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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Pendlitian

Metode penelitian merupakan suatu cara yang digam oleh penulis
dalam mengumpulkan data, menyusun data, mengarddisa dan sampai
pada tahap pengambilan kesimpulan dari data yaneglitidi Menurut
Poerwadarminta (1984 : 64)

“Metodelogi penelitian ialah cara yang teratun tierpikir baik

untuk mencapai suatu maksud atau menyelidikusumaksud”.

Karena tujuan dari penelitian ini adalah menedektivitas permainan

Wordsearch maka jenis metode penelitian yang penulis guna#talam

penelitian ini adalah metode eksperimen.

Pengertian metode eksperimen menurut Bambang é&oew(1987 :

130) yaitu :

“Studi eksperimen adalah studi percobaan untuk fitesigatu peristiwa
atau gejala yang muncul pada kondisi tertentu, sktrap gejala yang
muncul  diamati dan dikontrol secermat mungkin, Igha dapat
diketahui hubungan sebab akibat munculnya gejesebeat”

Metode eksperimen dalam penelitian ini membutuhtiaa kelas yaitu

kelas eksperimen yang pengajaran kosakata nomin@asaa Jepang

menggunakan teknik permainalVordsearch dan kelas kontrol yang
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pengajaran kosakata nomina bahasa Jepang tanpagunekgn teknik

permainariVordsearch.

B. Populas dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian adalah keseluruhan subjek pmel

(Arikunto,1998:140). Sampel penelitian adalah sebagtau wakil yang

diteliti. (Arikunto,1998:117).

Populasi penelitian : Seluruh siswa SMA Bandungyysedang

mempelajari bahasa Jepang.

Sampel penelitian : Siswa SMA PGRI 1 Bandung k¥llalA tahun

ajaran 2007/2008 yang sedang mempelajari bahaaaglep

C. Variabd Pendlitian

Menurut Sutrisno Hadi (1986 : 224)

“Variabel adalah semua objek yang menjadi sasaeaygidikan, kita
sebut gejala. Gejala-gejala ini menunjukkan variéisik dalam jenisnya
maupun dalam tingkatnya”.

Berdasarkan pejelasan tersebut, maka yang mengihbel dalam

penelitian ini adalah :
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1. Variable Terikat (X)

Variabel terikatnya adalah hasil prestasi belsigwa dengan

menggunakan teknik permaindfrdsearch

2. \Variabel Bebas (Y)

Variabel bebasnya adalah hasil prestasi belajasasysing tanpa

menggunakan teknik permaingordsearch

D. Instrumen Pendlitian

Instrumen Penelitian adalah merupakan alat yangindian untuk

mengumpulkan data dalam penelitian. Secara gargarivga instrumen

penelitian dibagi dua yaitu dalam bentuk tes, damtes.

(Danasasmita & Sutedi, 1996 : 27).

Yang menjadi instrumen dalam penelitian ini adalah

1. Tes : Pretes dan Postes

2. Non Tes : Angket

E. Teknik Penditian

Pengolahan data dan interpretasi data yang diperbkrdasarkan
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pengumpulan data tes studi pendahuluan, tes awela¢l(sn eksperimen), tes

akhir (setelah eksperimen), dan angket. Pada tathgpenulis menguraikan

atas dua kegiatan tersebut sebagai berikut :

1. Teknik Pengumpulan Data

Data adalah segala fakta dan data yang dapat ldijadiahan untuk

menyimpan informasi (Arikonto, 1998 : 141). Penguiap data dilakukan

untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalangka mencapai tujuan

penelitian. Data tersebut dikumpulkan sampel yamipht ditentukan

sebelumnya.

Karena tujuan penelitian ini untuk mencari efekdis permainan

Wordsearchdalam pelajaran kosakata nomina bahasa Jepanga waalg

dibutuhkan untuk mengumpulkan data adalah sebumthu@lr (instrumen

penelitian) yang digunakan untuk mengumpulkan gatgelitian baik berupa

data tes dan data angket.

2. Teknik Pengolahan Data Satistik

a. Pengolahan Data Tes

Karena tujuan penelitian ini untuk mencari efgtds permainan

Wordsearchdengan cara membandingkan hasil tes siswa sebedumm d
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sesudah pembelajaran, maka yang akan dipergunaitak pengolahan
data adalah teknik statistik. Pada penelitian apat digunakan teknik
“ttes” atau kai kuadrat”.

Tabel ‘ttes” digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaa
yang signifikan antara variabel X dengan variabell&knik seperti ini
biasa digunakan untuk mencari perbandingan antdas kontrol dengan
kelas eksperimen.

Adapun rumus statistiknya adalah sebagai berikut :

_ zx
N

a. Mencari Mean Mdx

(zd)
N

b.  Mencari Standar Deviasi 2dx* =2Zd?* -

Mx — My

¢ 7 sx2+3y? (11
Nx+ Ny -2/ NX Ny

(Arikunto, 2002 : 280).

b. Pengolahan Data Angket

Angket adalah suatu daftar yang berisikan suatugkaian

pertanyaan mengenai suatu masalah atau bidangiyteht (Narbuko &

Achmadi, 2003 : 76). Untuk memperoleh data, andissbarkan kepada
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sampel penelitian di kelas eksperimen.

