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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Untuk menguasai suatu bahasa, kita harus memdikipat aspek
keterampilan berbahasa yaitu, membaca, menulidjidaga dan menyimak.
Begitu pula dalam hal mempelajari bahasa asinga®ui bahasa Jepang, untuk
mampu menguasai bahasa Jepang dengan baik, kmiknfiaupun tulisan, kita
harus memiliki keempat aspek keterampilan tersetmryjtama keterampilan
membaca dan menulis yang merupakan urutan yamppalkar yang juga sangat
erat kaitannya dengan huruf. Sejalan dengan hséliat, dalam mempelajari
bahasa Jepang penguasaan huruf merupakan hal gagat enting yang erat
kaitannya dengan membaca dan menulis.

Tarigan dalam Oktora (2008:1) menjelaskan:

“Keterampilan berbahasa yang relatif paling mudalm delatif mudah

adalah keterampilan menyimak dan keterampilan baréd] sedangkan

keterampilan yang relatif sukar dan paling sukaalad keterampilan
membaca dan menulis.”

Keempat aspek keterampilan tersebut saling mendukisn saling
berpengaruh satu sama lain.

Bahasa Jepang merupakan bahasa yang unik, kawdresab Jepang
memiliki tata bahasa, dan macam-macam huruf yangedse Huruf yang
digunakan dalam bahasa Jepang yaitu huruf hirag@atekana, kanji dan romaji.

Bagi orang asing khususnya pembelajar Indonesiadaaldepang merupakan



bahasa asing yang sulit untuk dipelajari, khususnyaf Jepang. Huruf Jepang
sangat sulit dipelajari karena masing-masing horemiliki kekhasan tersendiri
baik cara penulisan maupun cara membacanya, haeguai dengan pendapat
Ahmad Dahidi dan Akane Michie dalam Siagian (20 7hmpir semua orang
asing berpendapat bahwa bahasa Jepang sulit dipeldasan utamanya karena
bahasa Jepang mempunyai huruf tersendiri, yaitwfhkanji, dan huruf kana
(hiragana dan katakana).

Huruf hiragana merupakan salah satu unsur tengeyang tidak dapat
diabaikan dalam mempelajari bahasa Jepang. Meskiputah huruf hiragana
tidak sebanyak kanji, banyak pembelajar pemula yadegulitan saat
mempelajarinya. Kesulitan yang biasanya dialamiappembelajar biasanya
berupa kesulitan mengingat bentuk huruf, kesuliteembaca atau mengucapkan,
kesulitan dalam membedakan huruf, kesulitan mekxaishuruf dengan urutan
yang benar. Selain itu huruf hiragana memiliki jamban aturan penulisan yang
cukup banyak, sehingga cenderung sulit untuk déiuas

Untuk meminimalisir kesulitan dalam pembelajabamuf hiragana bagi
pembelajar pemula berdasarkan pengamatan penidis ib@nyak upaya yang
dilakukan, antara lain menggunakan teknik permaisaperti permainan huruf
tempel, snake leaders, teka-teki silang dan lain-lain. Dimana dengannisn
seseorang bisa memperoleh hiburan, kesenanganalpevaym, pengetahuan,
variasi dari rutinitas. Oleh karena itu, permairdapat dimanfaatkan sebagai
media dan sekaligus teknik pembelajaran. Dengamdiar pembelajaran akan

berlangsung dalam suasana yang menyenangkan, desjalami. Dalam suasana



yang demikian, transfer informasi, pengalaman ataterampilan dapat
berlangsung “tanpa terasa”. Pentingnya permaingmdaembelajaran menurut
Asrori dalam Muhaiban (2002) diantaranya; permainaampu menghilangkan
kebosanan, permainan memberikan tantangan untuleoadkan masalah dalam
suasana gembira, permainan menimbulkan semangg kama sekaligus
persaingan sehat, permainan membantu siswa yargatadan kurang motivasi,
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa penggutelarik permainan dapat
memberikan kontribusi yang baik terhadap pengualsaarf hiragana.
Berdasarkan hal tersebut, penulis bermaksud mekgadaenelitian
dengan mengujicobakan sebuah teknik permainan untugningkatkan
penguasaan huruf hiragana, melalui permainashi. Hasil penelitian ini akan
dijadikan bahan untuk penulisan skripsi dengan ljutitfektivitas Teknik
Permainan Hashi dalam Meningkatkan Penguasaan Huruf Hiragana (Studi

Eksperimen Terhadap Siswa MA Y| Rajamandala kelas X’

1.2 Rumusan dan Batasan Masalah

1.2.1 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang akan diangkat dataelipan ini, yaitu :
1. Bagaimana kemampuan siswa dalam penguasaan huagaha sebelum
menggunakan teknik permainbashi?
2. Bagaimana kemampuan siswa dalam penguasaan huagaha setelah
menggunakan teknik permainbashi?

3. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antasaasiyang mengikuti



pembelajaran huruf hiragana dengan menggunakaik termainarhashi dan
siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model pjaloan Ekspositori?

4. Apakah teknik permainahashi efektif dalam peningkatan penguasaan huruf
hiragana?

1.2.2 Batasan Masalah

Untuk menghindari terjadinya perluasan yang dapahgaburkan poin
masalah yang akan diangkat, maka penulis membebatasan masalah sebagai
berikut :

1. Penelitian ini hanya akan meneliti kemampuan sidalam penguasaan huruf
hiragana sebelum menggunakan teknik permdnas.

2. Penelitian ini hanya akan meneliti kemampuan sidalam penguasaan huruf
hiragana setelah menggunakan teknik permdmas.

3. Penelitian ini hanya akan meneliti perbedaan kenuampsiswa yang
menggunakan teknik permaindmashi dan siswa yang menggunakan model
pembelajaran ekspositori dalam penguasaan huaddmia.

4. Penelitian ini hanya akan meneliti tingkat efekagi teknik permainarhashi
dalam peningkatan penguasaan huruf hiragana.

5. Penelitian ini hanya akan membahas huruf hiragamag yerjumlah 46 huruf

& sampai dengan huruf, yang dilakukan dalam waktu tiga kali pertemuan.



1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.3.1 Tujuan

Penelitian hendaknya memiliki tujuan yang jeladjirsgga sasaran yang
ingin dicapai dapat dengan mudah terlaksana. Barkias permasalahan yang
telah dirumuskan di atas, penelitian ini bertujuatuk mendeskripsikan :

1. Kemampuan siswa dalam penguasaan huruf hiragamduseltenggunakan
teknik permainarmashi.

2. Kemampuan siswa dalam penguasaan huruf hiragaetalsanenggunakan
teknik permainarmashi.

3. Ada tidaknya perbedaan kemampuan antara siswa ry@mggunakan teknik
permainanhashi dan yang menggunakan model pembelajaran ekspositor
dalam penguasaan huruf hiragana.

4. Efektivitas teknik permainatashi dalam penguasaan huruf hiragana.

1.3.2 Manfaat
Adapun manfaat yang ingin dicapai dalam penelitiainadalah sebagai
berikut :
1. Teoritis
Dapat memberikan = masukan yang bermakna bagi perageab
pembelajaran bahasa Jepang pada umumnya dan pgwarelauruf hiragana
pada khususnya.
2. Praktis
Dari segi perencanaan pelajaran, dalam penyusuaditak mesti dituntut

penuangan seluruh buku paket, namun sangat ditemtaleh daya penerimaan



siswa terhadap huruf hiragana. Dengan demikian p@wa dituntut aktif
melakukan penjajakan huruf hiragana dalam meny&bsauatu proses belajar

dengan teknik tersebut.

1.4 Anggapan Dasar

Anggapan dasar adalah jawaban sementara terhaatsgdah penelitian yang
perlu dibuktikan kebenarannya melalui proses peaeliyang merupakan
pedoman kerja dalam memperoleh data, cara mengialth dan cara menarik
kesimpulan (Danasasmita dan Sutedi) dalam Siag@®(5).

Anggapan dasar dalam penelitian ini adalah dengamggunakan permainan

hashi, dapat membantu siswa dalam mengingat huagdna.

1.5 Hipotesis

Hipotesis dapat diartikan sebagai suatu jawalemg ybersifat sementara
terhadap permasalahan penelitian, sampai terbudalon data yang terkumpul
(Arikunto 1993:62).

Hipotesis yang diajukan dalam peneliti dalam pgae ini adalah hipotesis
kerja. Oleh karena itu hipotesis dalam penelitiainadalah “ permainaihashi

efektif dalam meningkatkan penguasaan huruf hiragan

1.6 Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahan dalam mengiterpikdasmakna dari kata-
kata atau istilah yang digunakan dalam penelitian penulis mencoba

mendefinisikan istilah sebagai berikut :



1. Efektivitas adalah keadaan berpengaruh, hal beankeda@emanjuran,
kemujaraban, keberhasilan. (Kamus Besar Bahasadsdn 2002:284).
Efektifitas atau keberhasilan dalam penelitian adalah keberhasilan
permainarhashi dalam meningkatkan penguasaan huruf hiragana gsga
MA Y| Rajamandala kelas X.

2. Hashi merupakan kependekan daashihokakero yang berarti membangun
jembatan. Membangun jembatan adalah inti dari pi&@naini, setiap
lingkaran adalah pulau. Setiap pulau diisi satwhhbiragana. Tantangan bagi
siswa adalah membangun jembatan diantara pulau-fpngiedasarkan aturan
permainan sehingga seluruh pulau terhubung .

3. Menurut Sutedi dalam Kemaladewi (2008:9), “Hurufalgana adalah huruf
yang digunakan untuk menulis kosakata bahasa Jegslngapakah secara
utuh atau digabungkan dengan huruf kanji.”

