BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Jepang adalah salah satu bahasa di dunga rgamiliki
keragaman huruf dan jumlah kosakata yang relatifydla dan beragam
jenisnya. Kosakata merupakan salah satu aspek &sdmh yang harus
diperhatikan dan dikuasai guna menunjang kelandaeakomunikasi dengan
bahasa Jepang yang baik dalam ragam lisan maupsenfikarena kosakata
memiliki peran yang cukup besar dalam kemampuabab@sa seperti yang
diungkap Akhadiah berikut : “ Kosakata memegangpan dan unsur yang
paling mendasar dalam kemampuan berbahasa...” (Akhati®86 : 91).

Kosakata bahasa Jepang yang relatif banyak dargdmargenisnya.
Tidaklah mudah untuk diingat, dikuasai dan dipak#auk berkomunikasi. Hal
ini yang merupakan salah satu hambatan bagi pejabdlahasa Jepang
pemula. Luas dan dalamnya kosakata yang dimiligeseng salah satunya

tergantung pada latar belakang pendidikan. Oletenkaritu penguasaan
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kosakata harus ditambah melalui pengajaran. Peagajesakata memang

harus direncanakan, ditata dan disusun sedemikipa agar peserta didik

dapat memahami, dan menggunakan kata yang diajarkan

Dalam pengajaran, pengajar harus memilih teknik detode yang

sesuai dengan pokok bahasan yang akan diajarklanik yeang sesuai dengan

metode yang akan digunakan dalam mengajar suatokplb#&hasan, salah

satunya pengajaran kosakata dengan teknik permaB®ain itu permainan

sebagai media pembelajaran dapat membantu membasdrna lingkungan

belajar menjadi senang, bahagia, santai namun ne¢spiliki suasana belajar

yang kondusif (Latuheru, 1988 : 10).

Teknik permainan yang digunakan dalam penelitianiatah teknik

permainanWordsearch Sesungguhnya permain&vordsearchini sudah tidak

asing lagi karena permain&iordsearchini merupakan permainan sederhana

untuk mencari kata dalam bahasa Inggris, biasangsekita lihat dalam

huruf-huruf alphabet yang telah diatur secara a@aksudah digunakan untuk

pembelajaran bahasa asing lainnya termasuk babpaagl Dalam penelitian

ini  permainan Wordsearch akan menggunakan huruf-huruf hiragana.

Penggunaan teknik permainan ini bertujuan agar psmaa dituntut dapat
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mengingat kosakata nomina bahasa Jepang sehasdkaligus memberikan

peningkatkan terhadap kemampuan membaca hurufamiaagelain itu dalam

penelitian ini penulis merasa penting untuk mertgetaseberapa besar

efektivitas permainafVordsearchdalam pengajaran kosakata nomina bahasa

Jepang.

Dari latar belakang di atas, penulis tertarik untmengambil judul

penelitian Efektivitas Permainan Wordsearch dalam Pengajaravsakata

Nomina Bahasa Jepang Bagi Siswa SMA. (Penelitissp&ikmen terhadap

siswa Kelas Xl IPA SMA PGRI 1 Bandung Tahun Aj&@d7/2008).

B. Rumusan dan Batasan M asalah

1. Rumusan Masalah

Rumusan masalah merupakan suatu upaya untuk rakagasecara

tersurat pernyataan-pernyataan apa saja yang ohigari jawabannya.

Rumusan masalah yang baik bukan saja membantu ratcanspikiran,

namun sekaligus mengarahkan juga cara berpikir.

(Suriasumantri, 1996 : 312).

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, iperdépat
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merumuskan masalah penelitian yang akan ditelgtisddsebagai berikut :

a. Adakah perbedaan signifikan pada hasil belajaraiXWwIPA di
SMA PGRI 1 Bandung yang menerima pengajaran kosaka
nomina bahasa Jepang menggunakan teknik permainan
Wordsearchdengan siswa yang menerima pengajaran kosakata
nomina bahasa Jepang tanpa menggunakan teknikaipamm
WordsearchR

b. Seberapa besar efektivitas permain&kiordsearch dalam

pengajaran kosakata nomina bahasa Jepang di SMA RG

Bandung?

