawab pertanyaan maka ia bergabung dengan teman-temannya
yang bisa menjawab pertanyaan dengan tepat.

4. Kosakata
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008: 736), kosakata
berarti pembendaharaan kata. Menurut Tarigan dalam Faizal (2013:
21), kosakata adalah:

1) Komponen bahasa yang memuat semua informasi tentang makna
pemakaian kata dan bahasa.

2) Kekayaan kata yang dimiliki seorang pembicara, penulis atau suatu
bahasa.

3) Daftar kata yang disusun seperti kamus, tetapi dengan penjelasan
yang singkat dan praktis.

Dari pendapat ahli di atas, dapat penulis simpulkan bahwa kosakata
adalah daftar kata atau komponen bahasa yang dimiliki oleh pembicara
yang memuat semua informasi tentang makna pemakaian kata dan

bahasa.

E. Anggapan Dasar

Anggapan dasar adalah suatu teori baik yang sudah baku maupun
berupa rangkuman atau kesimpulan yang digunakan sebagai dasar untuk
berpijak dimulainya kegiatan penelitian tersebut (Sutedi, 2011: 32).
Anggapan dasar dalam penelitian ini adalah peserta didik akan tertarik
untuk memainkan Ular Naga, dan tanpa sadar, mereka akan bermain
sambil belajar, dengan mengingat kosakata-kosakata bahasa Jepang yang
ada di dalam permainan Ular Naga ini. Permainan cenderung memiliki

efek positif yang lebih besar sebagai media pembelajaran. Seperti yang
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diungkapkan oleh Grafura (2012: 10) “dalam pembelajaran bahasa,
hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan di mana bagi
pembelajar merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi dalam
keterampilan yang baru dan dapat menggunakan simbol untuk
menggambarkan dunia pikirannya. Selain itu, mengingat sifat seorang
anak yang suka bermain, maka belajar kosakata efektif bila dikemas dalam
permainan.

Metode permainan dapat menimbulkan rasa nyaman pada pembelajar
dalam meningkatkan penguasaan kosakata”. Dengan begitu, secara
alamiah peserta didik akan menghafal elemen-elemen yang ada di dalam
permainan dengan cepat, tanpa melalui perintah atau paksaan. Oleh karena
itu, diharapkan permainan Ular Naga ini akan menjadi media yang efektif
dalam pembelajaran bahasa Jepang, khususnya dalam pembelajaran

kosakata.

F. Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan (Sugiyono, 2010: 64).
Hipotesis dalam penelitian ini adalah:
Hipotesis kerja (Hk) : Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai

kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol sebelum diberikan
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perlakuan berupa pembelajaran kosakata bahasa Jepang dengan
menggunakan permainan tradisional ular naga.
Hipotesis nol (Ho)  : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol setelah diberikan
perlakuan berupa pembelajaran kosakata bahasa Jepang dengan
menggunakan permainan tradisional ular naga.
G. Metode Penelitian
1. Jenis Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Menurut Sutedi
(2009: 20) dalam bukunya yang berjudul Pengantar Penelitian
Pendidikan bahasa Jepang, “metode eksperimen disebut juga dengan
metode uji coba. Uji coba yang dilakukan berupa uji coba metodologi
pengajaran, media pembelajaran, bentuk latihan (drill dan sebagainya)
yang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses
dan hasil kegiatan belajar mengajar”. Uji coba dalam penelitian ini
adalah uji coba media pembelajaran. “Metode penelitian eksperimen
dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi
terkendalikan” (Sugiyono, 2010: 10). Perlakuan dalam penelitian ini
yaitu berupa permainan Ular Naga yang akan diberikan terhadap kelas
eksperimen. Pada penelitian ini terdapat kelas kontrol dan kelas
eksperimen, maka dari itu, penelitian termasuk ke dalam penelitian

eksperimen murni.
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2. Populasi, Sampel dan Instrumen Penelitian
a. Populasi
Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian kita dalam
suatu ruang lingkup dan waktu yang kita tentukan (Margono, 2004:
118). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMA
Negeri 8 Bandung.
b. Sampel
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah penentuan sampel secara sengaja (Purposive Sampling).
Terdiri dari 40 orang siswa kelas XII SMA Negeri 8 Bandung,
yang dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 20 orang untuk kelas
eksperimen dan 20 orang untuk kelas kontrol.
c. Instrumen Penelitian
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan dua macam
instrumen, yaitu:
1) Tes
Tes yang digunakan berupa tes tulisan individu pretest dan
posttest. Tes diberikan kepada kelas kontrol dan kelas
eksperimen setelah semua treatment selesai diberikan. Tes ini
dilaksanakan untuk mengatahui perbandingan sebelum dan
sesudah penerapan permainan Ular Naga.
2) Angket
Teknik angket ini dilakukan dengan cara pengumpulan data
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melalui daftar pertanyaan tertulis yang disusun dan disebarkan
untuk mendapatkan informasi atau keterangan dari responden
(Sutedi, 2009: 164). Peneliti memberikan angket kepada siswa
untuk mengetahui tanggapan siswa mengenai permainan ular
naga untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam mengingat
dan menghafal kosakata bahasa Jepang.
H. Sistematika Penulisan

BAB |

PENDAHULUAN

A.  Latar Belakang

B.  Rumusan dan Batasan Masalah

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian

D. Definisi Operasional

E. Anggapan Dasar

F. Hipotesis

G. Metode penelitian

H.  Sistematika Penulisan

BAB Il

LANDASAN TEORITIS

Dalam bab ini akan dibahas lebih dalam tentang tinjauan pustaka atau

definisi operasional yang menyangkut teori-teori yang melandasi kegiatan

penelitian, penelitian terdahulu dan pandangan umum, serta pengertian

kosakata dan pembelajaran kosakata bahasa Jepang, permainan sebagai
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teknik pengajaran beserta keunggulan dan kelemahannya, pengertian,
karakteristik dan tahap-tahap bermain Ular Naga serta hasil penelitian

terdahulu.

BAB Il

METODE PENELITIAN

Pada bab ini penulis akan memaparkan lebih jauh tentang metode
penelitian secara sistematis, populasi dan sampel penelitian, instrumen
penelitian, tahap penelitian, dan rancangan eksperimen yang akan
diberikan kepada objek yang diteliti. mengenai metode penelitian yang
digunakan serta dijelaskan pula mengenai desain penelitian, teknik
pengumpulan data, teknik pengolahan data, dan prosedur penelitian.

Disajikan pula tentang validitas dan realibilitas pada instrumen.

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tentang pembahasan mengenai laporan hasil
eksperimen dan analisis data dalam proses penelitian secara terperinci,
pengolahan data pretest, pengolahan data posttest, tingkat efektivitas

pembelajaran, analisis dan pengolahan data angket serta interpretasi data.

BAB V

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI
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Pada bab ini penulis akan mengemukakan kesimpulan dan gambaran
umum dari hasil penelitian dan rekomendasi mengenai hal-hal yang perlu

ditindak lanjuti untuk penelitian selanjutnya.
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