Huruf hiragana yang diajarkan dalam penelitiaraotélah huruf> sampaii.

1.7 Metode Penelitian
1.7.1 Jenis Metode Penelitian

Di dalam suatu penelitian, setiap peneliti hanenhentukan metode yang
akan dipakainya. Metode penelitian merupakan prosddn langkah kerja yang
digunakan dalam kegiatan penelitian secara terddmr sistematis, mulai dari
tahap perencanaan, pengumpulan data, pengolahan sknhpai pada tahap

pengambilan kesimpulannya. (Sutedi 2009:45).



Dalam penelitian ini penulis akan menggunakartodee eksperimen.
Menurut Sukardi dalam Kemaladewi (2008 : 9), “Metqakenelitian eksperimen
merupakan metode penelitian yang paling produktdrena jika penelitian
tersebut dilakukan dengan baik dapat menjawab ésgpotyang utamanya
berkaitan dengan hubungan sebab akibat.” Dalamdeetksperimen ini terdapat

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

1.7.2 Populasi dan Sampel
Populasi
Populasi adalah keseluruhan subyek penelitian @tk 1993:102).
Berdasarkan hal tersebut maka populasi dalam pi@neini adalah seluruh siswa

Madrasah Aliyah Yayasan Islam Rajamandala tahuaaj2010/2011.

Sampel

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yanelitdi{Arikunto
1993:104). Sampel dalam penelitian ini diambil dengeknikPurposive sample
(sampel bertujuan). Teknik penyampelan purposivaaddpengambilan sampel
berdasarkan pertimbangan peneliti dengan maksuduglzan tertentu yang dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah (Sutedi, 2@®):10leh karena itu, sampel
dalam penelitian ini adalah siswa kelas X C (kelesperimen) dan siswa kelas X
B (kelas kontrol) Madrasah Aliyah Yayasan Islam @R#ndala tahun ajaran

2010/2011.



1.7.3 Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini digunakan beberapa instrurpenelitian, yaitu:
1. Tes
Tes ini terdiri daripretest dan post-test. Pre-test diberikan kepada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang daduam untuk mengukur
kemampuan awal masing-masing kelompok dan dibesk®delum pembelajaran
dilakukan. Sedangkanpost-test digunakan untuk mengukur peningkatan
kemampuan penguasaan huruf hiragana siswa kelomgksperimen dan
kelompok kontrol.
2. Angket
Angket merupakan instrumen pengumpulan data pemreiting diberikan
kepada responden (siswa yang dijadikan subjek pi@ngl Angket digunakan
untuk mengetahui respon siswa kelompok eksperiedradap teknik permainan

hashi dalam penguasaan huruf hiragana.

1.7.4 Variabel Penelitian
Dalam penelitian ini penulis menggunakan dua bualakel, yaitu :
X: hasil prestasi belajar siswa pada kelompok e#sEn dengan
menggunakan teknik permainbashi.
Y: hasil prestasi belajar siswa kelompok kontrehglan menggunakan metode

ekspositori.



1.7.5 Pengolahan data

Data dalam penelitian ini berupa data kuantit@iita kuantitatif adalah
data imperatif berupa angka-angka. Data kunti@ddiam penelitian ini berupa
hasil tes yang telah diinterpretasikan dalam berdngka-angka. Untuk data
kuantitatif ini akan diolah dengan menggunakan istiiat melalui langkah-
langkah sebagai berikut:
1. Menentukan skor tes, skor variabel X dan Y
2. Mencari standar deviasi variabel X dan Y
3. Mencari standar error variabel X dan Y
4. Mencari standar error perbedaan mean variabel ndaabel Y
5. Mencarithitung
6. Interpretasi dengaia

7. Mengolah angket

1.8 Sistematika Penulisan

Dalam skripsi ini penulis membuat sistematika pisan sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN

Dalam pendahuluan ini penulis menguraikan tentdatar belakang masalah,
rumusan dan batasan masalah, tujuan dan manfaalitiger, anggapan dasar,
hipotesis, definisi operasional, metode penelittam sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORITIS
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Dalam bab ini penulis menguraikan tentang : metpdegajaran, metode
pengajaran dengan permainan, media pembelajaramapan sebagai media

pembelajaran, dan huruf hiragana.

BAB [Il METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini penulis menguraikan mengenai deskriphum tentang :
metode penelitian, variabel penelitian, populasi s@mpel, instrumen penelitian,
pengumpulan data, teknik pengolahan data, danmgaoseksperimen.

BAB IV PEMBAHASAN

Dalam bab ini penulis menguraikan mengenai deskriphum tentang :
deskripsi data, proses belajar mengajar, deskdigisi pretes dan postes, analisis
angket, dan gambaran umum hasil penelitian.

BAB V KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Dalam bab ini penulis menyimpulkan hasil penelitidan memberikan

rekomendasi dari hasil penelitian yang penulis kaku
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