2. Batasan Masalah
Untuk menghindari terjadinya pengaburan masalahg yakan
dibahas, penulis memberikan batasan masalah sdixagait :
a. PermainanWordsearch hanya menggunakan huruf hiragana
dasar yang berjumlah 46 huruf.
b. Kosakata nomina bahasa Jepang yang dipakai dalamaean

Wordsearch adalah kosakata sehari-hari. Dalam penelitian ini
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Penulis mengambil 100 kata nomina bahasa Jepamg tgmdapat

dalam buku Mengenal Bahasa Jepang 1 yang disushnviisyawarah

Guru Mata Pelajaran (MGMP).

Penelitian ini hanya mengukur dan membandingkaektieftas

pengajaran kosakata nomina bahasa Jepang denganairmen

Wordsearchterhadap kemampuan siswa dalam menguasai kosakata

nomina bahasa Jepang.

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Pendlitian

Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini adalah :

a. Untuk mengetahui perbedaan signifikan hasil tesgggman kosakata

yang menggunakan permain&vordsearchdengan hasil tes pengajaran

kosakata nomina bahasa Jepang yang tanpa menggupakaainan

Wordsearch

b. Untuk mengetahui efektivitas permainsYordsearchdalam pengajaran

kosakata nomina bahasa Jepang di SMA PGRI 1 Bandung
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2. Manfaat Penditian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaaggai berikut :

a. Bagisiswa:

Hasil penelitian ini diharapkan agar dapat memupelah siswa

SMA untuk menguasai kosakata nomina bahasa Jepangad

menggunakan teknik permaingordsearch

b. Bagiguru:

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikaawasan

pengetahuan bahwa dalam pengajaran bahasa Jepayandeknik

permainan merupakan salah satu sarana kreatifiiasuknya dalam

hal pengajaran kosakata.

c. Bagi peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna hagnelitian

berikutnya yang sejenis sebagai landasan penelitigmg

berhubungan dengan aspek ketrampilan dalam peagdjasakata.

D. Anggapan Dasar

Anggapan dasar adalah sesuatu yang diyakini kedr@mga oleh peneliti
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yang akan berfungsi sebagai hal-hal yang dijaditempat berpijak bagi

peneliti dalam melaksanakan penelitiannya (Arikua&89 : 17).

Dari uraian diatas maka anggapan dasar penelitiadalah sebagi berikut :

a. Siswa kelas XI IPA di SMA PGRI 1 Bandung telah megpatkan

pengajaran bahasa Jepang di kelas X.

b. Teknik permainarWordsearchmerupakan salah satu teknik pengajaran

bahasa.

E. Hipotesis Pendlitian

Hipotesis dapat diartikan sebagai rumusan jawalian kesimpulan

sementara yang harus diuji dengan data yang temkumelalui kegiatan

penelitian (Ali, 1985 ; 52). Berdasarkan pendagasdbut, maka hipotesis

yang digunakan dalam peneltian ini adalah :

Hipotesis Kerja (Hk) : Ada perbedaan rata-rata kepzan antara siswa

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Hipotesis Nol (Ho) : Tidak ada perbedaan rata-k&mampuan antara

siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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F. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan dalam menginterpietasmakna dari

kata-kata atau istilah yang digunakan dalam peselini, penulis mencoba

mendefinisikan istilah sebagai berikut :

a. Efektivitas

Efektivitas adalah keberhasilan (tentang usahadakian)

(Depdikbud 1999:250). Keberhasilan keadaan yang umakkan

sesuatu kegiatan dalam mencapai tujuan yang teliétampkan.

Keberhasilan atau efektivitas yang dimaksud dalanefitian ini adalah

keberhasilan teknik permainanordsearchsebagai teknik pengajaran

kosakata nomina bahasa Jepang.

b.  Permainan Wordsearch

PermainanWordsearch adalah permainan mencari kata-kata

yang tersembunyi dibalik huruf-huruf yang telahtdiasecara acak.

Biasanya permainan ini untuk mencari kata dalamasahinggris.