Adapun rumus menghitung data angket adalah sebaghut :
f

% = —x 100
N

(Supardi, 1986 : 20)

F. Pelaksanaan Penelitian
1. Persiapan Pendlitian
Tahap persiapan ini dilakukan agar pada saat midakpenelitian
dan pengumpulan data tidak terjadi hal-hal yangatdapenghambat proses
penelitian. Adapun langkah-langkah persiapan pesmelieksperimen yang
dilakukan untuk mengumpulkan data adalah sebagiube
1. Menentukan lokasi dan waktu penelitian
Lokasi penelitian yang dipilih penulis adalah di$ PGRI 1
Jalan Sukagalih No0.80 Bandung. Waktu pelaksanaarelipan
eksperimen ini berlangsung selama 2 minggu yaitu tdaggal 4
Februari sampai 16 Februari 2008 yang terdiri datipertemuan
yang didalamnya termasuk pretes, postes dan peantamngket.

2. Mempersiapkan kelengkapan administrasi yang berigdoudengan
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perizinan penelitian.
3. Menentukan sampel penelitian
Sampel yaitu siswa SMU PGRI 1 Bandung kelas XI iiPAuk
kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing&0g.
Teknik sampel dilakukan secara purposif yaitu perigkan sampel
yang didasarkan atas pertimbangan penulis sendiri.
4. Menyusun dan mengecek kelengkapan instrumen pene(pretes,
postes dan angket). Membuat kisi-kisi dan kritpgailaian tes.
5. Menentukan Metode Penelitian Menurut Desain Peaelit
Dalam penelitian ini, untuk membuktikan efektigitpenulis
menggunakan metode eksperimen. Penelitian ini wiak dengan
memberikan perlakuan khususe@tmeny terhadap suatu kelompok
objek penelitian (kelas eksperimen) dan dibandingldengan
kelompok lain yang tidak diberikan perlakuan ser(imas kontrol)
sebagai kelas pembanding. Tujuannya adalah untuyethdiki dan
mengetahui secara pasti ada tidaknya perbedaahbledaar yang

signifikan.

Wisanti 022223
Efektivitas Permainan Wordsearch Dalam Pengajaran Kosakata Nomina
Bahasa Jepang Bagi Siswa SMA



51

Di dalam penelitian ini jenis desain penelitiarsgérimen yang

penulis gunakanControl Group Pretest — Postest

Pola : | E 0} X 0
K 03 X 04
= : Kelompok Eksperimen

K : Kelompok Kontrol

Dalam hal ini dilihat perbedaan pencapaian ankaiampok
eksperimen (§- 0;) dengan pencapaian kelompok kontral-(0s)
(Arikunto, 2002 : 79).

6. Memilih Metode Pengajaran

Metode pengajaran yang digunakan selama prosesjabel
mengajar dalam kelas kontrol dan kelas eksperinghelda, kelas
eksperimen menggunakan teknik permaikérdsearch sedangkan
kelas kontrol pengajarannya tidak menggunakan kegermainan
Wordsearch

7. Materi Pengajaran

Materi pengajaran yang digunakan selama prosesjabel
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mengajar diambil dari buku Mengenal Bahasa Jeparand disusun

oleh Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Bahasaardg

Jawa Barat. Terdiri dari 100 kata benda bahasandepang sudah

dipih oleh penulis.

2. Pelaksanaan Pendlitian

Dalam penelitian ini penulis membagi sampel marjad kelompok

yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pelaksampenelitian eksperimen

tentang efektivitas permainaflordsearchdalam pengajaran kosakata bahasa

Jepang berlangsung sebanyak tujuh kali pertemuada Ipalan Februari 2008.

Untuk lebih detailnya penulis memberikan tahapdmapan sebagai berikut :

a. Mengadakan pretes terhadap kelas kontrol dan ketaperimen,

untuk mendapatkan data awal sebelum mengadakaat&edielajar

mengajar (KBM). Pengajaran dengan teknik permaM@andsearch

akan diberikan terhadap kelas eksperimen. Pada per&muan,

siswa diberikan pretes untuk mengetahui tingkagjpasaan kosakata

bahasa Jepang sebelum dilakukan KBM pengajaranepgganakan

teknik permainaWordsearch
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b. Pada pertemuan kedua sampai keenam, siswa dibeniaeri
pembelajaran kosakata nomina bahasa Jepang yangulssia
berjumlah 100 kosakata, dengan menggunakan tekerkngnan
Wordsearch Melaksanakan kegiatan belajar mengajar terhadap d
kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Pengajaran pada kelas eksperimen menggunakan tp&nikainan
Wordsearchyang diadakan oleh peneliti secara langsung. Bahan
yang diberikan adalah kosakata nomina dalam mpétajaran yang
diambil dari buku Mengenal Bahasa Jepang 1 yangsdis oleh
Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Bahasa Jepamg
Barat. Terdiri dari 100 kata benda bahasa Jepagdartgkan kelas
kontrol diajar oleh guru kelas dengan bahan yanmasatetapi
pengajarannya tidak menggunakan teknik permanamisearch

c. Pada pertemuan terakhir, siswa diberikan posteskumengetahui
perbedaan penguasaan kosakata siswa antara setbetusesudah
pengajaran kosakata nomina bahasa Jepang mengunekaik
permainan Wordsearch Data postes juga untuk mengetahui

perbandingan hasil kedua kelas antara kelas eksgedan kontrol.
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Terakhir menyebarkan angket untuk memperoleh ldaatitatif.
d. Analisis data untuk uji hipotesis, analisis dateukrtujuan penarikan
kesimpulan serta analisis data angket.

e. Melaporkan hasil penelitian
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