Teknik pencarian kata dapat dilakukan secara hat@overtikal dan

bentuk diagonal. www.bahasasetupcubaan.yidalam penelitian ini

permainanWordsearchini akan diterapkan ke dalam bahasa Jepang dan
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peneliti hanya menggunakan huruf hiragana.

c. Pengajaran

Pengajaran merupakan aktivitas atau proses bamkdiengan

penyebaran ilmu pengetahuan atau kemahiran tertdatumeliputi

perkara-perkara seperti aktivitas perancangan,gielagn, penyampaian,

bimbingan, dan penilaian dengan tujuan menyebatkanpengetahuian

atau kemahiran kepada pelajar-pelajar dengan caeskedan

(http://sabri23.tripod.com/tugasan5.htm

Menurut data yang ada pada Kamus Besar Bahasemdsid,
pengajaran adalah proses, cara perbuatan mendajameengajarkan
(Depdiknas, 2001 : 60). Pengertian pengajaran dglamelitian ini
adalah pengajaran kosakata nomina bahasa Jepaggndparmainan
Wordsearchagar siswa mampu mengingat, memahami dan menguasai
kosakata nomina bahasa Jepang.

d. Huruf Hiragana

Huruf-huruf yang berbentuk seperb, v, 9, X, & dan

sebagainya. Huruf hiragana terbentuk dari garissgaatau

coretan-coretan melengkung yang melengkdygKusentekilwabuchi,
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(Sudjianto,2004:73).

e. Kosakata Nomina Bahasa Jepang

Kosakata nomina bahasa Jepang disebut jMegsshi (kata

benda) Meishiadalah kata-kata yang menyatakan orang, bendatiywer

dan sebagainya, tidak mengalami konjugasi, dantahiagutkan dengan

kokujoshi (Matsuoka, 2000 : 73). (Sudjianto, 20048).

Yang dimaksud dengan kosakata bahasa Jepang patatitian

ini adalah kosakata nomina dasar bahasa Jepangi-kaha Dalam

penelitian ini Penulis mengambil sejumlah 100 kétnda bahasa

Jepang yang berasal dari buku Mengenal Bahasaglédpgang disusun

oleh Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Bahagmidg Jawa

Barat.

G. Sistematika Pembahasan

Bab | : Pendahuluan

Pada bab ini penulis memaparkan latar belakangalatas

rumusan dan batasan masalah, tujuan dan manfaglitigen anggapan

dasar, hipotesis penelitian, definisi operasiondBn sistematika
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pembahasan.

Bab Il : Landasan Teori

Pada bab ini penulis memaparkan pengertian kasakalas

kata dalam bahasa Jepang, kata benda bahasa Jgmsdkata benda

dalam bahasa JepangVidish), penguasaan kosakata, pengertian

pengajaran, pengertian pengajaran bahasa, pemgepengajaran

kosakata, pengertian metode pengajaran, macam-macatode

pengajaran, metode pengajaran kosakata, metodeajpeany bahasa

Jepang, pengertian media pengajaran, jenis-jenidiampengajaran,

pemilihan media pengajaran, manfaat media penggjgoangertian

teknik pengajaran, teknik pengajaran kosakata l@abesang, permainan

sebagai teknik pengajaran kosakata, pengertiangpeam sebagai teknik

pengajaran, karakteristik permainan, jenis-jenismaénan kosakata,

keunggulan dan kelemahan permainan dalam pengajaoaakata,

pengertian permainanWordsearch teknik permainan Wordsearch

kelebihan dan kekurangan permain®ordsearchdalam pengajaran

kosakata nomina bahasa Jepang, kendala perm@batsearchdalam

pengajaran kosakata nomina bahasa Jepang.
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Bab Il : Metodologi Penelitian

Pada bab ini penulis menguraikan metode penelipapulasi

dan sampel penelitian, variabel penelitian, insgnmpenelitian, teknik

penelitian, prosedur penelitian.

Bab IV : Pengolahan Data

Pada bab ini penulis memaparkan mengenai anaisgopahan

data tes, analisa perhitungan nilai rata-rata gret&an postes

masing-masing kelas eksperimen dan kelas kontseslgyyian hipotesis

dan analisa data angket.

Bab V :Kesmpulan dan Saran

Pada bab ini penulis memaparkan apa yang mengstinulan

dan saran dari penelitiafEfektivitas permainan Wordsearch dalam

Pengajaran Kosakata Nomina Bahasa Jepang.” (PeaeliEksperimen

terhadap siswa Kelas Xl IPA SMA PGRI 1 Bandung mmaAjaran

2007/2008).

DAFTAR PUSTAKA
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